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JATEKAINK
NYERTESEI:

Sheep, Dog'n’Wolf-jaték:

A helyes megfejtés: A jatékban
Ralph-nak hivjak a farkast.

Sheep, Dog’'n"Wolf PS jatékot nyert:
Gungl Gabor, Pécs

Star Wars Racer-jaték:

A helyes megfejtés: Anakin f6 ellenfele
a filmben Sebulba volt.

Star Wars Racer DC-jatékot nyert:
Sziics Janos, Hajdiszoboszlo

The Flintstones

— Viva Rock Vegas-jaték:

Sikerilt megint elboh6ckodnunk valamit:
A megnyerhetd jaték természetesen nem
DC - mint irtuk —, hanem PS2-es. Igér-
jilk, a postazast mar nem fogjuk
elbliccelni...

A helyes megfejtés:

A Flintstones-rajzfilmek magyar szovegét
Romhanyi Jozsef irta.

The Flintstones — Viva Rock Vegas
PS2-jatékot nyert:

Markus Zsolt, Budapest

Nintendo-jaték:

A helyes megfejtés:

Eurépdban a Pokémon Mini 2002
tavaszén jelenik meg. Most rengeteg
helyes megfejtés érkezett, igy
természetesen kisorsoltuk

a multkori adagbol a nyakunkon maradt
kulcstartokat is. Az igen szexi

Pikachu GBC mellett tehat most

13 kulcstarto lel (j gazdira.

Mini Classic Games kulcstartot nyert:
Ifj. Friesz Antal, Budapest
Gyarmati Istvan, Csenger
Szabd Manika Ivett, Budapest
Molnar Gabor, Budapest
Ladanyi Laszlo, Seregélyes
Sziics Zoltan, Szolnok

Szaho Balazs, Debrecen
Grosz Zsuzsa, Leanyvar
Németh Andor, Budapest
Ferenczi Lajos, Zalaszentgrot
Szabd Lajos, Dorog

Papp Laszld, Herend

Rakdczi Nikoletta, Racalmas

Gameboy Colort (Pikachu Edition) nyert:
Hatar David, Velence

A nyereményeket postazzuk, gratula, és
jatsszatok most is!
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DAY TIME! PLZ

Kizeleg a kardcsony, a szeretet iinne-

pe... hopp! Elnézést kell kérniink, de

gy latszik, széz szazalékig

recirkulalhato bevezetot sikeriilt a

miilt hénapban dsszehoznunk, mert

passzol ide is. Mindegy. Az viszont bizios,

hogy nem o ilyenkor jatékijsagot

szerkeszteni, mert ugyan igaz, hogy szinte
dranként jelennek meg olyan cuccok,

amiktél az embernek hirtelen kedve

tamad zold rakétakat I6ddzni, és eqy fél

ljsagot is szivesen szentelne nekik, az

egyik szemiink mindig sir, hogy milyen jo

kis cuccokat lesziink kénytelenek kihagyni
miattuk. A PS2-piacon akkora tiizijatékot
rendeztek novemberben a kiaddk, hogy hirtelen
azt sem tudjuk, mihez kapjunk (a legegyszeriibb
megoldas persze még mindig az, hogy mindenhez), de
a csendes agoniajat éld PlayStationre és Dreamcastra is

eldurrogtattak az utolsd puskaporukat (némelyik igen szépet szolt is).

Amikor kdzdltiik a grafikusunkkal, hogy melyek azok a jatékok, amelyeket
mindenképpen fel kellene tiintetni a cimlapon, kissé elmélazo tekintettel kizolte, hogy
akkor nincs is sziiksége semmilyen grafikara, mert tigysem fog beldle semmi sem
latszani. Ennyit talan az e havi kinalatrdl.

Az is biztos, hogy egy évvel ezeldtt még el nem hittiik volna, hogy ilyen jatékok fognak
egyszer PS2-re sziiletni, mint most, de mondjuk nem is baj, ha a fejlesztdk csipkedik is
egy kicsit magukat, mert jatékosokra éhesen megjelent Amerikaban az Xbox és a
GameCube is. Ennek drémére kirbe is jartuk kicsit dket (habar a fenyeget6 lapzarta miatt
az utdbbira szinte semmi iddnk nem jutott). Sajnos ezért az eldzetes rovatunk e szamra
atalakult “melldzetessé”, de nyilvan titeket is legalabb annyira érdekelnek, mint
benniinket.

Még elénekeljiik a refrént:
,Kdszi, hogy megvettél benniinket most is.”

...aztan johetnek az ilyenkor szokasos jokivansagok: kellemes karacsonyt, boldog (j évet,
hozzon PS2-t a Jézuska (nem baj, akkor még egyet!), és soha ne farasszanak benneteket
hossziira nydjtott bevezetokkel!

Playtime!-team

Ja, mintha valamit elfelejtettiink volna: volt ugyebar valamiféle “hiiségakcionk” azok
szamara, akik megvetiék elsd évfolyamunk dsszes szamat, sot azt is igértiik, hogy egy
PS2-t is kisorsolunk azok kozott, akik visszakiildik ennek a bizonyitékat. Legszivesebben
mindenkinek kisorsoltunk volna egyet, de egyeldre még nem délt rank a Sony-gyar. (A
pdlogyar viszont igen, tehat mindenkinek, aki visszakiildte a PS2-kép bsszes darabjat jar
a Playtime!-pald.) Tatatatam, fanfarok meg minden, szolgalati kbzlemény kivetkezik:

Az utunkban 16vé PS2 uj gazdaja: Demcsak Ferenc, Békésszentandras

A polokat postazzuk, a PS2-t meg - reményeink szerint - visszﬁk! (Pitbullokat nem
elengedni!) ;
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hogy a terroristakkal val6 elba- o
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AUTO MODELLISTA

A HALOZAT CSAFPDAJABAN

KIADO cAPCOM FE.JI_ESZTD CAPCOM JAPAN
MEGUELENES PS2 2002. MARCIUS (JAPAN)

Bar Japanban mar tavasszal megjelent az elsé PS2-kompatibilis modem, nem akadt sok jaték, ami kihasznal-

ta volna. A Capcom elsé online jatéka egy autészimulator lesz, a legujabb trendnek megfelel6 modon cel-
shading grafikaval fliszerezve. Negyven japan autocsoda lesz majd ki-
probalhato, korilbelil 20 fantazia-alkotta palyan — akar esében, éjjel is.
Termeészetesen egyediil is jatszhatunk majd a gép ellen (itt lehet majd ki-
tapasztalni a palyakat, autokat), &m az internetre fellépve rengeteg (j le-
hetdség var rank: kihivhatunk barkit egy futamra, autokat, alkatrészeket
csereberélhetiink, vagy részt vehetiink a Capcom altal havonta rendezett
bajnoksagokon, ahol mashogy nem elérhetd autokat is lehet nyerni.
Nagy hangsilyt fektetnek majd az autok egyedivé tételére: mi magunk
festhetjiik majd le, kis log6t tervezhetiink magunknak, és élhetiink az
optikai tuning mas eszkozeivel is.

e
¥

CALL OF THE DRAGONFLY

SARKANY LEGY A TALPADON

KIADCY/FEJILESZTO LOST BOYS GAMES MEGJELENES PS2 2002. NYAR INTSC)

A nevébdl ugyan arra lehetne kivetkeztetni, de a Call of the Dragonfly nem valami fantasy-jaték, hanem egy Syphon Filter-klon. A jaték a nem
tul tavoli jovGben jatszodik, Londonban, ahol egy emberrablasi iigybe keveredett iigynoknét, Chrys Lane-t kell iranyitanunk. A fejleszték 20 kiil-
detést igernek, amelyek mindegyikében tobb célt kell elérniink: kiszabaditani valakit, elérni egy helyre, vagy egyszeriien likvidalni mindenkit. A
tizféle ellenfélnek rengeteg modon arthatunk, a szokasos kés-pisztoly-puska-rakétavetd négyes mellett lesznek sugarfegyvereink, granatjaink,
no meg 15 kilénféle kozelharci mozdulat kdzil is mazsolazhatunk. Ezeken kiviil
kiilénleges képességeinkre is tdamaszkodhatunk, Chryst ugyanis megfertdzie egy
virus (ennek az eldallitoit kell elkapnunk), ami a DNS-ét modositja — innen szar-

maznak specidlis mutatvanyai (olyanok, mint a lathatatlansag vagy a le-

begés). Siker esetén a fejleszték elkészitik a program Xbox-valtozatd

Ay ]

Foy e
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FOKUSZPOKUSZ

KIADO JVC FEULESZTO IREM MEGUELENES PS2 2002. JANUAR (PAL)

A Polaroid Pete (Japanban Gekibo 2 néven ismert)

egy meglehetésen furcsa jaték — pont olyan, amit a ja-

panoktdl elvarhat az ember. A programban egy Pete

Goldman nevii tjsagirot kell irdnyitanunk, akinek

egyetlen vagya, hogy megnyerje a Pulitzer-dijat. Ehhez

végigjdrja Japan legkiilénbozdbb téjait, nagyszerd kat-

tintasi lehetdségekre vadaszva. Osszesen 22 palyat

jarhatunk be (szellemjarta Tokio, dinoszauruszok altal

lakott rizsféld, és még 20 ilyen...), amelyeken egy-

részt killonlegességeket kell fényképezniink, masrészt

megvédeni magunkat az artalmas dolgoktol — utébbi-

nal fegyverként” a vaku szolgal. Minél extrabb fényképet készitiink, annal tobb pontot kapunk
érte, ami egyben tobb vakut es filmet is jelent. Erdekes, hogy a jaték Amerikaban nem jelenik
meg — legalabbis egyeldre nincs errdl sza.

OZZY S BLACK SKIES

rd v
METAL AZ ESZI
KIADO MEG NINCS FEJLESZTO IROCK
MEGUELENES PS2 2002. TAVASZ (NTSC)

A Kiss Psycho Circus utan (Id. Playtime! 2001/03) egy Gjabb rock-legenda fGszereplésével késziil jaték. A ko-
rabban Savage Skies néven futd programban repiilé Iények (madarak, hiill6k, sarkanyok, pegazusok) hatan kell
mindenki mast leirtani az égrél. Harom torténet var rank — harom nép kozil valaszthatunk; ez 6sszesen 30 kiil-

detést és 24 kiprobalhato hatast jelent. A Pariah népet Ozzy 70-es évekbeli munkassaga (a hires dene-
vérfej-leharapas és tarsai) alapjan készitették, itt zombi-
sarkanyok, elementalok es randa hiillék varnak rank. A
Chrysalis nép a Bark at the Moon album alapjan nyerte el
formajat, itt sarkanyok mellett tobbek kozott egy oridsira
nétt szemgolyd is meglovagolhato lesz. A harmadik nép
a Virtwyn lesz, ami Ozzy josagos természete alapjan
épill fel, itt pegazusok, griffek és mas madarak lesz-
nek kiprobalhatok. Minden hatasnak 56 tulajdon-
sédga lesz, sajnos ezek nem fejlédnek a kalandok
soran. Az iRock targyalasokat folytat a Micro-
softtal egy esetleges Xbox-verziorol.

2002.01.PLAYTIME! 7
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A Sega = remenyuk szerint most
_utoljara — elsd féléves gazdasagi ada-

- tai meglehetdsen kidbranditoak: 169

LC,j—l_rEK A TERR D R STA KNAK millio dollaros veszteségek konyvel-

KIADO EIDOS FEJLESZTO STORM hettek el. Természetesen lehet tgy is
MEGJELENES PS2 2002. JANUAR 15. INTSC) : né‘zni a.dmgot; hogy rangeteggt j&'Vi.”-
. tak, egy éve ugyanis 400 millios defi-
A Deus Ex a 2000. év egyik legiinnepeltebb PC-s jatéka volt (tobb, mint 30 ,Ev jatéka”- citjiik volt. :
dijat gyjtott be), és jovo év elején megérkezik a PS2-valtozat is. Az FPS nézGpontbol ira- i :
nyithaté Deus Ex igen jelentés RPG- és kalandelemekkel van feldiszitve. A jatékban egy JC . Az egyik leginkabb sztdrolt GC-
Denton nevi terroristaelharitat kell irdnyitanunk, kicsivel késobb a terroristaelharitokat kell jatéknak, a Pikminnek mar keszil a
elharitanunk, a jaték végére pedig mar egy szabadkémives tarsasagnak és egy Mi-nek is  folytatdsa: Shigeru , Shiggy”
az (tjaba keriiliink. A legfébb valtozas a PC-s valtozathoz képest a kezelésben tértént, hi- _.-N!lyamoto szerint a masodlk r6sz mar
szen az rengeteg menit és gyorsbillenty(it hasznalt. Az lon Stormndl harom hénapon &t - jovo tavasszal megjelenhet (Japanban
dolgoztak az aj kezelofeliileten, és sikerilt : .persze) f
egy szerintiik kdnnyen kezelhetd athidalo . : ;
megoldast kitalaini (a fllppergombok ésa B Fanal Fantasy-k nagy rivélisa, a
- D-pad kombinalasaval). Uj helyszineket VDragon Quest-sorozat is az onllne jatek-
e nem készitettek, viszont a meglevoket at- - rafog koncentralni; a DQ 8 jatszhato
i B alakitottak, hogy ,a konzolos kdzonség izlé- -mterneten keresztl is — wszont a
sének is megfeleljenek”; az elsd palyanak
példaul majdnem 60%-at példaul kiemelték : : ;
a programbol. Grafikai valtozasok is tortén- \_faiyi évhez képest a vEdeoiéték-
tek: a karakterek tobb poligonbdl dlinak, a _piaca 34%-kal bovilt (a felméres.
fegyverek is részletesebb kidolgozast kap- erikaban kesziilt a 2001-es év elsd
tak, viszont a hatalmas palydkat a memaoria lenc honapja alapjan), eddig korilbe-
mennyisége miatt kisebb részekre kellett 6.1 milliard dollar bevetelt hozva a
darabolni.

,_,;H_ideo Kojima eqgy interjuban beje-

. lentette, hogy lesz MGS3! Valoszinileg
nem 0 fogja feliigyelni a jaték készite-

- set, csak a sztori alkotasaban akar
részt venni. Azt igérte, hogy az uj rész-
ben nem a nyikhaj Raiden lesz a f6-

- hos, hanem ismet a jo oreg Snake.

. Kojima mester egyébként a jol megér-
demelt pihend utan egy online jaték ke-

~ szitésébe foq, platformo(ka)t egyelére

- _nem emlltve :

8PLAYTIME! 2002.01.



NEW LEGENDS

KIS ZUR NAGY KINABAN

KIADO THQ FEJLESZTEO INFINITE MACHINE
MEGUELENES XBOX 2002. FEBRUAR INTSC)

A New Legends a jovébeli Kinaban jatszodik: a kdzépkorra jellemzé feu-
dalis megosztottsag visszatért, azzal a nem elhanyagolhatd kiilénbség-
gel, hogy nem karddal, hanem gépfegyverrel és langszordval tamadnak
egymadsra a katonak. A mitoldgiai lények is megjelennek — egy gonosz
démon megszallja a leghatalmasabb nagyurat, Xao Gont, és megkezdi az
orszdg uralma ala hajtasat. Egy, csak egy féldesur van talpon a vidéken —
mégpedig Sun Soo. Ot kell iranyitanunk, végsé célunk az lesz, hogy kiliz-
ziik a démont Xaobol (és lehetdleg a mi dimenzionkbal is), addig azonban
rengeteg csata var rank. A harcokban nélkillozhetetlenek lesznek a IGfegyve-
rek, de sokszor kell majd csendben elintézni valakit, ilyenkor jon majd jol a
rengeteqg kard és buzogany, de végsé esetben néhany karate-mozdulatot is
bevethetiink. A jatékban lesz 6t kiilonleges kard is (féellenfelek legyalazasa
utan kapjuk meg 6ket), amelyekkel varazslatokat szorhatunk ellenfeleinkre. Saj-
. Nnos a jaték grafikaja igencsak elmarad az eddig megjelent Xbox-jatékok szinvona-
. latol, remélhetéleg ezen még javitanak.

KELLY SLATER S°©
PRO SURFER

REMELHETOLEG PAMELA FOG KIMENTENI...
KlADO AF!TIVISIDN FEL_JI_EEZTC] TREYARCH ES IRC U
MEGUJELENES PS2 2002. FEBERUAR [NTSC) GC, XBOX 2002. ELSO FELE (NTSC)

Ugyanugy, ahogy a gorkorcsolya sem, ugy a szorf
sincsen tul sokszor feldolgozva videojaték formaja-
ban. Az Activision nemrégiben megalakult részlege,

az extrém sportokat feldolgozd 02 azonban tgy ddn-
t6tt, hogy szerzddtetik a hatszoros vildgbajnok Kelly
Slatert, és az 6 nevével fémjelezve kiadnak egy jate-
kot. A névadot leszamitva nyolc masik szorfossel
probalkozhatunk, természetesen mindenki a valo élet-
ben is ra jellemzé mozgaskulturaval fog rendelkezni. A
szorfosok egyenként 2000 poligonbdl adlinak (képeink
a PS2-es verziobdl valok), de a fejleszték sokkal
biiszkébbek a viz kinézetére: az IRC egy évig készitette azt az engine-t, ami teljesen egyedi,
az iddjarastal fiiggd hulldmokat tud Iétrehozni — az igéretek szerint csak kdriilbeliil minden
Gtmilliomodik hullam lesz ugyanolyan.

INSIDE DRIVE 2002

KOSAR X

KIADO/FEJLESZTO MICROSOFT VEGUELENES XBOX 2002. MAJUS (NTSC)

Régata terjengtek hirek egy Microsoft altal fejlesztett kosarlabda-jatékrdl, és most a cég be is mutatia a vi-
lagnak a valaszt az Electronic Arts NBA Live-sorozatdra. A jaték természetesen a legfrissebb NBA-felallast
fogja tartalmazni, ezt segiti az is, hogy minden hénapban letélthetjilk az internetrél az akiualis csapatlista-
kat. A szokasos jatékmodokon kiviil (arcade, bajnoksag, rajatszas) kilonlegességet jelent az, hogy akar
az edzdék bérébe is bebujhatunk, min-
den csapatnal koriilbeliil 30 taktika
koziil valogathatunk, ennél a madnal
az lesz nagyon fontos, hogy az ellen-
fél taktikazasai ellen mindig a megfe-
lel6t valasszuk ki. A jatékhoz tobb ezer
mozdulatot vettek fel motion-capture
technoldgiaval, és tobb széz jatékos
felismerhetd lesz (mindentik stimmelni
fog a frizurdjuktdl a cipdjikig).




AHRENHEIT

GYILKOSSAGSOROZATFSOROZAT

KIADDO ? IMEG NINCS) FEJLESZTO QUANTIC DREAM MEGUELENES PSZ/XBOX 2002. MAJUS (NTSC)

Az Omikron utan (Id. Playtime! 2001/4) a
Quantic Dream ismét egy Ujitasokkal teli
programon dolgozik, ezuttal az internetes
eléréssel rendelkezd jatékosokra alapozva.
A Fahrenheit leginkabb egy tévés krimiso-
rozatra fog hasonlitani: minden hénapban
letdlthetjik a fejlesztéktdl a jaték folytata-
sat. Az elsd epizodokban egy ritualis gyil-
kossagok utan nyomozo renddrfénok sze-
repét kell alakitanunk, és miutan megoldot-
tuk az Ggyet (ez az elsé harom honap alatt
fog megtorténni) a masik oldal dgyét kell
felkarolnunk: egy renddrség elél menekiild
gengsztert kell irdnyitanunk. A kiils6 néze-
tet hasznalo kalandjatékban néha lovoldoz-
niink is kell, de sokkal fontosabb lesz a lo-
pakodas, a bizonyitékok gylijtése, és a
parbeszéd New York lakoival — itt fog
ugyanis a Fahrenheit jatszodni. A jaték koncepcioja igen érdekes, kérdés, hogy elég jo lesz-e a sztori
ahhoz, hogy minden hénapban letdltsiink 100 megabyte adatot a gépre, ami bizony drakig eltarthat egy
56k-s modemen (rdadasul a PS2-es valtozathoz még winchester is kell).

- THE LEGEND OF BLACK CAT
HAJO A HORIZONTON

KIADO ELECTRONIC ARTS FEJLESZTO WESTWOOD
MEGJELENES PS2, XBOX 2002. FEBRUAR (NTSC)

Egy rész réqi Pirates, egy rész Tomb Raider: ez lesz a Legend of the
Black Cat. A jatékban egy Katarine deLeon nevii kalozholgyet kell si-
kerre (értsd: kincsek kozelébe) vinntink. A jaték 50%-ban killsG nézetet

razskardokkal, csontvazakkal zombikkal, no és rengeteg platform-
elemmel. A program masik felében a hajonkat kell kommandiroznunk,
természetesen itt is rengeteg csatat kell megvivnunk a rank tdmado
egyedekkel. Ot hatalmas szigetvilag, kikotok tucatjai, elasott kincsek
' garmadaja var majd Katarinara, s6t, még egy matrozfiuval is 0sszebo-
= rondlhatjuk vordshaju hésndnket. A képek a PS2-es valtozatbdl valok.

.V.N ALUL! UTES
KIADO THA FEILESZTE ANCHOR
NEE‘..E.E\ESFEEEEKJE véasmu

A THQ mindig nagy baratja volt a brutalisabbnal brutalisabb spor-
toknak — 6vék példaul a pankracio (WWF) és az Ultimate Fighting
Championship licence. Most valami még keményebbel késziiltek, a
Pride ugyanis egyike a legdurvabb legalis sportoknak (érdekes mo-
don Japanbal ered), ami tulajdonképpen arrol sz6l, hogy keét figura
az djulasig veri egymast. Szabalyok
nem nagyon vannak (csak szemre
menni tilos), az elvileg harommenetes
mérkdzések a gyakorlatban ritkan tarta-
nak par percnél tovabb. A 27 legjobb
Pride-versenyz6 mindegyiket 5000
poligonbdl formaljdk majd meg, és
0sszesen tobb, mint 500 mozdulat vég-
rehajtdsara lesznek képesek (lesz tehat
mindenkinek jopar speckoja). A THQ 6t
évre szerezte meg a Pride jogait, a ké-
s6bbiekben Xboxra és GameCube-ra is
fognak ez alapjan fejleszteni.




A Tekken 4 PS2-es verzioja 2002.
marciusaban jelenik meg Japanban, és
a Namco reményei szerint még a nya-
ron Eurépaban.

I A tavalyi Charlie Angyalai-film sike-
ren felbuzdulva a Ubi Soft megszerezte
a jatékjogokat. A régi sarozaton, a
2000-es filmen és a 2003-ra elkésziilo
folytatdson alapul6 jatékok GBA-ra,
PS2-re, GC-re és Xboxra jelennek majd
meg 2002 Gszétdl.

7 A Sega lecsokkentette a Dreamcast
arat Amerikdban 50 dollarra — ez meg-
egyezik egy PS2-jaték araval. A hinetet-
len olcso arral azt remélik elérni, hogy
meg idén elpasszolhatjak a még rakta-
rakban levé negyedmillio DC-t.

I Japénban viszon a Sony csokkentet-
te a PS2-k arat, igy a keletiek 29.800
jenért (koriilbelil 70.000 forint...) vé-
sarolhatnak a kek-fekete konzolbol.

A csehek altal fejlesztett, leginkabb a
Max Payne és a Driver keverékének td-
nd Mafia cim(i PC-jaték 2002. végén
megjelenik PS2-re, majd par honap
mulva Xboxra is.

5 Az Eidos PS2-re fejlesziés alatt allo
FPS-e, a TimeSplitters 2 elkésziil
Xboxra is, de a két verzié megjelenése
kozott akar fel év is lehet.

" Dredd biro végre DVD-n is megjele-
nik, a Rebellion Soft 2002 vegén szan-
dékszik kiadni a Dredd vs Death cimu
FPS-t PS2-re és Xboxra.

red
A FAJNEVU FAJ
KIADO CDV SOFTWARE FEJLESZTO BRAT
DESIGN MEGJELENES XBOX 2002. NYAR

A Brat Design elsd programjan elsd pillantasra lat-
szik, hogy az ihletet a Halotdl kapta (Id. el6z6 sza-
munk elézeteseit). A Breedben is sci-fi kdrnyezet-
ben kell tevékenykedniink, és itt is egy vérszomjas
idegen faj (6ket hivjak Breednek, azaz Fajnak) ellen
kell felvenni a harcot minden lehetséges eszkozt
felhasznalva. A jatékban az idegenek altal feldult
Foldon kell majd kiizdeniink, szabotazsakciokat
végrehajtanunk, rabszolgakat kiszabaditanunk és
hasonlok. A Breedben még a Halonal is nagyobb
szerepe lesz a minket kisérg katonaknak: kiséretiink
tagjainak 15 kilénféle parancsot adhatunk ki, for-
mdcioba is rendezhetjiik dket, s6t, onalldan is ké-
pesek jarmiveket vezetni. Jarm(ivekbdl rengeteg
lesz, tobbféle tank, APC, jeep, motor lesz kiprobal-
hato, sét, akar egy bombazot is elkdthetiink. A
program grafikaja egyel6re elmarad a Haloétol, vi-
szont a 16-fds internetes multiplayer-lehetéség
valoszinileg karp6tolni fog mindenkit ezért.

2002.01.PLAYTIMIE! 11
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SQUARE-MIX

A SquareSoft torténelmének legkiabranditobb féléves eredményét érte meg, az idei év marciusa és szeptem-
bere kozdtt 107 millio dollaros veszteséget termeltek (az egész éves deficitet 143 milliora josoljdk). Termé-
szetesen repliltek a fejek, a legnagyobb véliozast az jelentette, hogy Hisashi Suzuki, a vallalat gazdasagi
iigyekért felelds elndke tavozik posztjarol (de a cégtdl nem), utdda az eddigi helyettes, Yuichi Wada lesz. Mi-
vel a veszteségek oroszlanrészéért a Final Fantasy-film teljesitménye felelds, Wada ur ismételten leszogezte,
hogy nem lesz tdbb animacids mozifilm a belathato jovében, viszont a Spiriths Within elkészitéséhez kidol-
gozott programokat eladjak mas filmcégeknek (mellesleg a Square Pictures alvéllalatot meg is sziintették).

Természetesen a cég felturbdzta legnagyobb jatékainak fejlesztését, a Kingdom Hearts angolra forditasat
mar most, a japan verzio elkésziilte elGtt megkezdték (szintén ide kapcsolodik, hogy a jatékban szerepelni
fog Yuffie — tiz évvel fiatalabban, mint az FFVII-ben —, valamint a Final Fantasy VIl féhdse, Squall is). A Final
Fantasy X amerikai verziojnak megjelenéset is eldrehoztak — ugyan a karacsonyfat pont le fogjak késni, de
december 26-4n mar a boltokban lesz a program (legalabbis félmillié darab). Persze mi megint véarhatunk
legalabb marciusig...

FINAL FANTASY Xi

A FFXI valdszindleg kirantja a Square szekeret a szegénység katyujabol, ugyanis a program hasz-
nalataért minden honapban egy csinos kis dsszeget kell majd leszurkolnunk a cégnek. Ehhez még
hozzdjon a modem ara, hiszen — természetesen — a FFXI-t csak a Square altal tervezett PlayOnline
modemen keresztiil lehet jatszani (errdl lathattok képet). A modemmel ugyan lehet mas jatékokat
is jatszani, viszont mas modemmel nem lehet Final Fantasyt — nem lehet kérdés, hogy melyik a
jobb befektetés. Maga a modem egyébként az ISDN-vonalakat tamogatja, tehat — egyelére — mind
a dial-up-ot hasznalok, mind az ISDN-nél gyorsabb eléréssel rendelkezdk ki lesznek hagyva a ja-
tékbal. (Az még nem tisztazott, hogy PC-n is meg kell-e venni ezt a specidlis modemet, vagy ott

elég-e egy ISDN (esetleg barmilyen) elérés a jaték élvezetéhez.)

valtozatral...)!

nyebb lesz legydzni az erdsebb ellenfeleket.

kartyajatékkal, mint magaval a Final Fantasy XI-gyel.

M Hume hilgy B Fiatal Tartare lany B Eruvan férfi
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SQUARESOFT inex
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Mivel a program bétatesztelését januarban kezdik meg, a marciusra igért japan megjelenés ki-
csit korainak tinik, de reméljiik a legjobbakat (mellesleg még mindig nincs sz6 eurdpai

A jatékban szerepl6 fajok kozil eddig harmat mutattak be, az elsd koziilik a Hume, vagyis az
emberek népe. Ok mindenhez értenek kicsit, de semmiben sem kiemelkeddek, barmilyen kasz-
tot valaszthatnak. A masodik faj neve Tartare (ami talan még valtozik), 6k — kinézetiik ellenére
— az elfek megfeleldi, kitling kapcsolatban vannak az allatokkal, és els6 osztalyd méagusokka
képezhetik magukat, mig harci statisztikaik igen gyengék lesznek. A Tartare-ok nagyfill gyer-
mekekhez hasonlitanak és meglehetdsen mokas latvanyt nyudjtva, idétlen taglejtéssel rohannak.
A harmadik ismert faj neve Eruvan (esetleg Elveren, ki tudja hogy ejtik a krix-kraxokat a japa-
nok) lesz, 6k kinézetiikben sokkal inkabb hasonlitanak a ,normal” fantasy-vilagokban megis-
merhetd elfekhez — magasak, kecsesek és hegyes fiilik van. Ennek ellenére ¢k a sivatagban ér-
zik jol magukat, és leginkabb vivotudomanyukrol ismertek: egy Eruvant szinte lehetetlen le-
gy6zni parbajban; a magiahoz viszont roppant tehetségtelenek. A karakterek maximum hatfos
csapatokat alkotva vandorolhatnak Vana Dir harom kirdlysagdban, mindeniitt a kristélyokat és
tapokat keresgélve. Az egy csapatba tartozok varazslatai egymast is segitik, igy sokkal kény-

A jatékosok tobb karaktert is indithatnak, a PlayOnline-halozatbha torténd bejelentkezés utan kell
kivalasztani az éppen hasznélni kivantat. Ekkor egy ,el6szobdba” keriiliink, itt lehet chatelni bara-
tainkkal, ismer6seinkkel, de akar par menetet is lezavarhatunk, természetesen Tetramasterben, az
elGszor a FF VIll-ban feltlint kartyajaték alaposan felturbozott valtozataban. Ezattal t6bb szaz lap-
bol mi rakhatjuk dssze paklinkat (végre!), cserélgethetjiik 6ket, vagy akar el is barterezhetjik egy
komolyabb varazstargyért. A fejleszték bajnoksagokat is rendeznek majd, mindenkinél szamon
lesz tartva eddigi Tetramaster-statisztikaja, s6t, minden honapban par (j lapot is elérhetové tesz-
nek a jatékosok szamara. Nagyon sokan valoszin(ileg legalabb annyi id6t fognak eltdlteni ezzel a
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Itt jonnek a kovetkezd szamunk megjelenéséig piacra
keriild jatékok (vagy legalabbis az ismertebbek). Az
Eurdpa felé mértékadonak szamitd amerikai piac
hireinél csillagokkal igyeksziink érzékeltetni szerény
vélekedésiinket az adott jaték varhatd minGségérdl.

AMERIKAI PS2 MEGJELENESI LISTA

Jonny Moseley Mad Trix
15.dec 3D0 * ok

¥

Tetris Worlds

15.dec THQ %
GoDai Elemental Force

15.dec 3D0 * %k
Max Payne

15.dec Rockstar Games % & & %
Wizardry: Tale of the Forsaken Land

15.dec Atlus ok K
Hidden Invasion

18.dec Conspiracy * A
Shadow Hearts

18.dec Midway Yk k&
Jade Cocoon 2

18.dec Ubi Soft b & & ¢
Final Fantasy X

26.dec Square EA 1 & & & & & ¢

NBA 2K2
08.jan Sega * %k K
The Lost
14.jan Crave ok Kk
ESPN Winter Sports
14.jan Konami ook
Moto GP 2
15.jan Namco * KX
Forever Kingdom
15.jan Agetec % % %
Shifters
15.jan 3D0 * %
NFL Blitz 2002
15.jan Midway Yk ok
Rez
15.jan Sega ok
i  State of Emergency :
..15jan . RockstarGames  kkkkok :

USA XBOX IVIEGJELENES

: $SX Tricky

i 18.dec  FElectronic Arts %k
i UFC: Tapout

i 18.dec  Crave % A
i Star Wars: Obi Wan

i 18.dec  Activision *
i Batman Vengeance

i 18.dec  Ubi Soft JedeFe
i ESPN NFL Primetime 2002

i 19.dec  Konami * &
i Blood Wake

i 26.dec  Microsoft % & Kk
i Nightcaster

i 26.dec  Microsoft % K K
: WWF Raw

i 26.dec THQ * %k Aok
i Silent Hill 2: Restless Dreams
08.jan  Konami % % %k
i NFL 2K2

i 15jan  Sega *

B Baldur's Gate: Dark Alliance - PS2

USA GAMECUBE
MEGJELENES

Super Smash Brothers Melee

i 03.dec  Nintendo Kok
i Pikmin
i 03.dec  Nintendo *kk
: Simpsons Road Rage
i 04.dec Electronic Arts *
i Universal Studios
i 05.dec  Kemco X
i Cel Damage
i 19.dec  Electronic Arts  Hkk*x
i NBA Courtside 2002

USA PSX MEGJELENES

Hoshigami: Ruining Blue Earth

{ 11.dec  Atlus ok K Ak
i Arc The Lad Collection

: 17.dec  Working Designs ~ * %%
i Inline Skating

i 28.dec  Crave KAk i

¢ Lunar: Silver Star Story '

i 10jan  Working Designs =~ %%
i Bear in the Big Blue House i
Addan e sunbopit Tl o N

B Blood Wake - XBOX

EUROPAI PS2 MEGJ.

Devil May Cry
i Capcom 14.dec

i Baldur's Gate: Dark Alliance

: Interplay 14.dec

i Herdy Gerdy

Eidos 14.dec

i Star Trek Voyager: Elite Force
i Majesco Sales 28.dec

: Soldier of Fortune

: Majesco Sales 28.dec

i Aliens: Colonial Marines

: Electronic Arts 28.dec

WTA Tour Tennis

¢ Konami 28.dec
i Moto GP 2

Namco 28.dec
i Zorro :

¢ Activision 28.dec

i State of Emergency
i Rockstar Games  11.jan

i Sunny Garcia's Surfing

i Ubi Soft 11.jan
i Dynasty Warriors 3
: Koei 12.jan

————-———-———-_—nﬂ'_lﬂ-ﬁ-lﬂﬂi-————————————-———————————————————————-——-————J————
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TOPLISTAK

Eladasi foplistainkkal szeretnénk bemutatni a vilaghan
uralkodo trendeket, legalabbis azokat, amelyek a jaték-
iparban érvényesiilnek. Ez véasarlasi kisokoskent is fel-
hasznalhatd, mégpedig a “tizmillio 1égy nem tévedhet”-
elv alapjan, azaz a felsorolasok elején csiicsilé jatékok
majdnem mindegyike kivalik valamiben a konkurrensei
koziil — ha masban nem, akkor a marketingben min-
denképp. A japan listakon szereplé programok eseté-
ben azért mindenképpen ajanlott némi ovatossag,
példaul ki tudja, hogy mi lehet az a Genshi no Kotoba...

USA ELADASI TOPLISTA

1 Devil May Cry
: PS2 Capcom

Grand Theft Auto IlI

PS2 Rockstar Games
Madden NFL 2002

P52 Electronic Arts
Tony Hawk's Pro Skater 3
PS2 Activision
Pokémon Crystal

GBC Nintendo

Spy Hunter

PS2 Midway

NBA Live 2002

PS2 Electronic Arts
Mario Kart: Circuit

GBA Nintendo

NBA 2K2

DC Sega

Tony Hawk's Pro Skater 2
PSX Activision
Silent Hill 2

P52 Konami

Super Mario Advance
GBA Nintendo
Driver 2

PSX Infogrames
Ace Combat 4

PS2 Namco

NFL 2K2

DC Sega

Nascar Thunder 2002
PS2 Electronic Arts
NHL 2002

PS2 Electronic Arts
Madden NFL 2002

PSX Electronic Arts
Tony Hawk's Pro Skater 2
N64 Activision

Gran Turismo 3

2
3
4
5
6
q
8
9

10
1
12
13
14
15
16
17
18
19

e
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M Driver 2 - PSX

M Grand Theft Auto 3 - PS2

ANGOL TOPLISTA

1
1

1

1
1
1

Harry Potter & the
Philosopher's Stone
PSX Electronic Arts

pS2 THQ

FIFA 2002
PSX Electronic Arts

Grand Theft Auto 3
Ps2 Rockstar Games

Pokémon Crystal
GBC Nintendo

Burnout
pS2 Acclaim

Gran Turismo 3
PS2 Sony

Mario Kart: Super Circuit
GBA Nintendo

Crazy Taxi
PS2 Acclaim

Tony Hawk's Pro Skater 2
PSX Activision

Red Faction

PS2 THQ
Driver 2
PSX Infogrames

Super Mario Advance
GBA Nintendo

The ltalian Job

PSX SCI
Extreme G3
pPs2 Acclaim

g eeeme e a el

1 3 Everybody's Golf 3

WWF Smackdown! Just Bring It

e

JAPAN TOPLISTA

Konami  PS2 i
Gun Survivor 2: Code Veronica :
Capcom PS2 :
Dynasty Warriors 3

Koei pPS2

Actual Combat Pachislot
Sammy PS2

Pikmin

Nintendo GC

Super Robot Taisen A
Banpresto GBA

JL Winning Eleven 5

Konami  PS2

Time Crisis Il

Namco  PS2

Warioland Advance

Nintendo GBA

1 0 Tetris SuperLite

11

1 2 Mario Kart Advance

Success PSX

Luigi's Mansion
Nintendo GC

Nintendo GBA

Sony pPS2

i et

1 5 Genshi No Kotoba
Sony RS2 ;

¥U¥ ¥
(FRER R+

B Time Crisis 2 - PS2



R R s i L R

RERPLAY TIME

A koriilmények fatalis Osszjatéka miatt Iemaradtél valamelylk 'szamu kr ‘?’ _“".
ékok érdekelnek, hanem a koze_imul sikerprqgram;al 5?2

reomr

Nemcsak a vadonatu1 jat

SE e
BT RPN S s s,
REPLAYTIME T
DRIVER 2 FINAL FANTASY IX GRANDIA 2
CHRONO CROSS - SHENMUE _ ZELDA: MAJORA'S
DINO CRISIS 2 TOMB RAIDER 5 ~ GOLD AND GLORY 7
PERFECT DARK 'MARIO PARTY 2 ROAD TO
_SPYHO_S G ELDORADO
o B EGicUATSEAS TOMB RAIDER5
gl | L= CHRONO CROSS LIRSk BTN M ~ SHENMUE : " FINAL FANTASY IX !
| meeenis - :&'gﬁ% iRK e —— _.____I__ngﬁ%__ ZELDA: MAJORA'S
2000/01 200101 " ENOUGH 2001702 @ : -
RERPILAYTIME ErE s ”\
i
BB ey ] LUNAR 2 : c-12 FEAR EFFECT 2
[TEe RECORD OF LODOSS DARKSTONE TIME CRISIS 2
——““zzﬂ; v WAR ONI ORPHEN
@f‘"‘ fea SPE_ED DEVILS . TUROK3 MDK 2
e T - | WORLD IS NOT ENOUGH
L % | ans =GIGJATSZAS
%gf-— * INAL FANTASY . C-12 VEGIGUATSZAS
o AD TO ELDORADO DARKSTONE FEAR EFFECT 2
29 BREATH OF FIRE4 TUROK 3 ORPHEN _
200103 Zoo1/04 200105 :
g =
. — e r— T A
; %
e - THE BOUNCER e St ‘GRAN TURISMO 3
BKNJQ TOOIE ) e PANZER FRONT [F557 '.._i-‘x.'w.«’ CRAZY TAXI 2 B
 TIME SPLITTERS = el DARK CLi == w3 WORLD'S SCARIEST e
ARMORED CORE S amiccl ok ey =iz POLICE CHASES
ey~ EXTERMINASION SONIC ADVENTURE 2
e i = AW WORMS WORLD
wonLD ts NOTENOUGH 7L Y rﬁ‘ e Pl VEGIGJATSZAS
. {f, Ve ™ =S = , GRAN TURISMO 3
s % (3 s ;MEIN Tw Fed i ~ CRAZYTAXI2_

BERPILAYTIMIE

ONIMUSHA
TECHNOMAGE
STUPID INVADERS

STUPID INVADERS
DRACULAZ

2001/08

SHADOW OF MEMORIES

SHADOW OF MEMORIES

~ KLONOA 2
THIS IS FOOTBALL 2 =
SHEEP DOG ‘N WOLF =
SKIES OF ARCADIA .,

SHEEP DOG 'N_wou: -
SKIES OF ARCADIA 5

r—




16 PLAYTHVIE! 2002.01.

MEGUELENT AZ

xBox B

g

konzoios w!ég szamara |gen jeles datum volt 2001 november 15 - ekkor }eient meg: ugyal:\az'.".

- USA-ban a mar megjelenése el6tt egekig magasztatb'poko!ra kiildott Microsoft Xbox: (szémunkra

‘marcius 14-én jon el ez a nap). Természetesen mi minél el6bb szerettiink volna inf

ket az 0] platformrol. Mivel a Microsoft magyarorszagi képviselete nem tudott egyetle
példanyt sem biztositani szamunkra, inkdbb megrendeltiink egyet elovételben a jenkiktol. Mondjuk
tortdra DHL-lel megrendelni valamit, aminek az érteke 600 dollar (vettliink hozza ugyanis 6 jatékot is a 50 doilar} mlért tart négy napig
elvamolni, és miért kell neked érte menni, mikor azert fizetsz, hogy hozzak hazhoz — de ezt maj seliik el. A lenyeg az, hogy
megjott a bébi, és miutan sikeriilt elkergetni a gyantisan gyiilekez6 PC Gurusokat (bar Sasa megprobal zalopakodni), és biztositottuk a
megfeleld koriilmenyeket (asztallapnyi téve es 7 hangfal), vegre ravethettiik magunkat a jatékokra. Ezek technikai szinvonala hatarozott -
megelégedésiinkre megfelelt eldzetes - taldn tilzottan is magas — varakozasainknak: a jatékok ugyanis nemesak s;eﬁeﬁoltak de Jék 5.

-egyik sem szaggatott — széval ol szorakoztunk;! Mindenki megnyugtatasara elmondanank, hogy az olykor_zﬂ-orﬁ maratoni jatek-

menetek alatt az Xbox egyszer sem fagyott le, egyszer sem szallt el hibatzenettel, nem ‘melegedett tiil, nem robbant

felés nem e_rg_getett zold kadot. _Ugyano]yau_ stabil, mint barmelyik- -masik konzol — hiszen ez is az.

Made in Hungary?
A Microsoft november végén tartott magyaror-
szagi sajtotajékoztatdjan biiszkén jelentetiék
be, hogy megkezdddatt az Xboxok gyartasa,
hetenként 15.000 darabbal (ezt a szamot azért
jocskan fel kell emelnitik, ha tényleg egymillio
géppel akarnak startolni Europaban). Minden-
esetre a mi Amerikabdl rendelt Xboxunkon egy
roppant érdekes matricat talaltunk — remeélhetd-
leg a nyomdai &mokfutds utan is latszik még a
,Made in Hungary" felirat...

Az Xbox-jatékok mindegyike DVD-n kap helyet, igy a gépben természe-
tesen egy 5x sebességl DVD-meghaijtd helyezkedik el. A kérdés auto-
matikusan kivetkezik: lehet-e DVD-t nézni Xboxon keresztiil? A valasz:
lehet, de ehhez meg kell venni a DVD-tavirényitét (35 dollarba — atsza-
mitva kb. 10.000 forintba - keriil). Nyilvan mindenki elddnti majd, hogy
szilksége van-e erre, mindenesetre dijaztuk volna, ha kontrollerrel is
iranyithattuk volna a DVD-nket, mint PS2-n. A lejatszas mindsége
egyébként a hozzaértdk szerint nagyon j6, korillbelil egy jobb DVD-kit
szintjén van; eddig semmiféle problémardl (inkompatibilitds, olvashatat-
lan lemezek) nem értestltink. A kordbban bejelentett tn. progressive
scan kimaradt a DVD-lejatszobol, ez viszont nem sok embert érdekel-
het kicsiny orszagunkban, ugyanis ennek csak HDTV-ken lenne értel-
me, és ilyenbdl korilbelill tucatnyi taldlhaté meg nalunk (aki esetleg
mégis aggddik, azt megnyugtatnank, a jatékok esetén azért mikodik a
PS). Az eredeti CD-ket is olvassa a DVD-olvaso, ezeket meg lehet hall-
gatni, vagy rdmasolni a merevlemezre (egy hat-
van perces lemezt 6-7 perc alatt tudtunk at-
rantani). Masolt zenei CD-kkel pillanatnyilag
nem miikodik a dolog. (Na nem mintha mi
kiprébaltunk volna ilyesmit — ezt csak gy
hallottuk...)
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Processzor

Az Xbox lelke egy 733 MHz-n hajtott, modositoft Pentium 3-as processzor. Ezt egésziti ki az nVidia altal tervezett XGPU (Xbox Graphics Processing
Unit), ami a grafika megjelenitésének terhét veszi le az Intel-processzor vallardl. Errdl annyit kell tudni, hogy ez jelenleg a legerdsebb felhasz-
naldi grafikus chip — gyorsabb, és tébb mindenre képes, mint a jelenlegi PC-s vezetd grafikus kartyak. Ez a grafikus processzor — azon
kiviil, hogy elég nagy mennyiségli poligont tud megjeleniteni — rengeteg exirdaval van felruhdzva, amelyek a jatékfejleszték szamara

| kdnnyebbséget jelent, nekiink pedig szebb jatékokat. A harmadik processzor az Xboxban szintén nVidia-gyartmany, ez a MCP (Media
, Communications Processor), amely a hangokeért felelds. Ez 256 audio-csatornat kezel (bar 3D-s hangok esetében csak 64 csatorna
| haszndlhatd), és a legfejlettebb hangrendszereket is tdmogatja (akdr 6.1-es rendszert is).

Winchester

El6zo szamunkban mar beszamoltunk arrdl, hogy az Xbox winchestere hivatalosan 8 GB-os. Amikor az Xbox kereskedelmi forgalomba keriilt, néhany lel-
kes ember nekidllt szétbuheraini a konzolt, és kideritették, hogy a Seagate altal gyartott mereviemezek mégis 10 GB tarhellyel rendelkeznek (olyan Xboxot
eddig nem ,boncoltak” — legalabbis mi nem tudunk rola — amiben a masik gyartd, a Western Digital termékei kaptak helyet). A vinyd 50.000+ memé-

| riablokkot jelez ki, ez igazabol 320.000 feletti mennyiséget takar. Ez azt jelenti, hogy akkor sem lesz gondunk azzal, hogy az elmentett allasaink nem fér-

‘i nek el, amikor tulajdonképpen mar beteltiink, és emellett nyugodtan tarthatunk 3-4 CD-t is a vinyora felméasolva (habér utébbiakat mondjuk nem lehet

: masik Xboxra atvenni). Interneten keresztll letGlthetiink kiegészitoket is jatékokhoz (NEM patcheket!), példaul Uj kosztiimoket a DoA 3-hoz, vagy uj auto-

kat a Sega GT 2002-hoz.

B Dashboard

Az Xbox mentjét — ez a Dashboard — eléggé Matrix-hangulatban keszitették, és bar minden folyamatosan morphol, |
valtozik, mégis atlathato és konnyen kezelhetd. A szokasos lehetdségek (nyelv, iddzona) mellett beallithatjuk
tévénk és hangrendszeriink jellemzGit, bekapcsolhatjuk a gyerekvédd programot (bedllithatjuk, hogy mi- |
lyen mindsitésti DVD-k és jatékok lejatszasahoz kell kodot beitni), valamint meghallgathatjuk a

winchesterre masolt zeneszamokat és szemezgethetiink az elmentett jatékallasok koziil is.

Internet-tamogatas

A Microsoft egyik legmerészebb hizasa az volt, hogy az Xboxba alapbdl, lecserélhe-
tetleniil és megvaltoztathatatlanul kabelmodemet rakiak. Ez Amerikaban nyilvan nem
olyan nagy gond — bar ott is jelentds a dial-up eléréssel rendelkezdk szama —, Euro-
paban és killdndsen annak keleti felében azonban taldn nem ez a legelterjedtebben
hasznalt modszer... Az Xbox-szal nem lehet majd netezni, emailezni, esetleg videdkat,
zenéket letolteni, kizarolag a Microsoft szerverein keresztilli jaték lesz megengedve (ki-
véve persze, ha feltdrik a rendszert — a vildg teli van sportos kedvi fiatalokkal!). Az
online jaték egyébkent még jovo nyar eldtt kezdddik (majust saccolnak a mereszek),
az els6 napon ot jatékkal, majd még hisszal a 2002-es év folyamén. A Microsoft
egyébként az online-lehetdségben latja a jaté-
kok jovojet, 2003-t01 kezdve a leg-
tobb Xbox-programot in-
terneten — is — jatszha-
tora tervezik.

CEELY o

Az Xboxot meglehetdsen sok kritika érte az iranyitoval kapcsolatban, so-
kak szerint ugyanis idomtalan és oariasi, lehetetlen kényelmesen megfogni
(egy elmés tedria szerint a kanadai Nagylab (Bigfoot) testvére, bizonyos
Nagykeéz tervezte). Ezt mi résziinkrdl cafolnank, mert nekiink semmi ilyen
gondunk nem volt a konzollal eltdltott 40-50 éra alatt. Ha feltétlendl ko-
tdzkodni akarnank, akkor a kis fehér és fekete gombokat hoznank eld,

Az Xboxon minddssze két gomb talalhato, az egyikkel bekapcsolhatjuk,

a masikkal pedig a DVD-talcat nyithatjuk ki (ennek a gombja vilagit zol-
den). A megszokott reset-gomb hianyzik, mégpedig azért, mert ha ki-
cseréljiik a lemezeket, akkor a gép automatikusan elinditja a berakott
jatékot. A konzol elején négy kontroller-port talalhato, ezekbe csatlakoz-
tathatjuk a legkilénfélébb iranyitokat (a szimpla kontrollertdl a fénypisz-
tolyig, az érzékelds gordeszkatol a tancszdnyegig mindent). Az Xbox
hatuljan a szokasos két csatlakozo (egy a tévébe megy, egy a konnek-
torba) mellett egy halozati csatlakozo van, itt kapcsolhatunk 6ssze két
(harom, négy...) gépet a link-kabellel, és — ha beindul az internetes ja-
ték a konzolon - it csatlakozhatunk fel a netre.

amelyek talan egy kicsit tal kdzel helyezkednek el a négy fontosabb (A,
B, X és Y) gombhoz. Mind a Haloban, mind a DoA-ban eléfordult; hogy
az Y helyett a fehér, a B helyett a fekete gombot nyomtuk meg. Egyéb-
ként az iranyiton a Back és a Start kivételével minden gomb analdg, az
also karok 256-fokozatban érzékelnek, a szines gombok 10 fokozatliak.
A karokat egyébként ugyanigy be is lehet nyomni, mint a PS2-nél. A
kontroller hatuljan két csatlakozo talalhato (a la Dreamcast), ide lehet a
memariakartyat vagy a mikrofont csatlakoztatni. Nagyon rendes dolog,
hogy az iranyit6 zsinorja harom méter hosszu, igy kényelmesen hatra le-
het dolni, és kdzben nem fogjuk lerangatni a gépet az asztalrol.
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XBOX JATEKOK

NOVEMBER 18.-AN, AZ XBOX AMERIKAI MEGJELENESEVEL EGYUTT 19
JATEK KERULT A BOLTOKBA. EZEK KOZUL A LEGKELENDGBBNEK AZ
ELOZETES VARAKOZASOKNAK MEGFELELGEN A HALO BIZONYULT.

FEILESZTO =

E KIADO M

FEILESZTO BLITZ GAMES

KIADO MICROSOFT El6z6 szamunkban karcoltunk mar par eldzetes sort az Xbox legnagyobb nevi induld jaté-

kardl — amit ott leirtunk, az még mindig igaz, de még mi sem sejthetiiik, hogy mennyire
jo lesz a jaték. Azon tal, hogy ez a legszebb konzolos FPS, olyan hangulattal, hangokkal
és iranyitassal rendelkezik, amit eddig még nem nagyon pipéltunk. Kooperativ-mddban
kezdtik el a jatékot, és batran mondhatjuk, felejthetetlen éiményt jelent a program (igaz,
kicsit lassan indul be). Fantasztikus, amikor egyikiink a
Warthogot vezeti, mig a masik a fenti gépagyabal lévoldozik;
amikor dvatosan lopakodunk eldre a Covenant egyik erddje-
ben; vagy amikor egy tankot szerezve valosagos Terminator-
ként vagunk utat az idegenek kozott. A jaték kihagyhatatlan!
(Azt killén megemlitenénk, hogy az E3-as panaszunkat, a
multiplayeres belassuldsokat teljesen kikiiszobdlték, a prog-
ram egyszer sem szaggatott be.)

A Fuzion Frenzy az Xbox elsG partijatéka, és
nagyon sokat vartunk téle, hiszen az E3-on
Kiprobalt verzioban minden minijaték na-
gyon tetszett. Sajnos a végleges verziorol
ezt mar nem mondhatjuk el, a 45 aljaték ko-
ziil minddssze 15-20 nagyon jo van, ezekkel
viszont akar tobb drat is el lehet tolteni
(csak az a baj, hogy a gép nagyon erdsen
jatszik, még easy-fokozatban is). Termeésze-
tesen minden jatéknak irdatlan orditozas lett
a vége, de hat ez csak azt jelzi, hogy j6l si-
keriilt a program. -

DEAD OH
ALIVE 3

FEILESZTO TEAM NINJA
KIADDO TECMVI

Sokan - koztik példaul Vari Zoli — nem hit- :

ték el, hogy a DoA3-mat bemutatd képek Két idiota jobb, mint egy — igy okoskodhattak az Oddworld Inhabitants fejleszt6i,
tényleg a jatékbol szarmaznak, és nem egy | amikor eldontotték, hogy Abe-nek tarsat adnak, egy torott laba, matott fejd, to-
videabol. Nemsokara nekik is be kel latni- |okocsis kétéltd, Munch személyében. A terv bejott, a jaték ugyanis SOKKAL

uk, hogy tévedtek, a jaték tényleg gy néz idiotabbra sikertilt, mint el6z6 részek (pedig azok sem voltak piskotdk!). Abe

ki, mint a képeken. A palyak elképesztdek, és Munch kozott szabadon valtogathatunk (miutan talalkoztak, ami ko-

a nék nagyon ndiesek, a férfiak nagyon rilbeliil 4-5 oranyi jatékba fog keriilni), és a jaték lenyege eltéra

férfiasak, Christie és Helena megnyerését képességeik kinasznaldsa lesz. A fejlesztok i

pedig minden himnem( olvasonknak ajanl- = minden lehetséges eszkozt felhasznaltak a &

juk megtekintésre. A DoA 3 falan a jelenlegi = Jatekosok megnevettetésére: mar a €

legszebb jaték Xboxon (vagy ha mér itt tar- el menii kozepén bdlogaté Munch

tunk barmilyen platformon), és mindenki- " - ; bamba arcanak latvanya is neve-

nek bejott (leszamitva DC-6rillt SakMan /! t6gorcsot okozhat, de amint el-

komat, aki agyvérzést kapott, amikor a Gu- ; kezdjuk a jatékot, biztosak lehettink benne, hogy tobb-

ru hardverrovatanak szerkesztdje olyan 7 ~szdr ki fogunk esni a kanapébal a rohogéstol. Még gy is
251:0 aranyban alazta meg). A jaték stilusa i igen élvezetes, ha nem mi jatszunk, csak nézziik, ahogy 4%
nem sokat valtozott, habar akinek a nagyon G i valaki mas

gyors tempd eddig nem jott be, az most 3 e kiiszkadik

sem lesz kimondottan boldog. e Oddwaorld
‘ A elképeszto

lakoival.
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PROJECT
GOTHAM
RACING

FEJLESZTO
BIZA]FIPE CREATIONS
KIADO MICROSOFT

Az Xbox ,Gran Turismoja”-ként aposztro-
falt jaték szintén nagy tetszést aratott, ki-
der(lt, hogy az iménti jelzé nem alap nél-
killi. Els6 pillantasra az tinik fel, hogy a
jaték gyonyord, az autok egy-az-egyben
megeqgyeznek valodi tarsaikkal, raadasul
tornek is — igaz, alapbdl mindéssze har-
mincvalahany jargany van. A valos ideju
tukrézédések rendkivil élethlive teszik a
jatékot (arrol nem is beszélve, hogy a
festék akar ie is kophat, ha hozzadorzso-
I6diink egy falhoz), és ugyanilyen hatas-
sal van a radioallomasok szerepeltetése
zenekent (a DJ-k kommentdljak az el-
hangzott szamokat vagy az id6jarast). A
jaték sosem lassult be, még négy részre
osztott képernyd esetén sem, azt viszont
meg kell jegyezniink, hogy a program
meglehetdsen nehéz: rengeteg idébe fog
telni, hogy a 120 palyat minden nehézsé-
gi szinten teljesitsik.

TONY
PRO

FEJLESZT O TREYARCH
KIADO ACTIVISION

Szegény Tony Hawk nagyon kevés figyelmet
kapott az el6bb emlitett nagyagyuk mellett,
Osszesen korilbelil fél orat téltottink el vele. A
.2X" kitétel azt jelenti, hogy a programban he-
lyet kapott minden pélya az elsé és a masodik
részbdl, valamint nehany — Gt — teljesen uj aré-
», ndban is probalkozhatunk. Ezek grafikdja na-
\ gyon szeép lett, legalabbis egy szinten van a
& harmadik rész (a PS2-es) latvanyaval, viszont
a deszkasok kinézete lényegesebben gyengébb
—ezeket ugyanis a DC-verzidbol vették at,
& rajiuk csak keveset fejlesztettek. Persze
amikor lenyugszanak a kedélyek, biztos
& meg fogunk vele probalkozni — az Off-
springnek egyébkeént sem lehet ellenallni.

360 BONELESS + Crossbone
2140 x2

EGYEB JATEKOK

MEGJELENESKOR

4x4 Evo 2 (GodGames)

A PS2-es jatek grafikailag megerdsitett
valtozata, valds ideji tilkrozddessel a
kocsikon.

Cel Damage
(Electronic
Aris)

Mokas kis
Twisted
Metal-klon,
nomen est omen: tokéletes cel shading
grafikaval koritve.

Dark Summit (THQ)

Snowboard-jaték kicsit masként, avagy
platformijaték extrém sportnak oltozve.

Mad Dash
Racing
(Eidos)

Az élet eqy
kegyetlen ver-
senyfutas: ez
a jaték ezt mutatja be enyhén idiota ka-
rakterekkel.

Madden NFL 2002 (Electronic Arts)

A mar 12 éve futo Madden-sorozat leg-
Ujabb tagjanak legszebb valtozata.

NASCAR
Heat 2002
(Infagrames)

Szinte foto-
realisztikus
grafikajd gl
Nascar-szimulator, terl
versenyzokkel.

NASCAR Thunder 2002 (EA)

Nascar EA-modra: kicsit gyengébb gra-
fikaval, am konkurrensénél jobb jatsz-
hatosaggal.

NFL Fever 2002 (Microsoft)

Amerikai foci
az anyaceg-
t6l, hihetetlen
grafikaval, am
iranyitasbeli
nehézségek-
kel.

NHL Hitz 20-02 (Midway)

Hokiprogram mds felfogasban; varazs-
latszer(i effekiekkel és mindossze négy-
fés csapatokkal.

Test Drive Off Road — Wide Open
(Infogrames)

A 14 éve fut6 sorozat legujabb tagja az
utobbi éveknek megfelelen elég gyen-
gecske lett.

' AIRFORCE
' DELTA STORM

(KONAMID

| A DC-s AirForce Delta folytatasa t6bb,

| mint 70 repulot tartalmaz, ezeket 55
kiildetésben probdlhatjuk ki. A gépek

| megvaldsitasa teljesen realisztikus lett,
| viszont a jatékmenet sokkal inkabb
arcade-jellegtibb (amolyan Ace
Combatos). A jaték kilonlegessége,
hogy néhany kiildetésben fedett tereken
is harcolhatunk (barlangok, raktarak).

(TOKJ]

Aranyos platformjaték, amely — csakugy, mint
a film — jonéhany felndtteknek szolo poént is
tartalmaz. Mindehhez brillians grafika jarul,
Shrek modelljét példaul egyenesen a film ké-
szit6itél kunyiztak el. A jatékban sszesen 36
kildetést teljesithetiink, mindegyik korulbeldl
egy orat vesz majd igénybe, tehat nem egy
révid darabbal allunk szemben.

TRANSWORLD
SURF

(INFOGRAME

Tony Hawk babérjaira tor ez a jaték, ez-
uttal azonban a deszkank a viz felszinén
fog bucskazni. Osszesen 20 obélben
probalhatunk szerencseét 13 versenyzo
kozil valasztva, természetesen trikkok
szazait végrehajtva. A viz megvalositasa
egészen rendkivilli, szinte teljesen valo-
sagh, raadasul a hullamok sosem is-
métlik magukat.
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sikersztorinak nem nagyon nevezhet6 N64 (a kartyas formatum miatt a figgetlen fej-
A lesztok igencsak meggondoltak, hogy kiadjak-e programjaik 64-bites verzigjat) utan a

Nintendo tjra harcha késziil szalini a Sony és a — Sega helyébe lépett — Microsoft ellen
= a vasarlok kegyeiért. A GameCube a ,kicsi a bors de er6s”-taktikat kovetve rettentd ki-
csi lett (egy PS2 alatt akar harom is elférne, de a GBA-nal sem sokkal nagyobb), viszont a konzol
rendkivill nagy teljesitményi, raadasul nagyon konnyen programozhato. A viszonylag gyenge japan
start utan (eddig korulbeltl 400.000 gép ment el ott, de a Super Smash Bros. Melee megjelenese
biztosan megndveli ezt a szamot) az amerikai indulas — november 18-an, harom nappal az Xbox stari-
jat kovetéen — sokkal fényesebb lett, az els6 héten sikerdlt eladni a gépek 60%-4t, azaz némileg tobb,
mint félmillio példényt (az USA-ban szinte mindenhol elfogyott, Kanadaban viszont kisebb volt az érdeklddés).
A Nintendo célja, hogy az iizleti év vegere, azaz marcius 31.-ig negymillio konzolt adjanak el. A Nintendo persze nem
feltétlenill az Xbox és a PS2 ellenfele, hiszen egy masik, fiatalabb korosztalyra koncentralnak — azon tul persze, hogy lesz ra
jo par komolyabb program is, mint a Resident Evilek, a Zeldak vagy példaul az Eternal Darkness. lgen nagy kar, hogy a cég
iiyen mostohan kezeli az oreg kontinenst, ezt mutatja példaul az is, hogy még nincs pontos — vagy akarcsak hozzavetéleges —
europai megjelenés datum. A legijabb — nem hivatalos — hirek ma;usrol szolnak, amint megtudunk pontosabb informaciokat
a megjelenés idejérol, vagy a konzol :ttem ararol; azonnaf tudositunk titeket is.

B Processzorok
Szines gépek
A GameCube-ban két fontos processzor taldlhato, a kdzpontot az IBM altal készitett, réz-alap

Gekko névre keresztelt 485 MHz-s PowerPC (ilyet hasznalnak a Macintoshokban is) chip alkot-
A Nintendo mindig is hires volt arrél ja. Ezen osszesen 40 megabyte-nyi RAM kapott helyet (24 SRAM és 16 DRAM). A grafikus
hogy gépeit kiilonféle verzidkban tette el- processzor csaladfaja kicsit kusza, ezt ugyanis az ATl altal nemrég megvett ArtX tervei alapjan
érhetéveé. Ez igy van a Game-Cube-bal is a NEC (az N64-processzor tervezdi) gyartja. Ez a Flipper néven ismert GPU 162-MHz-n fut és
Amerikaban két szinben jelent meg a gép 3.1 megabyte SRAM-ot tartalmaz. A fejleszték egyébként a Flippert dicsérik legjobban a GC al-
(a lila az Indigo, a fekete a Jet Black ne- katrészei koziil, koszénhetden hihetetleniil kénny( programozhatosaganak, flexi-
vet viseli). Japanban ezek mellett a na- bilitdésénak (a Sega két honap alatt miikoddképes verziot tudott késziteni a
rancsszinti — Spice Orange — Game-Cube DC-s PS0O-bal!). Természetesen rengeteg effektet ismer a hardver, ezek
is megjelent mar, de ezzel még nincs vé- koziil kiemelkedik az S3-tol licencelt 6:1 aranyl textaratémérités, il-
ge a dolognak. Az elsd Poké-monos ja- letve az objektumonkénti nyolc textira megjelenitése. A hangokért
tékhoz biztos kijon egy Pikachuval diszi- a Nintendo sajat tervezésid DSP kodnevi processzora felelds, ami-
tett GC is, de a Space-worldon bemu- hez a Rogue Leader-t fejleszté Factor 5 keszitette el a MusyX nevii
tattak néhany prototipust: a ter- programkeészletet. A legtobb jaték Dolby Surroundban szdl, de — meg-
vek szerint jovore érkezik az lehetdsen kdriilményesen — Dolby Digitalban is le lehet kodolni ezeket.
eziistszind, a rozsaszin (jaj!)
. 6s az aranyszinben pompazo

sen mindegyikhez passzol
majd a kontroller is).

A GameCube-kontrollert személyesen
Shigeru Miyamoto dlmodta meg, neki
kiszonhetd a gombkiosztas, valamint a
véltozatos szindsszeallitds. Mivel nem
volt tal sok iddnk tesztelni az iranyitot
véleményiink még valtozhat, de az mar
mindenesetre biztos, hogy val6sagos
feliidiilést az N64-kontroller utan, ez
ugyanis kitinden illeszkedik a kézbe —a
gombok elhelyezése viszont itt sem lett
tokéletes. Nem értjiik példaul azt sem
hogy miért csak a jobb oldalon van két
flippergomb, valamint, hogy a jobb ana-
I06g karnak miért nincsen ujjtamasza
Nagyszert oOtlet viszont a , Digital Click”
névre keresztelt megoldas a sziirke flip-
pergomboknal, vagyis egy bizonyos
pontig analogként mikddnek, ha tovabb
nyomjuk, akkor viszont még be lehet
kattintani, igy t6bb funkciot lehet leprog-
ramozni a gombokra (példaul a Rogue
Leaderben a jobbal gyorsitunk, ha vi-
szont kattintunk is, akkor az X-Wing .
tsszecsukja szarnyait, ezzel extra se-
bességet nyer)
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E Internet-tamogatas

Hiroshi Yamauchi, a Nintendo teljhatalmu elndke mar tobb al-
kalommal (legutobb az amerikai launch eldtt egy nappal) kije-
lentette, hogy cégétdl meglehetésen messze all az online is
jatszhat6 programok tdmogatasa, nem latnak ebben inno-
vaciot, és féleg pénzt. Eddig mindassze egyetlen netes
programot jelentettek be GC-re, a Sega Phantasy Star
Online-jat. Japanban jové tavasszal mar meg lehet venni
az 56K-s elérést lehetdvé tevé modemet a PSO-hoz (a gép
aljahoz kell csatlakoztatni), és a kabelmodem tervei is elké-
sziiltek, azt viszont még eqy évig biztos nem adjak ki. Remélhetdleg a Nintendo hozzaallasa
meg fog valtozni, ugyanis neten keresztiil sokkal élvezetesebb jatszani, mint osztott képernydn.

#H Memdriakartya

A GameCube a Sony (tjat koveti ezen a téren, a hivatalosan
Digicardnak nevezett memaoriakartya(ka)t ugyanis a konzol
elejébe lehet bedugni. Az alap kartyan 4 mega hely van a
mentésekhez, ez feleakkora, mint a PS2 vagy az Xbox me-
moriakartyajanak kapacitasa. Ezt a problémat a Nintendo is
felismerte, ezért nemrég Japanban megjelent az SD-Memory
Card Adapter nevi herkenty(, amivel nagy tarhelyli Panaso-
nic gyartmanya flash-memédriara is lehet menteni. Ezzel csak
az a gond, hogy egy 64 megas darab ara igencsak konvergal
ahhoz, amit egy GC-ért kell kipenget-

nink, majd’ 170 dollarba keril egy
darab.

Gombok, portok

A hihetetleniil kicsi konzol (feliilnézetbdl
nem sokkal nagyobb, mint egy Xbox-
kontroller) elejére négy irdnyitot lehet
bedugni, valamint két memariakartyat.
Ha majd lehetéség lesz GBA-t is csatla-
koztatni a konzolhoz, akkor azt a
kontroller nyilasain keresztiil tehetjik
meaq. A gép tetején taldlhaté a power-
reset-open szentharomsdg, a hatuljan
pedig a szokdsos kimenetek (talalhato
egy HDTV-kimenet is, de ehhez kabelt
még csak Japanban jelentettek meg).

A Nintendo mar 1999-ben az egekig
kergette az adrenalinszintiinket, amikor
az E3-on kozolték, hogy a kovetkezd —
akkor még Dolphin nevti — konzoljuk az
elsd lesz, amelyen kis pant kap majd
helyet. Szerencséjiikre a Sony nem
nyulta le a terveket, ezért az elképzelést
sikerlilt megvaldsitani. Az amugy is sze-
Xi lila szinnel kombinalva a GC igy
messzir6l akdr egy ndi taskanak is tin-
het — kis gyorstesztiinkben mindenki ki-
probalhatja, hogy milyen hamar ismeri
fel a rejtézkdd6 GC-t.
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cAamMECUBE B

Az amerikai start legnépszertibb, nem a Nintendo altal gyartott jatéka a Factor 5
remekmve lett, amely nem mas, mint a Nintendo 64-es Rogue Squadron atirata,
100% akcio. Talan ez az a program, amely legtisztabban mutatja meg a kiilonbsé-
get a két hardver kozott, ez egyértelmien ez az eddigi legszebb GC-program
(részleteket és tovabbi képeket 2001/9. szamunkban taldlhatsz). A jatékban a Ia-

zaddk oldalarol probalhat-
juk meg lealazni a Biro-
dalmat, a New Hope vé-
gétdl kezdve a Jedi visz-
szatéréséig bezarolag. A
jatékban 11 pélya lesz ki-
probalhato, ot jarmivel
(az Ezeréves Sdlymot is
kiprébalhatjuk). Sajnos a
jaték elsd szériaja (mint-
egy 10.000 darab) hibas
lett, ezek lefagynak a ma-
sodik palyat kovetéen —
természetesen ezt a hibat
ki fogjak javitani az euro-
pai megjelenésre.
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Az eddigi legnagyobb példanyszamban elkelt €
dcesének, Luiginek, Mario ocesének utjat mutatj
~ kisértetjarta kastélyban. A jaték célja, hogy
lemszivo berendezéstinkkel besziviunk min
tetet, igy dllitva vissza a rendet a hatalmas kiriaban. A
Shigeru Miyamoto felugyelete alatt készitett jatek (az els6
jatéka, amelyben nincs ugras gomby) Iegnagyabb hil :
 hogy elég hamar — 6-7 ora alatt — végigj
ezen feliil viszont minden rendben van
grafikaja (fakent a fény-arnyék-hatasokra ftgyertek
oda_a keszmik ahogy forgatjuk zsebiampankat

~ kott modon természetesen jol kezelhetd. A j&
" petegy spec_lalts GameBoyon hozhgtluk

GANMECUBE JATEKOK

MiG HAZAJABAN, JAPANBAN MINDOSSZE HAROM JATEKKAL STARTOLT
A NINTENDO UDVOSKEJE, AZ AMERIKAI VASARLOK AZ ELSO NAPON
MAR PONTOSAN OTSZOR EKKORA KiNALATBOL SZEMEZGETHETTEK.

STAR WARS ROGUE
SQUADRON Ii:
ROGUE LEADER

KIADO ACTIVISION FEILESZTO FACTOR 5

WAVE RACE
BLUE
STORM

KIADO NINTENDO
FEJLESZTO NST

A GameCube masodik legsikeresebb prog-
ramja az N64-es Wave Race feldjitott valto-
zata volt — ez persze azért van igy, mert a
Rogue Leader még nem jelent meg Japan-
ban (majd valamikor jévdre). A jatéknak tu-
lajdonképpen csak a grafikaja fejlGdott,
minden mast szinte valtozatlanul hagytak a
fejleszték — itt is az a cél, hogy elséként ér-
jiink be a célba jet-skinken dicsorogve. Ter-
mészetesen a latvany sok mindenért karpo-
tol, a viz fantasztikusan tikrozddik (ugyan-
azzal az effekitel késziilt, mint amit az
Xboxos Project Gotham autdinal is hasznal-
tak). Rengeteg rejtett dolgot lehet el6hozni
a jatékban, a leglatvanyosabb koziilik min-
denképpen a tornado — ha ezt bekapcsol-
juk, akkor haznyi hullamokon keresztiil kell
vezetnink.

- RniME] DANTE WP
LB Bi R

R AL

KIADO SEGA
FEJLESZTO
AMUSEMENT VISION

Fantasztikus majomgolydk. Ha le-
gy06ztilk a természetes viszolygast,
ami egy ilyen cim hallatan elontott
minket, nagyon kellemes meglepetés-
ben lesz résziink. A SMB egy igyes-
ségi jaték, melyben egy majmot
tartalmazé gombot kell tgy irdnyita-
nunk, hogy az elGirt id6 alatt érjiink el
a palya kijaratahoz, lehetdség szerint
minél tébb banannal megrakodva. Ha
jol teljesitunk, extra jatekmodokkal ju-
talmaz minket a gép — lehet majd bili-
ardozni, golfozni, tekézni, de lesz egy
versenyfutas is. A jaték jatéktermi
gydkerébdl adodoan meglehetdsen
nehéz, jonéhany continue-t kell majd
felhaszndlnunk, féképp a nehezebb
fokozatokon.




B Egyéb jatékok

megjelenéskor

All-Star Baseball 2002 (Acclaim)

Az Acclaim évek ota futo baseball-széri-
ajanak legujabb tagja, amely — a hozza-
értok szerint — meglehetdsen gyenge
lett.

Balman :
Vengeance
(Ubi Soft)

Talan az eddi-
gi legjobh
Batmanes ja-
ték, amelyben
a palyak realisztikusak, a karakterek Vi-
szont képregény—szeruek

Crazy Tax:
(Acclaim)
A Sega ezer-
gves jatéka-
nak valtozta-
tasok nélkili
atirata, amely -

természetesen mindennem lelassulas
nélkill, sot, helyenkeént tul gyorsan fut.

Dave Mirra
Freestyle
BMX 2
(Acclaim)
Az Acclaim
sikeres ext-
rémsport-ja-
tekanak GC-s dtirata hatalmas palyak-
kal, és tbbb mmt ezer trilkkel. ‘

Dlsneys ]
Tarzani . =
Untamed (Ubi
Soff)
Ahol a rajz-
filmnek vége
szakadt, ott =

kezdGdik az Untamed: egyszert
p[atfomprogram fiataloknak, néhany ;
minijatékkal kérftve : o

Madden NFL
2002
(Electronic

Az Electronic
Arts csont
nélkiil teljesi-
{ett: minden létezd kunzolra megjeient a
Madden 12. része, a GC-s vartozat gyo-
nyord Ie’ct|

NHL Hitz 20- 02 (Mfdway}

Szinte egy-az-egyben megegyemk az
Xboxos valtozattal, mindossze az arnyé-
kok hianyuznak =

XG3 Exlreme G Racing (Acclarm)
A PS2-gs valtozat (Id. Playtime!

texturaval, és atrajzolt ,,mutomkkal" :

FIFA Soccer 2002 (Electronic Arts)
‘Az ismerds jaték GC-valtozataban sok-
kal kidolgozottabbak a jatékosak, mint a
PS2-gs verzioban, viszont manyoznak a
fistolok a Ielatéroi 2

2001/11) dtirata, mindssze néhany 6j

AR
HGAMECUBE

TONY HAWK'S
PRO SKATER 3

KIADO ACTIVISION FEJLESZTO NEVERSOFT

Az Activision a legnagyobb dgyujat a GameCube-megjelenésére iranyitotta; a Tony Hawk 3
végiil a boltokba keriilt november 18.-an (egy interjuban a fejlesztécsapat vezetdje elarulta,
hogy nem sokon mulott a dolog, ha még egy napot foglalkoznak a jatékkal, akkor lekésik a
startot). A jelen szamunkban bemutatott PSX-es verzional természetesen fényévekkel job-

ban néz ki, szinte egy-az-egyben megegyezik a PS2-es verzioval. Természetesen (?)

interneten nem le-
het majd jatszani,
és a tesztek alapjan
az iranyithatésaggal
is vannak kisebb-
nagyobb problé-
mak. Talan azért
nem lelkendezik ér-
te senki, mert azt
vartak az emberek,
hogy megmutatja
majd a kildnbséget
aPS2ésaGC
technikai tuddsa
kozott. Ez nem tor-
tént meg, de remél-
hetéleg lesz majd
egy olyan jaték,
amit Tony Hawk 4-
nek fognak hivni.

Tekkent jobban csipjik..

SSX TRICKY

KIADO ELECTRONIC ARTS FEJLESZTO EA BIG

A PS2-re a kezdetek kezdetén megjelent egyik legjobb program az SSX volt (bar a

.), ennek némileg felturbozott véltozata a Tricky (a PS2-verziot
kovetkezd szamunkban eldrlathatdlag teszteljik). A fejlesztések szinte minden téren
megmutatkoznak, kapunk két j palyat (Garibaldi és Alaska), hat (j karaktert (persze
extrémebbnél extrémebb arcok), no meg dj, un. ,iber”-triikkoket. Ezeket akkor hozhat-
juk eld, ha el6tte hibatlanul végrehajtottunk néhany ,mezei” mutatvanyt, és ha sikeril
az (ber-trilkk mozdulatait végrehajtani, akkor karakteriink valami nagyon durvat fog
végrehajtani: bukfencezik vagy ugral a deszkajan, esetleg kankanozik rajta. A beszamo-
|6k szerint a GC-valtozat sokkal lassabb, mint PS2-es tarsa — ez meglehetdsen furcsa,
hiszen a hardver képességei alapjan nem ezt varnank. ..
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ARMY MAN
ADVANCE

; Azok kozbtt, akik helyese'ﬁ'vélaszolnak az alabbi kérdésre,
é ' 1db - GBA-jatékot sorsolunk ki:

A megfe]tésaket nyllt Ievelezolapon a
Vogel Publishing 1139. Bp. Hajdu u. 42-44.
cimre kérjik bekildeni.
A levelezélapra ir]étok ra: Playtime! Army Men-jaték.
Bekuldesl hatﬁrido 2002. januar 4.

T

I R

NYEREMENYJATEK NYEREMENYJATEK NYEREMENYJATEK NYEREMENYJATER

FREAK OUT

Azok kozott, akik helyesen vélaszolnak az alabbi kérdésre,
1db Freak Out PS2-jatékot sorsolunk ki:

dbéja ugyanaz a ceq, m
smertetett Viva Rock
gramnak. Mi a ceg Hmff*

NYEEEMEMYJATEK NYEREMENYJATEK NYEREMENYJATEK NYEREMENYJATE

e A

- BUZZ LIGHTYEAR
OF STARCOMMAND

4 u. 42-44.

mel' Buzz L[ghtyear-jatek
2002 januar 4.
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Metal Gear Solid 2

(OO

| Headhﬂnter : B Tony Hawk's Pro Skater 3

Metal Gear Sohd 2([Es2) .........26

Z_De\nl May Cry (PS2)

Silent Hlll 2 (PS2)

',World Flaiiy Championship (PS2) .
-'Grand Theft Auto 3 (PS2)

:And The Phllosopher s Stone (PS) .46
_Dragon Warrlor Vi (PS)

007 Agent Under Fire (PS2)

'Sega Sports Tennls 2K2 (DC)
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METAL GEAR SOLID 2
SONS OF LIBERTY

et olid Snake egy igazi legenda, a vi-
deojatékok vilagaban kétsegkivil

"» az egyik legnevesebb hds. Ugyan-
akkor az eqgyik legkorosabb is, hi-
szen a faszereplésével készilt els6 két Metal
Gear jatek még 1987-ben, illetve ‘90-ben je-
lent meg —persze akkor még nem
PIayStation-re, hanem a tavol-keleti orsza-
gokban népszeri MSX szamﬁégepekre ésa
Nlntendo korabeli konzoljara. Noha mar ezek
Zerl jatékok voltak, a Snake-et meg-
do Hideo Kojimanak 1998-ig kellett var-
nia a vilaghirre: ugyanis a PlayStation hardve-
re volt szilkséges ahhoz, hogy az dltala felta-
lalt “taktikus kémkedd akcigt” a nyugati ko-
zOnseg szamara is fogyaszthatova tudja ten-
ni. Mert ugyebar mirdl is-sz6l egy Metal Gear
jaték? Arral, hogy egy besurrand szabotdrnek
ig a fegyverhasznalat a legkifizetd-
b kikertilni az 6roket,
etleg felhivni magunkra
ap-es évek stilizalt grafi-
al mfrfdez a nyugatl vilag-
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kulcs-
fontos-
sdgu
- ele-
- mek):a
sikerhez az
kellett, hogy
valosaght
koriilmeé-
° nyek ko-
+Z0tt,
“mondhatni
has-ver
szereplok fi-
gyelmeLkeIIJen
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M ,Hideg, hideg, jéghideg...”

16 kozjatékokkal, és fordulatos sztorival kap-
raztatta el a kozénséget. Nem hiaba lett a
folytatas az év legjobban vart PS2-jatéka.

Varatlan fordulat

A jaték demo verzioja alapjan mindenki tgy
tudhatta, hogy a jaték ugyanabban a kerekva-
gasban folytatadik, ahol abbamaradt, de mint
majd latni fogjuk, a Konaminak sikeriilt meg-
lepnie a rajongokat. A torténet ot tart,
hogy a Metal Gear project kitudodasa
utan vilagszerte hatalmas lépegeték

— a Metal Gearek — gyartasaba

fogtak, s azota Snake és minden-

tudo partnere, a Shadow Moses
incidenst talgld Otacon a maguk kis
harcat vivjak, hogy elpuszititsak vala-

mennyi éplilé gépezetet. Az USA tenge-

részgyalogsaga ekozben a fejleményekre

reagalva egy olyan Metal Geart épit, ami ké-
pes szembeszalini akar tobb tucat hasonszo-
rii szerkezettel: az in. Metal Gear Ray tulaj-
donképpen egy anti-Metal Gear fegyver. Ter-
meészetesen a legnagyobb titokban tartjak a
fejlesztést, Otacon is csak azért szerez rola
tudomast, mert egy bizonyos E.E.-tdl ,fiilest”
kap. Otacon altalaban nem szokott jelentdsé-
get tulajdonitani a névielen tippeknek, csak-
hogy a mostohahtgat Emma Emmerichnek
hivjak, akit 6 mindig csak E.E.-nek szolitott.
Kicsit jobban szétnézve a Pentagon adatbazi-
saiban aztan a tipp beigazolodik, tgyhogy a
jaték kezdetén Snake ott sétdl New Yorkban, a
George Washington hidon, és varja a tankha-
jot, amivel a Metal Gear Rayt a teszt helyszi-
nére szallitjak...

Snake egy szempillantds alatt megoldja,
hogy potyautas valjon beldle, émde rajta kiviil
Ujabb hivatlan latogatok érkeznek.
Gurlukovich parancsnok elit kommandoja
Oroszorszdg megkopott méltosagat akarja
visszaallitani, s szemlatomast ebben nagy se-
gitségére van elviarsa, Shalashaska, akit a

- MGS1-bdl csak ugy ismerhetiink, mint Revol-

ver Ocelot. Azt mar a bemutatkoz6 képsoro-
kon laini, hogy a torténetben lesz néhany for-
dulat, hiszen olyba ttinik, mintha Ocelot mar
vadrta volna Snake-et, de a megérkezéserdél
“elfelejti” értesiteni a bajtarsait, akik kozben
lemészaroljdk a matrdznak alcazott tenge-
részgyalogosokat, es dtveszik az iranyitast a
hajo felett. Utobbi esemény elég kellemetlen

“. Snake szamara, hiszen csekely ellenallasra

zamitva mindossze egy kabito pisztollyal

Intelligensen
ostoba orok

Noha ellenségeink csak bizonyos ta-
volsagra latnak el, nem art ovatosnak
lenni, mert a mozgasra vagy a han-
gokra azon tulmenden is felfigyelhet-
nek. Eszreveszik tovabba a vizes lab-
nyomokat, az elcseppent vériinket
(ezért hasznos a kotszer), s6t ha egy
saroknal huzodunk meg, az arnyékun-
kat is. Osszefoglalva tehat: teljesen
emberi modra viselkednek. Am e meg-
allapitas szerencsére azt is magaban
foglalja, hogy nem tévedhetetlenek.
Elég csak megkopogtatni a falakat, el-
dobni egy (ires tarat, vagy egyszeriien
csak a hangtompitéval a kozeliikbe 16-
ni, s maris indulnak kivizsgalni a zaj
forrasat, s ezaltal elhagyjak az érhe-
lyiiket. Van aztan a mar jol bevalt do-
boz ala rejtdzkodés — bar a felting he-
lyeken lévd, s fokent feltlinGen oda
nem ill6 dobozokat (elvégre a jatékban
tobbfajta feliratat talalhatunk) hamar
kiszarjak, és leemelik rélunk. Akadnak
tovabba egeészen kifinomult modszerek
is a figyelem elterelésére: ha eqy
szexujsag hever a jarér atjaban, kote-
lességtudat ide vagy oda, azért az ille-
t6 megall atnyalazni az olvasmanyt. Az
6rok erzelmeit képregényekbdl atvett
szimbolumok erzekeltetik, melyek ko-
ziil érdemes megemliteni a kabultsa-
got jelzo csillagokat, illetve az alvast
jelképezd ,Z" betliket. Hogy mennyi
kering ezek kozill az 6r feje koriil, az
jelzi, hogy mikor fog felébredni. Példa-
ul ha egy elalélt 6rbdl kiilonféle cucco-
kat razunk ki, azzal egyben siettetjiik
is az ébredését.

van felszerelkezve. Persze nem hidba kapta a
jatek a ,taktikus kémkedd akcio” titulust: ho-
siink majd csak megoldja a dolgot...

Akik mar jatszottak a demo verziéval, azok
oddig mehettek el a torténetben, hogy Snake
megkuzd Olgaval, Gurlukavich lanyaval, aki-
nek az elkabitasa utan egy kamera kapja 6t
lencsevégre. (E mozzanat jelentGségére csak
késobb deriil fény.) Ezt kdvetden a jaték azzal
folytatodik, hogy Snake a raktérben lefotozza
a Metal Gear Rayt, majd Otacon, illetve az



Keep it anyway. May come in handy.

M Igaz, ami igaz: ugysem tiidorakban fogok
meghalni...

Szekrények

Azon kivil, hogy sokszor hasznos
cuccokat rejtenek magukban, a jaték-
ban fellelhetd szekrények egyéb mo-
dokon is szolgalhatnak minket. ElGszor
is elbtjhatunk benniik. Ha magunkra
zarjuk az ajtot, utana kikukucskalha-
tunk a szell6z6 réseken, am vigyaz-
zunk az analég gombbal: ha tdl hirte-
len hajolunk oda, beiithetjilk a fejlinket
az ajtoba, s a koccandsra az orok fel-
figyelnek. A masik felhasznalasi lehe-
t0ség, ha az 6roket ramoljuk beléjik.
Minthogy egy szeétlott fejli hulla két-
ségtelenill riadora ad okot az ellenség
taboraban, eltiintethetjiik a nyomainkat
a szekrényekben. Mellesleg, ha az alvd
@rt raktarozzuk el, nem ébred fel a s6-
tét kuckdban. A szekrényeknek az aj-
tajuk is hasznalhato: kihajtva dket
pajzsként funkciondlnak — habar az el-
lenség hamar tropara I6vi. Néha muta-
tds posztereket is taldlhatunk benniik,
amikkel jol el lehet poénkodni. Ha ép-
pen bujkalunk, belllrél cuppands pu-
szikat nyomhatunk a japan modellek
arcdra, kintrél megbamulva a szexi
idomokat pedig érdemes Otacont hiv-
nunk, s figyelni a codecen Snake arc-
kifejezéset — no meg Otacon szdveget.
A ndi bajak természetesen az ellensé-
geinket sem hagyjak hidegen: a riasz-
tott 6rok példaul elfelejtik, mit vagy kit
is keresnek, s a helyiség atkutatasa
helyett a posztert kezdik el bamulni...

Internet segitségével vildgga kirtdli a titkos
fegyver létezesét. De itt jon az emlitett megle-
petés: mindez csupdn a prologusa a Metal
Gear Solid 2-nek.

A torténet ugyanis két évvel késobb folyta-
todik, mikor is Snake-et egy krizishelyzet
megoldasara vezenylik ki: egy szélnek eresz-
tett terroristaellenes csoport, a Dead Cell né-
hai tagjai a nyilt tengeren elfoglaltak egy viz-
tisztito 16tesitményt, s magukat a ,Szabadsag
Fiainak” nevezve valtsagdijat kovetelnek a ta-
szaikért, akik kozott oft van az USA elnoke is.
De mit keres Snake ismét Campbell parancs-
nok (akit a korabbi részbél ismerhetiink) ira-
nyitasa alatt? — vetddhet fel benniink a kér-
dés. Meg aztan hogy megvaltozott Snake

M A pisztolyom [ampaja remekiil néz ki,
de azért j6 lenne kikapcsolni

hangja! Vagy csak a blvarmaszk teszi? — el-
végre a viz alol kozeliti meg a létesitményt.
Nem igy van, hiszen az eligazitasnal épp arrol
folyik a beszélgetés, hogy Snake odaveszett a
tankhajos incidensnél. Nos, ra kell dobben-
niink, hogy ennek a jatéknak mar nem Snake
a fohdse. Utdda, egy zoldfiild ifjonc vetie at a
fed6nevét, joliehet csak ideiglenesen, mert
rogton az akcio legelején atkeresztelik
Raidenre. Minden jel arra mutat tehat, hogy a
terroristaellenes Foxhound csoportot djjae-
lesztették, s a frissen rekrutalt Raiden szere-
pét szantak nekunk. (Bar azert annyit el-
mondhatunk, hogy Snake tovabbra is jelen
van a jatékban.)

Még tobb taktika

Hideo Kojima bravirosan oldotta meg az at-
menetet: el6szOr azt hisszik, minden maradt
a régiben, aztan meg kideriil, hogy minden
megujult. Marpedig ez nemcsak a torténetre
igaz, hanem a jaték egészére is. Az ellensé-
geink intelligenciaja példaul latszolag a régi,
de idovel olyan apro niianszokat fedezhetlink
fel, melyek révén szamos Uj stratégiat dolgoz-
hatunk ki egy-egy figyelemeltereld hadmive-
lethez. Kivételesen jo Gtlet volt (és ez egyben
a valosaghiiséghez egy Gjabb adalek), hogy
az észrevetelinket kovet6en még nincs azon-
nal riadd, mert az 6roknek elobb le kell adni-
uk a drotot. Ha tehat azonnal leldjuk a szem-
filles 6rt, nincs ideje értesiteni a tobbieket.
Esetleg szétlGhetjiik az 6rok radiojat is, mikor
is aldozatunk dithtsen razogatja a hasznave-
hetetlen kesziléket, majd elrohan, hogy sze-
meélyesen hivjon segitséget. Igaz, az adove-
vok beiktatasa mas esetekben meg
éppenhogy hatraltat minket, ugyanis a szigo-
riubban drzott helyeken az 6rok egyikének fo-
lyamatosan jelentenie kell a helyzetet. Ha egy
ilyen ort kivonunk a forgalombal, lehetiink
barmennyire észrevétlenek, az illetdt keresni
fogjak, s minthogy nem jelez vissza, egy 0sz-
tag ergsitést kiildenek az tigy kivizsgaldsdra.
Az ilyen esetekben célszerd kébitd 1ovedsket
hasznalni, ugyanis ha kivonulo kom’m}:ﬁ&gﬁ

helyszinen, akkor csak szépen felrugd
kollégat, s hanyagsagnak elkonyvelve &
got lefajjak a riasztast.

A jaték alapjai persze megmaradtak, ugy-
hogy az alapvetd szabélyokkal a korabbi rész
ismerdi mar tisztaban lehetnek. Egyszerre egy

sok hulla helyett csak egy alvo 6rt talélh‘ak' 3
gol-

B Néha még a legenda is hibazik — és annyi
is neki

: tamaszkos
 Shock iranyitd
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M Nem szeretném, ha ez a hely-
zet sokaig fiiggéhen maradna!

fegyver és egy targy lehet
héstinknél hasznalatban.
Ebbdl a ténybol adodoan
altalaban az élelmiszer-
adag (Ration) van a bal
kezlink-
ben, ami
VEszZ
esetén
potolja az
energiankat.
A targyak nagy
resze automatiku-
san felhasznalasra ke-
riil, amint elévesszilk ~
Gket, de vannak kivéte-
lek: példaul bekotozni
a sebeinket, vagy
nyugtatd-gyogy-

alan feles=
leges is mindezt
ecsetelni, hiszen
Otacon a codec :
(vagyis a hdstinkbe
implantalt
nanomiuiszer segitse-
gével) keresztill
mindjart a jatek ele-
jén megmutatja, mi-
ként hasznalhatjuk a
dolgokat, st a mar
jal ismert mozdu-
Jatokat is elma-
gyarazza: miként
lehet leguggol-
ni, kaszni, stb.
Persze van- . 4
nak uj
mozdu-
latok

ven o e

G
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A Metal Gear torténete

Solid Snake elsd nevezetes akciojara 1987-
ben Kerillt sor, az akkor igen népszerd MSX
szamitogépen — a Tavol-Keleten ez a plat-
form kb. ugyanaz volt, mint mifelénk a
€64 A Fox Hound elit egység parancsno-
ka, Big Boss megbizasabol egy afrikai ka-
tonai kiképz kdzpontba kellett behatolni,
amir6l késobb kidertilt, hogy tulajdonkép-
pen Snake fonokének a féhadiszalldsa, s
egyben az els6 Metal Gear hadigépezet ott-
hona. Hideo Kojima mar ebben a jatékaban
megmutatta, milyennek kell lennie egy di-
verzans akcionak: a kamerak és az Grok
csak akkor vették észre hdsiinket, ha
szemben volt veliik, s mar ebben a jaték-
ban is akadtak kissé alomszuszék strazsak.

Az 1990-ben megijelent Metal Gear 2
Solid Snake-ben mar teljesen kiforrott volt
a jatékmenet: innentél mar megvolt radar
is, ami pontosan mutatta az ellenség hely-
. zetét — amit azonban riadondl megzavartak.
* Az Orok intelligensebbek lettek: a kopogta-
| tos trikk mar itt is bevalt, és el lehetett buj-

ni dolgok ala. A folytatas a ‘90-es évek vé-
gén jatszodott egy Zanzibar Land nevd kis
agressziv orszagban, ami meghdditotta a

vele szomszedos terilleteket, st nuklea-

ris fegyverek birtokaba jutott és elfogta
azt a bioldgust, aki forradalmasithatta
volna az iizemanyaggyartast. Megle-
pd madon itt is Big Boss mozgatta a
szalakat.

Snake 8 bites korszaka kapcsan ér-
demes megjegyezni, hogy Nintendon
(NES) is volt Metal Gear, am ez nem
orokolte a kivalo MSX-es véltozat eré-
nyeit — joforman az alvd érokén kivl
semmit. (E jaték C64 konverzigjaban —
merthogy ilyen is volt — meg mar az
sem volt meg.) Kojima mester eredeti
palyaterveinek nyoma sem volt benne,

€s a torténetmeseélés is minimalisra lett

zsugoritva. A kettes rész Nintendon a
Snake's Revenge cimet kapta, s ugyan-
azt lehet elmondani rola, mint az elédjerdl.
Noha volt benne néhany érdekes otlet (mint
a vilagito rakétak, amiknek fényeénél nem
volt szabad mozdulni), de Gsszességében

csak egy — akkori fogalmak szerinti — szép
- akciojatek volt.

Persze ezek a korai jatékok dsszehason-
ithatatlanok az 1998-as Metal Gear
Soliddal, amibdl Amerikdban és Eurdpaban
Osszesen 5 milliot adtak el. (Japanban
,csak” 1 milliét.) 2010-ben, az alaszkai

Shadow Moses szigeten, egy katonai

bazison jatszddott a sztori, ahol a hi-

deghaborabol visszamaradt nuklearis

robbandfejeket taroltak, s erre tette ra

Liquid Snake (hdsiink klonozott testve-
re) és csapata a kezét. Snake azonban
végzett az Gsszes fellazadt ex-Fox Hound
taggal, kivéve a kettds tigynok Revolver
Ocelotot, aki a jaték végén maganak az
USA elndkének jelentette az eseménye-
ket... Nos a virtualis kiildetéseket tartalma-
- 20 VR Missionst, illetve a GameBoyos
- Metal Geart nem szamolva (melyek nem
artoznak szorosan az eldzményekhez) ed-.
tartott a Metal Gear torténelem. {

CRRLITEIN

B Ismét egy nyakatekert megoldashoz B
folyamodtam

viink. Barmelyik fegyverrel célozhatunk belsé
nézetbdl is, s6t érdemes megjegyezni, hogy
kuszas kozben is. Felettébb vicces jelenet,
amikor a hajo ebédidjeben bujkalunk az asztal
alatt, s a rejtekhelytinkrdl szép nyugisan cé-
lozhatjuk be a jardr fejét. Az egyik legérdeke-
sebb 0j mozdulat a fliggeszkedés: a pallok ol-
daldn maszva kénnyedén kikerilhetjik az el-
lenségeinket, bdr arra figyelni kell, hogy csak
bizonyos ideig tudjuk tartani magunkat — te-
a falhoz lapulas lehetdsége, viszont itt tjdon-
sdg a sarkoknal valo kikukkantas (amit kom-
binalva a tiizzel kiugorhatunk egy lovés erejé-
ig, majd gyorsan visszahuzodhatunk).

A kukucskalas latszolag értelmetlen, hiszen
a radarunkon jol lathatd, mikor hol jarnak az
Grok, csakhogy van egy bdkkend: a komo-
lyabb jatekosok kikapcsolhatjak a radart, meg
aztan Raident iranyitva az a kellemetien hely-
zet all elo, hogy helyszinen kell akiivalni a
szintek térképeit, s mig az ehhez sziikséges
szamitogépet meg nem talaltuk, a radarunk
nem jelez ki semmit. A radar amugy teljesen
ugyanugy mukddik, mint a korabbi részben,
tehdt mutatja az ellenségeink helyzetét, sét
azt is, hogy azok mekkora teriiletet latnak be.
A radar nagyon hasznos, de ugyanakkor na-
gyon €érzékeny is: amint felfedeznek minket,
az ellenség megzavarja a miiszert, s amig

.~ nem csillapodnak a kedélyek, addig nincs

¢ kép — szerencsere mondjuk elég hamar meg-
~ nyugszik mindenki. A radar a biztonsagi ka-
+ merakat is jelzi, melyek talan még az 6roknél

e

is idegesitébbek, elvégre sem elaltatni, sem
megfojtani nem lehet 6ket. Rdadasul vannak
repkeddé kamerdk is, az an. Cypherek. Persze
egy jol irdnyzott Iovés mindig megteszi a ha-
tasat (vagy harom, ha a Cyphereket nem a
megfeleld ponton talaljuk el), de csak komoly
fegyverrel rombolhatunk, ami pedig zajjal jar
llyenkor ébrediink ra, hogy egy hangtompito
kincset ér: még szerencse, hogy figyelmesen
kutakodva talalhatunk is ilyet. Mint ahogy ta-
lalhatunk géppisztolyokat, granatvetst, rakéta-
vet6t, vagy épp tavesoves puskat is. (Jollehet
ezekhez nem sok municio van, mivel az extra
fegyverek aitalaban meghatarozott cél érde-
kében vannak beiktatva — példdul a féellense-
gek lekiizdéséhez.)

Foellenségként most is valogatott haramia-
kat kapunk: driilt robbantgato, sebezhetetlen
boszorkany, és egy vampir Romaniabol —

Ruha teszi az embert — orosz komman-
dossa

Solidus néha a sajat embereit is megszo-
rongatja

A rosszfiuk is csak
emberek

A Konami egy elmés huzassal lepte
meg a Metal Gear rajongokat: az
Interneten keresztiil barki jelentkezhetett
a jatékba statisztanak. Jomagam is ki-
toltottem az drlapot, de sajnos minded-
dig nem taldlkoztam magammal — bér
nem is reménykedem, mert a Konami
elméletileg minden szerencses kivalasz-
tottat értesitett. Hogy mirdl is hadova-
lok? Nos mint tudjuk, a harcban eleset-
teket dogcédulak alapjan szoktak azo-
nositani, melyek oft fiilggnek minden ka-
tona nyakaban. llyen dogcedulaval az
MGS2-ben szerepld ellenségek is ren-
delkeznek, amiket mi szépen csokorba
gy(jthetiink. Az dtlet zsenialis, habar
elég furcsa, amikor mondjuk Spinettinek
hivnak egy orosz kommandadst... A dog-
cédulak elvétele nem egyszert, ugyanis
a terroristaknak dnszantukbol kell oda-
adniuk. Megadasra kell kényszeriteniink
Gket, vagyis olyan kozel kell hozzajuk
lopakodnunk, hogy a fegyveriinket rajuk
szegezve esziikbe se jusson rank ta-
madni — még kevésbé a tébbieket riasz-
tani. Mogéjik lopakodva konnyen kivite-
lezhetd a dolog, bar ez még nem elég:
meg is kell fenyegetniink 6ket. Szembél
kell rajuk fogni a fegyvert, s becélozni a
nemesebb testrésziiket, avagy a fejiiket.
Ekkor mindeniiket odaadjak, s elsaként
mindig a dogcédulajuktol szabadulnak
meg. Jogos lehet a kérdés, hogy ,vajon
ki vacakol ennyit egy poén kedvéért?”,
am ez nem csak egy gesztus a rajon-
gok felé, ugyanis a dogcédulak gyuijté-
sével aktivalhatjuk a jaték rejtett dolgait.
Bar megerdsiteni még sajnos nem tud-
juk, allitdlag tobbek kozdtt lathatatlanna
varazsolo alca, avagy Orok l6szert biz-
tosito fejkendo is aktivalhato.
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hogy csak a legextrémebbeket emlitsiik. Ele-
inte csak kapkodiuk a fejiinket, honnan me-
nesztettek ennyi fura fazont, de persze
Kojima mester gondoskodott arrdl, hogy ne
maradjon egyetlen elvarratlan szal se, s a
legvégén majdnem mindenre fény deril — ki-
véve persze azt, amit majd a jaték kbvetkezo
részében kell kideriteni.
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M A, a ruhamhoz pont ez passzol!

A porolték

A terroristak kozkedvelt mdadszere, hogy
lathatatlan sugarakkal védik az elaknasi-
tott pontokat. Ezeken a helyeken alkal-
mazhatjuk az MGS1-ben tapasztaltakat,
vagyis ragyujthatunk, illetve feltehetiink
infravéros szemiiveget. Ami (j: szétl6-
hetjiik a kozelben lévd poroltokat, mial-
tal a permet szintén lathatova teszi a
sugarakat. A fiist ezenkiviil a terroristak
megzavarasara is alkalmas, bar csak
pillanatnyi zavart idézhetiink el6.

A jaték a huzosabb részek utan rakérdez,
hogy mentsen-e, de amugy csak csorogniink
kell a codecen a kiildetés kielemzGjéhez
(Raiden baratnGjéhez), s azzal barhol ment-
hetiink. A codecen ezen kivil tanacsokat is
kérhetiink: ha netan elakadunk, mindig van
valaki, aki felvilagosft minket a kbvetkezd Ié-
pésrol.

“Néhany” pozitivum

It az ideje, hogy ratérjunk az értékelésre, el-
végre ebben a jatékban rengeteg dolgot lehet
(nagyra) értékelni. Kezdjuk talan a jaték mon-
danivalojaval, hiszen az MGS2-nek az is van!
Igazan dicséretes a szandék, mellyel az emberi
élet értékére hivjak fel a figyelmiinket: mert bar
a jaték arrdl szol, hogy az ellenséget meg kell
semmisiteni, a parbeszédekben igyekeznek ki-
domboritani, hogy Snake mit miért tesz, miért
is harcol, s hogy 6 személy szerint a gyilkolas-
ban nem lat semmi dicsGségeset, sat... Min-
dent csak egy jobb jovGért tesz, amiben 6 és
Otacon szildrdan hisznek. Hogy kik veszélyez-
tetik a jobb jov6t? Attol tartunk, ezt nem lehet

B Snake itt csak statisztal

B Néha cstvezni vagyunk kénytelenek

kifejteni egy mondatban, hiszen az X-aktak ku-
tyafiile az MGS2 sztorijahoz képest. Annyi uta-
las hangzik el az el6zG részre meg sok mas
egyébre (akdr valosagos tényekre) is, annyira
(Osszefiigg minden mindennel, hogy miel6tt a
jaték legvégén egy huszarvagassal 4t nem
vagjak a torténet szalaibol 0sszeallo gordiuszi
csomat, mar kdosz kezd drra lenni a fejiink-
ben. Meglehet, hogy sokan bele is unnak a
sok duma végighallgatasaba: szamukra jo hir,
hogy mind a kozjatékokat, mind a codecen le-
folytatott beszelgetéseket tovabb lehet ,csévél-
ni”. Na persze szerintem nagy vétek tovabb-
nyomni barmit is, hiszen a kulcsfontossagt je-
leneteket olyan szinvonalon ,talaljak”, hogy az
felér eqy mozifilmmel. Stirli képvaltdsok gon-
doskodnak réla, hogy semmirdl se maradjon
le a kamera, mi tobb: a vagas j6l érzékelteti a
jelenetek intenzitasat is, melyekben mivészien
megformalt karakterek €letre kelnek. Tulajdon-
képpen nem is csoda, hogy hollywoodi mind-
ségl az egesz, hiszen az amerikai filmiparbol
vettek kdlcson szamos szakembert. Snake
hangjat szerencsére most is az a David Hayter
kolcsonzi, aki a MGS1-ben, s aki mellesleg
mar mint forgatokonyviro is bemutatkozott az-
ota (a2 mozikban tavaly vetitett X-Mennel). Az
(sszes tobbi karakter hangjat is neves szing-
szek és szinkronszinészek kolcsonoziék, és a
jatek zenéjét szerzé Harry Gregson-Williamsrol
sem szabad megfeledkezni, kinek miveit mar
sok filmben hallhattuk (A Szikla, Csibefutam,
Shrek stb.). A hangzast — megfelel felszere-
léssel — akar Dolby Digitalban is élvezhetjiik,
igy tulajdonképpen madr a helyszinek természe-
tes zajai is szinte zene a flinknek. Amikor
peldaul tengeri komplexum tetejére felvisz min-
ket a lift, szinte érezhetd, amint az arcunka
csap a szél, mikdzben a magasban sirdlyok
hangoskodnak.

A tokéletes 0sszképhez persze nem csak
hang-, hanem latvanyeffektusok is szilksége-
sek, de e tekintetben sem érheti 526 a héz
elejét. lgazan profi, ahogy példaul a viz aldl
eldbujva a kameran vizcseppek folynak le
(merthogy Gszni is lehet, ha még nem emli-
tettem volna), vagy ahogy vér szennyezi be a
képzeletbeli lencsét, amikor kbzvetlen kozelrdl
[oviink le valakit, s a fohds sajat szemszogé-
bdl kdvetjiik az eseményeket. A real time ar-
nyékok szintén pompdsak, melyek meg el is
vagy épp a mienkét.

Kaprazatos, hogy az alkotok mennyi részlet-
nek tulajdonitottak jelentdséget. Az altalanos
parameternél mar csak a mulatsagos élet-
helyzetek beszédesebbek: igazan komikus
példaul a zeneét hallgato 6r, vagy amikor
Snake tiisszent a liszteszsakok felsértésekor,
de az se rossz, amikor elesuszunk a madar-
uriiléken. Raadasul vannak olyan elrejtett
gegek es érdekes képek, amiket a bonuszként
megnyerheté fényképezégéppel kaphatunk
lencsevégre. Mindezek arra 0sztonzik a jaté-
kost, hogy tjra és tjra nekifogva a kalandnak,
tovirGl-hegyire atnézzen minden helyiséget.
Ujabb ok az Gjrajatszasra, hogy a vilaghalon
Osszemerhetjlik az eronket a tobbi jatékossal,

A
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B Ez a helyszin kissé emlékeztet az MGS1-re

ugyanis a jaték végén egy kodot kapunk, ami-
vel regisztralhatjuk az eredményiinket a
Konami site-jan. Mit ne mondjak, nekem is
van még mit javitanom a helyezésemen, Ggy-
hogy maris megyek és ismét belevagok.
Tényleg: hanyadszor is?

V.Z.
vzoli@vogel.hu
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B Ez a bomba mar nem okoz gondot

He's ‘gct fuck on his
side, cerfainly.

B Olganak viszont kevesebb a szerencséje...
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= POZITIVUMI

B Mozifilmeket megszéqgyenitd prezentacio és sztori
B Tokeéletesen intelligensen viselkedd drok
B Megszamlalhatatlan triikk és poén

' ® NEGATIVUM

B Til sokaig kellett varni a JATEKRA.
B TUL sokaig kelleit varni a JATEKRA.,.
B TUL SOKAIG KELLETT VARNI A JATEKRA!
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liz ellen a tuz a legjobb fegyver:
szamtalanszor bebizonyosodott
mar. A Capcom Kit(inG akciojaték-
- ban is igy all a helyzet: démonok
ellen ki vehetné fel nagyobb eséllyel a harcot,
mint az, aki maga is az Alvilagbol szarmazik?
Ez a harc nem mai keletd. Két évezrede a mi
vilagunk és az Alvilag haboraban allt egymas-
sal, de egy renegat alvilagi harcos kidllt az
azsag mellett, és szembeszallt a tamado
ordakkal — egymagaban. O volt Sparda, a
egendas Fekete Lovag, aki késbb a hattér-
en meghtizodva egészen a halalaig védel-
nezte a vilagunkat, olyan sikerrel, hogy élete
W EVEREI
A Devil May Cry sztorija e kis bevezetGt
szamitva azonban napjainkban jatszadik:
pja elhwatottsagat orokolve Sparda fia,
nte is szorgalmasan gyilkolja a gonoszo-
at, igymond ,specialis munkakat” elvallal-
a. Az-elhivatoﬂségon kivil f(ti 6t a bosszu-
agy Is, hiszen hiisz évvel korabban démo-
' nok gyilkoltdk le az anyjat és a batyjat is.
~ Egy teliholdas éjszakan aztan végre elérke-
- zik az idd, hogy bossziszomjat kielégithes-
- se. Killonos megbizo érkezik: a mutatos
- killsejd leanyzo, Trish sz6 szerint ratori az
- ajtét emberiinkre, majd leddfi Gt a sajat
ardjaval, illetve a sajat motorjat hajitja a
~ képébe — no persze mindez meg sem koty-
tyan egy démon harcosnak. A sajatos be-
mutatkozas utan Trish arra kéri Dantét,
kovesse 6t egy szigetre, ahol hisz
évvel korabban (nyilvan nem vélet-
len az egybeeses) az Alvilag Ujja-
€ledt ura, Mundus,

|
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megprobalta megnyitni az Alvilag kapujat,
amit valaha még Sparda pecsételt le.

Az els6 benyomasok

Annyit mdr e kis torténet megtekintésekor
is megallapithatunk, hogy a Capcom folytat-
ja a Resident Evillel megteremtett hagyo-
manyt, vagyis a sztorit (igy vezetik fel, mint-
ha nem is egy jatékot, hanem egy filmet
néznénk. Amivel azonban a Devil May Cry
minden eddigi mdviiket feliilmdlja, az maga
a jaték latvanyvilaga. Jellemzd, hogy az at-
vezetd jelenetek megvaldsitasahoz alig volt
szilkség videofelvételek bejatszasara, s ha
esetenként mégis éltek ezzel a lehetGséggel,
hat észre nem |ehet venni, hol van a video
vége, s honnantol van ismét az a kép, amit
a PS2 valés mar idében prezental. Hatalmas
termek, gyonyord szabadtéri tajak jelennek
meg a képernydn egészen eszelds grafika-
val, és az azt kiegészitd tokeletesen odailld
zajokkal. Aki mondjuk latta mar az
Onimushat, az ugyanazt képzelje el, lesza-
mitva, hogy nincsen ragzitett kameraallas,
és — bar sok-sok nézet kizott valtogat ez a
jaték is — minden nézetbdl jo darabig szépen
kovethetjiik hdsiinket. Példaul a jatek elején
a titokzatos sziget oldalaban végigfuto szik-
las dsvényt lathatjuk oldalrol, mikdzben a
tenger morajlik alattunk, és a szél zig fiiliink
mellett hall. Ahogy hésiink par lépést meg-
tesz, a nézet befordul mogé, s ahogy kies
romok kozott haladunk el, az utat megvilagi-
to lampasokban a tliz pattogasa hallatszik.
Midén pedig belépnénk a démonokkal dugig
tomaott varba, a kamera lemarad — egy szep

tavoli képet mutatva a leendé meg-
probaltatasaink szinhelyérdl.
De miel6tt barki is

azt hinné,

hogy a Capcom csak

egy Uj kérnyezetbe helyezett Resident Evillel
lepte meg a nagyérdemiit, gyorsan le kell
szogezniink, hogy a Devil May Crynak sem-
mi koze a tulélé horror miifajahoz. Bizarr |é-
nyek ugyan béven vannak ebben a jatékban
is, ugyhogy a ,horror” mindsités még talan

-megdllja a helyét, de amugy kékemeény akci-
-0bol kell kivenniink a résziinket. Nemhiaba

g Dante hatan egy kétmeéteres kard: igen-
sak strin kell suhogtatni, és hdsiink két

- pisztolya is jo szolgdlatot tesz a démonok el-
~ leni kiizdelemben.

pust lehet megkulonboztetm az
,usd-vagd, nem apad”-fajtat, és
azt, ahol meg kell adni a gyi-
lok modjat. Nem tudom ki-
nek mennyire éromteli hir, de
a Devil May Cry ez utébbi,
igényesebb kategoriaba so-
rolando. Bar eleinte csak
emberi kéz készitette, am
démoni erdk altal életre kel-
tett marionett figurak ellen
kell kiizdeniink, melyek ko-
z0Ott konny( szétcsapni, az

DE\IIL MAY CRY

S TSR0, 10,18 (NTSC) 200 1.12.14 (PAL)

B Egy halanddnak annyi lenne, de Dantéval
nem ilyen egyszerii kiszirni

Alvilag kapujahoz kozeledvén viszont egyre
tobb olyan lénnyel kell leszamolnunk, me-
lyek csak bizonyos modszerek sikeres al-
kalmazasdval gy6zhetdk le. Mar az egyszerii
kardforgatashoz is van nehany érdekes
kombé (példaul attol fiiggden, hogy milyen
itemben nyomkodijuk a tdimadas gombjat),
de meg kell tanulnunk Dante kiilonleges ké-
pességeit is kihasznalni.

Dante, a fejlédéképes démon

A jaték osszesen 23 kiildetésre oszlik, s
ezek kozott van modunk Dante adottsagain
fejleszteni, bar ezt jaték kozben, az Id6 Iste-
nének szobrainal is megtehetjilk — nem ne-
héz felismerni 6ket a homokorardl. Termé-
szetesen a dolog nem ingyenes, vagyis az
istennek aldozni kell: fizetGeszkozként piros
ékkdvek szolgalnak, amelyeket az ellenfelek
kinyirasa utan szedhetiink dssze, illetve a
berendezési targyakbal keriilnek eld, amiket
éppen ezért érdemes mind egy szalig poz-
dorjava zizni. Vasarolhatunk olyan dolgo-
kat, amik hdsiink életerejére vagy démoni
erejére vannak hatdssal, de kolthetjiik a ko-
veket olyan extra technikak elsajatitasara is,
amelyek valamilyen kiildnleges tamadast
eredményeznek. A technikak és démoni
erdnk hasznalata bizonyos fegyverekhez ko-
tottek, amelyeket elobb persze meg is kell
szerezniink:

A démoni erd az an. Devil Trigger kijelzon
mutatkozik meg: csihi-puhi kézben kilénos
szimbélumok vilagitodnak ki az életerénk ki-
jelzGje alatt, s ezek mutatjak az aktualis érte-
ket. Kezdetben harom karakter van csupan,
ami nem sokra elég, ezért ha tehetjilk, érde-

M Nocsak: egy titkos csapoajto



mes megndvelniink a szamukat (bar ez nem
csekély osszegekbe keriil). A démoni erGin-
ket akkor vehetjiik igénybe, amikor az dsszes
szimbolum vilagit, és ertelemszertien addig
maradhatunk ebben az allapotunkban, amig
az utolso karakter is ki nem alszik. Az erdket

_ aktivalo gombot Gjra lenyomva meg is szakit-
hatjuk a folyamatot, ha mondjuk ellenfél hijan
mar csak pocsékba menne az energia. Amig
démoni erénk birtokaban vagyunk, Dante ko-
riil jol lathato aura képzddik, s mikézben ez
egyfajta pajzs is egyben, valamennyi tamada-
sunk gyorsabb, erdteljesebb lesz, nem is
sz6lva arrél, hogy ilyenkor klwtelezhetok a
mar emlitett speckok.

A fegyverek

Mint mar szo volt rola, Dante szlro/vago esz-
kozoket és |6fegyvereket haszndlhat. Kezdetben
mindkeét fajtabol csak egyet: az apjatol orokolt
Force Edge kardot, és kedvenc par pisztolyat.
L6fegyverbdl még négyet szedhetiink 6ssze:
egy shotgunt, egy granatvetot, az AIthagbaﬂ ki-
fejlesztett (fényes 16-
vedekekkel makddo)
Nightmare-betat, va-
lamint egy szigony-
puskat, amit viz alatt
tszkalva Dante auto-
matikusan elGvesz,
Iévén viz alatt csak _
ez hasznalhato. Er- “ 5
dekesség, hogy az orddgi erdnkkel a [6fegyve-
rek hatasfokat is megndvelhetjiik — igymond
izzithatjuk Oket.

Az efféle erdk aktivalasahoz szilkséges ket
varazsereju fegyver a villamokat szoro Alastor
kard, és a langold Ifrit kesztyi. Ezek nemcsak
nagyszert fegyverek, hanem Dante altalanos
képességire is hatassal vannak. A kard birto-
kaban peldaul megtanulhatunk duplat ugrani
az (n. Air Hike technikaval, avagy bumerang-
ként hasznalhatjuk a fegyvert a Roundirip
mozdulattal. Az Iftrittel ugyanakkor tlizesked-
hetiink: egy alapfogast megtanulva mar csak
az ugrasunk is tamadassa fog atmindsiini,
egy komolyabb technikaval pedig egyszerre
égethetjik el az 0sszes korenk sereglo ellen-
felet. A kezdetleges speckok elGesalasahoz
csak bizonyos gombkombinaciok szilksege-

M Ez nagyon korrekt: nemcsak alarigtam,
de meég ki is gyulladt

M Attol tartok, a pisztolyaim itt nem sokat érnek

B Csak a fejét - de kelld tavolsagbol!

sek, de a pusztitobb figurakhoz mar 6rdogi
erdk is kellenek. Hogy mit és hogyan lehet ki-
vitelezni, annak konnyen utana jarhatunk, hi-
szen a jaték pause meniijében sok mas mel-
lett ez is nyilvan van tartva. (Elmeletileg a
fegyverek kozti valasztashoz is ezt kell behoz-
ni, noha a varazsfegyverek kozott egyszerten
az R3-mal is vélthatunk.) Csak oda kell 1&p-
kedni az Action meniiponthoz, s attanulma-
nyozhatjuk a mar elsajatitott mozdulatok pon-
tos kivitelezéset.

Kalandok - csak mértékkel

Noha egy hatalmas kastélyban bolyongunk
(s6t, a végén még a Pakol bizarr bugyrait is
bejarjuk), a Devil May Cry nem tartalmaz
olyan kaland elemeket, amelyek akar csekély
meértékben is fejtérést okozhatnanak — tobbek
kozott mar a kildetéses rendszer miatt sem.
Mar eleve a missziok kezdeténél ki van irva,
hogy mi a cél; teszem azt, ,Nyisd meg a
szentély ajtajat”, s ha esetleg nem lenne vila-

gos, hogy hol is van az a szentély, hat behiv-

hatjuk a térképet, amin
mindig sarga pontként
villog az akiualis cél-
pont. Ezenkiviil egyér-
telmd jelzések is vannak
i 08 az (tiranyra: mint ami-
»rcic kor az egyik csomo-
pontnal kis fények vila-

St b e gitjak meg az aktudlisan
kovetendd utat.

Persze az ajtok nyitasahoz altalaban kul-
csok kellenek, amik fellelhetési/rendeltetesi
helyét nem mindig jelli a térkép, de hat
egyeértelmd, hogy mindig az Gjonnan meg-
nyil6 részeken kell keresniink az ilyen kul-
csokat. A kulcsok meghatarozas nem min-
dig hagyomanyos értelemben vett kulcsokra
vonatkozik — sot, az esetek tobbségében
nem. Sokszor {itkdziink példaul bivads pe-
csétekbe, amik csak bizonyos ellenfelek ki-
nyirdsa utan tornek fel, avagy vannak olyan
liftek és gépezetek, amiket a falakon megfi-
gyelhetd, varazserejl karikak kivilagitasaval
hozhatunk mikodésbe. Ahogy csapkodijuk,
gy gyullad ki az ilyen karika egy-egy pont-
ja, s azt kell elérni, hogy a kor bezaruljon.
Neéha idozitett feladatokat is kapunk, mint
amikor felvesziink egy disztargyat, aminek
csak bizonyos ideig tart a varazsereje, s ad-
dig kell odaérniink az ajtohoz, amit megnyit.
Vagy emlithetjik azt is, amikor felhizunk
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B Na most melyik vagyok én?

Q Ak
¥
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egy racsot,
de az iddvel

S persze a racs
kapcsoldja és
maga a racs
olyan tavolsag-
ban vannak egy-
mastol, hogy éppen
csak oda lehessen érni. Az
ilyen feladatok kellemesen szi-
nesitik a jatékot, jollehet az igazi
kihivasokat nem ezek, hanem sokkal
inkabb a kiizdelmek tartogatjak.

Gyilok — minden mennylseg- ;
ben

A Devil May Cryban a hafc al
nyeg: ki kell tapasztalnunk az alvilagi
lények gyenge pontjait, illetve
hogy milyen fegyvert érdem
ellenik hasznalni. Vannak p
daul arnyekumszfaﬂok me-
lyekrdl egyszeriien lepal
kardunk, viszont IGfegy
len szemlatomast nincsenel
felkésziilve. Noha roppant ellend
I6ak azzal szemben is, de a seru
sek kovetkeztében aztan idonként
lathatova valik az arnyak magja is
és akkor mar csapkodhatunk a
karddal. Az éppen alkalmazott
taktikank hatékonysagat a
jobb felsd sarokban felt(i-
né jelzék mindsitik, me-
lyek a dull-tél (osto-
ba), a stylish-ig (va-
gyis a stilusosig) ter-
jedhetnek. Magatol ér-
tetddden annal jobb a
technikank, minél tobb el-
lenfélnek tudunk egyazon
kombdval sériilést okozni.
Ennek kikisérletezése sok-
szor jonéhany probalko-
zast igényel — féleg az o
olyan teremtmenyekkel B,
szemben, amiket mar-mar
féellensegnek lehet ne-
vezni. (Hogy nem neve-
zem annak Gket, annak
az az oka, hogy i
Munduson kivil nincs
egyetlen lény sincs a W‘
jatékban, amelyik csak i
egyszer keseritené
meg az életiinket.)

Az elsd igazan ko-
moly ellenfél




eronk birtokaban.

noszt koriilottiink.
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ékkovek

. Yellow Orb (Sarga
Ekkod) — Blivos ko, mely visz-
szahozza a halottakat az él6k soraba.
Magyarul: ezek gyjtésével kapunk foly-
- tatasi lehetoségeket.
/77" 'Red Orb (Piros EKK6) - A va-
* = . razspecsetekkel lezart ajtok megnyitasa-
Y gl ' hoz illetve technikdsabb mozdulatok kiér-
i. K- demlésehez piros ekkovek sziiksegesek,
X melyeket az ido istenének kell felajanlani.
h = Biue Orb Fragment (Kék
Ekkétoredékek) — Ugy is ismertek,
i mint az eleterd toredekei. Négy alkot egy
- teljes egeszet, eqy teljes Kék Ekko pedig a

? maximalis életerot noveli meg.

34 Green Orb (Zéld Ekkd) — Bivds k6,
i mely eleterot ad vissza, amint hozzajutunk.
/3 Purple Orb (Lila Ekké) — Megno-

veli az orddgi eroink kijelzojet, vagyis a
hasznalataval tobb ideig lehetiink az ordogi

Pokolian jo cuccok

Devil Star (Ordogi Csillag) - Ma-
gikus ereju kristaly. A demoni varazsercbol ot
egysegnyit tolt vissza.
Vital Star (Elet-csillag) - Ritka
ekkd, mely visszaallitja a teljes eleterot.
Holy Water (Szenteltviz) — Megal-
dott viz, mely megsemmisiti az 6sszes go-

Untouchable (Erinthetetlen-
ség) - E sarga kristaly egy ideiglenes paj-
zsot aktival, mely barmilyen tamadassal
szemben megvedi a testet, raadasul kozben
az ordogi erok is aktivalodnak.

Titkos killdetések

A jaték killdetéseinek teljesitése kozben néha
extra killdetésekre lelhetiink: tobbnyire olyan
helyeken, ahova logikatlan az adott pillanat-
ban ellatogatnunk — nyilvan ezért is titkosak.
Ezek teliesitése termeszetesen nem nelkiiloz-
hetetlen, viszont a segitségiikkel extra cuc-
cokhoz juthatunk, amik sosem jonnek rosz-
szul. Ime az dsszes:

Critical Hit: Miutan elsokeént legyoztiik
az oriaspokot a 3. killdetésben, ne Iépjlink to-
vabb a kovetkezo feladathoz, hanem térjiink
vissza a leszakadt hidhoz, a viz alatti kopo-
nyakhoz. A killdetés elnevezése onnan ado-
dik, hogy a lenti arénaban ezuttal egy ollos
Sin Scissors tamad nekiink, akivel a fejére
mért egyetlen csapassal kell végezni.

Phantom Baby: Az el0z0 titkos kilde-
tés utan nyomban egy ujat talalhatunk, ha a
4. kiildetést megkezdve visszatériink a szen-
télybe, ahol a pokkal kiizdottiink. Ezuttal apro
pokokat talalunk ott, melyekbdl 100-at kell ki-
nyirnunk a megadott idon beltl.

Phantom Baby II: Alighogy befejez-
tik a kis pokok irtasat, ujra nekifoghatunk, ha
végigrohanunk a hosszu folyoson es bené-
zlink a kis irattarba (ahol vasarolni is lehet). E
masodik menetben annyi a nehezités, hogy
nem hasznalhatunk IGfegyvert — vagyis ma-
rad a hagyomanyos maodszer: a taposas.

The Three Beast: Az elso arnyék-
oroszlan legyozése utan (4. kiildetés) ahe-
lyett, hogy tovabbmennénk a megnyilo ajton,
menjiink le a fold alatti reszhez a lifttel, ahol
korabban a babukat gyilkoltuk. ltt harom ar-
nyéekkal kell megkiizdeniink (1) és csak eqgy
esélytink van.

One Eyed Evil: A 7. kiildetésnél, ami-
kor a csatornabol fel kéne vinniink a Guiding
Light kulcsot a szobaba, nézziink be a csove-
gekkel teli terembe, ahol eldtte a rozsdas kul-
csot talaltuk. A feladatunk az, hogy a ket
Kyklops pokot tgy csalogassuk, hogy egy-
mast nyirjak ki.

.Wandering Ghosts: A 11. kiildetés
kezdetekor csinaljunk egy hatraarcot, és in-
duljunk el visszafelé. A titkos kiildetés lenye-
ge, hogy felvegyilk a magasbol a Kék Ekko-
darabot, s ehhez az ellenfeleket kell 1épcso-
nek hasznalnunk. Nem art, ha az “Air Hike”
mozdulattal ki tudjuk egésziteni az ugrast.

Water Cell: A 13. és 14. killdetést elva-
laszto kis koztes szakaszon usszunk vissza a
hajoba, a kapitanyhoz, és vizsgaljuk meg a
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vazat: o
igy jutunk
a titkos Kiil-

detéshez, ahol

- az 0sszes szor-

nyet meg kell szi-
gonyoznunk. e

Treasure of
the Reaper: A 15.
kiildetés elejétdl menijlink
vissza egészen a karos
csapdaig, és ott vizsgaljuk
meg a lifttél nem messze a
koponyas dombormuivet —
néhany arnyék maszik eld,
amikkel vegezniink kell.

Stairway to
Tranquility: A 16. kiil-
detésben miutan tavoztunk a
kolosszeumbaol, nyomban
térjiink is vissza. A feladat
minddssze annyi, hogy a ko-
ponyakon keresztiil felugral- \
junk a kek ekkoig. - s

Shadows of
Darkness: Miutan a 16. ki
detesben elsoként szamoltunk le
Nightmare-ral, térjiink vissza a
kiallitott repiilohoz. Ebben a kiil-
detésben négy arnyat kell meg-
keresniink a kastélyban: ketto
van fent a repilon, egy a hallban
a leszakadt lépcsénél, egy pedig
ott, ahol a felhuzhato racs volt.

Blue Gem in the Sky:
A 17. killdetés megkezdese utan
menjiink vissza az oltarhoz, ahol
Hermes botjat hasznaltuk, és ug-
raljunk &t a toredezett hidon. Fon-
tos, hogy ne essiink le, vagyis ne
a tenger alatti részen jussunk at.
Vigyazat: csak egy lehetdseg
van. Utana a megjelend Death
Scythe tornadoit kell kihasznal-
nunk, s ezzel az éghal egy kek
kovet szedhetiink le.

Hidden Bangle: A 21.
killdetésben mihelyt elindulunk,
vizsgaljuk meg az Iddisten szob-
raval szemkozti falat: igy egy tit-
kos folyosora jutunk. Haladjunk -

a labirintusban és irtsuk a szor-

nyeket, mignem eqgy zdld hér- s
tyaajtohoz érkeziink. Egy i,
tazfjo sarkany var rank, e

aminek kézifegyverrel
kell az orrara koppintani \
parszor — nem konnydi. il L
Ket ujabb szorny likvidalasa, es £
egy kis liftezes utan talaljuk meg

vegil a jutalmunkat: az idot meg-

allitani képes Bangle of Time kar- :

perecet. e YA

-




M Lehet, hogy Mundus-szal talan nem kellett vol-

na kikezdeni...

Phantom, az driaspok. A hatalmas izeltlabu-
nak csak a szdja nincs pancéllal befedve,
valamint a hatara probalhatunk lecsapni, de
az mar specialis technikat igényel. Masik
példanak pedig emlithetjik a Nightmare-ral
valo talalkozasunkat — illetve taldlkozéasain-
kat. Nem is tudni, hogy utobbit élélénynek
avagy fegyvernek lehet-e nevezni. Valamiféle
masszabol alakul ki, ami egy masik vilagha
szippantja at a vigyazatlan jatékost, s csak
akkor 0lt szilard testet, ha a kozelében lévo
blivos koroket aktivaljuk. De ezzel sem va-
gyunk sokkal el6rébb, hiszen olyasvalamivé
alakul at, mint egy tank. A pancelja sebez-
hetetlen, s csak az idonkeént elobukkano ma-
got lehet rajta megesapkodnunk. (Egyébként

| nem veéletlen egybeesés, hogy ugyanaz a

| neve, mint az egyik kézifegyveriinknek: a

] Nightmare-beta tulajdonképpen ,ugyanaz”,
csak kicsiben. Ebbol nyilvan mar ki is kovet-
keztette mindenki: utobbi fabatkat sem ér az
eldbbi ellen.)

Szerencsére nem mindegyik helyszinen vér
rank a fent emlitett szornyetegek valamelyike,
a legtdbbszor olyan teremtmények kereszte-
zik az utunkat, mint a boszorkanyok, akik ha-
talmas olléval probaljak dtszabni a bdriinket,
vagy épp tulmeéretezett bogarak legyeskednek
kortlottink. A sok kozonséges ellenfél aprita-
sa nem kotelezd, nyugodtan elfuthatunk mel-
lettiik, csak hat ugyebar az energia és a fize-
t0eszkoziink gyarapitasa érdekében talan
mégis érdemes veszddniink veliik.

Mitél doéglik a légy — meg az
egyéb pokolfajzatok

A Devil May Cryban a legaprobb részletéig
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M A kardom mar a helyén: e poz mar a ha-
laltusat jelzi

S

B Hat ez tényleg halal jo fej!

B R e e e e e e T e e e

B Mar megint egy marionett figura - de
mindjart elvagom a koteleit

igényes kidolgozassal van felépitve minden: a
targylistankon példaul meg lehet vizsgalni a
dolgokat, s az ilyen vizsgalodasnal minden
klasszul eldpdrdiil. Mondjuk amikor kivalasz-
tunk egy fegyvert, szépen animalva lathatjuk
annak “mikodési elvét”, s csak azutan terem
ott a keziinkben. A sajatos atmoszféraju hely-
szineket kilon-kiilon is lehetne méltatni:
ahogy példaul az alvilagi, un. Luminite kével
vilagitunk az elsotétiilt kastélyban, vagy
ahogy a folyosokat néha villamlas araszija el
fénnyel — hat az nem mindennapi latvany. A
kastélyban bolyongva sejtelmes zenéket hal-
lunk, majd hirtelen megjelenik egy tamado,
és egyszeriben kékemény, metalos zene buz-
dit minket az illet felapritasara. A kamerake-
zelés szintén fontos hangulati elem, de hogy
azért kitérjiink az arnyoldalakra is: a szépseg
nem mindig azonos a hasznalhatésaggal. Az
egyszer jo dolog, hogy a kamera elé ohatatla-
nul bekeriilé oszlopok és egyéb tereptargyak
atlatszova valnak, de azt a problémat viszont
nem oldottak meg, hogy az ellenfellink lehe-
t6leg mindig képben legyen. Az elsd féellen-
ségnél, a Phantomnal ez mindjart szembedt-
16. Honnan is tudhatnank, mikor lovi a pok a
halalos sugarait, amikor a kamera a legvarat-
lanabb pillanatokban atvalt egy masik nézd-
pontra, ahonnan az ellenfeliink tokéletesen
nincs képben?! A perspektiva valtogatasa
mellesleg az iranyitasra is elég furcsa hatds-
sal van, hiszen az analog kar makodése min-
dig az adott nézdponthoz viszonyul. Futunk,
futunk, valt a kamera, s bar a lenyomott irany
(hogy ne zavarjanak minket dssze) még az
el6zo nézethez viszonyul, amint masfele aka-
runk fordulni, az mdr az (j helyzethez igazo-
dik... Sok esetben tehat nemcsak az ellenfe-
liink haremodorat kell kitapasztalnunk, hanem
az adott terem ,bekamerazasat” is. Ez pedig
elég bosszanto, hiszen amligy sem nehéz
életet veszteni.

Mondjuk aprobb negativumok ide vagy oda,
alighanem etalonkeént fog szolgalni a Devil
May Cry sok-sok elkdvetkezendd akciojaték
szamara, hiszen egy biztos: a technikai szin-
vonalat tekintve nem sok olyan fejleszt6bri-
gad van, amelyik a Capcom csapataval felve-
szi a versenyt. Tudjak mitdl lesz szép, és mi-
tdl lesz izgalmas egy jaték — s ennek igazi is-
kolapéldaja a Devil May Cry.

VZ.
vzoli@vogel.hu

B A hajiosok élete sosem volt veszélytelen
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M Nero Angelo, Mundus legfébb tamasza

L Csndaiamsan klmunkalt helyszinek
M Valtozatos kiizdelmek
B Erdekes fegyverek és technikak

B Egyes kiildetések nagyon hossziiak, mig némelyikhez

egy perc se kell
B Az ellenfelek kozdtt van egy-két til kemény
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Konami jatékaiban rendszerint azt ko-
mélja a tisztelt publikum, hogy barmi-
hez nyulnak, abbol tobbnyire valami
egészen egyedi dolgot hoznak ki,
vagjak fejszéjiiket akar a lehetd legleragottabb
csontba. E profan hasonlat killonosképpen igaz-
nak bizonyult a 99 elején megjelent Silent Hillre,
amely a tuléld horrorok kozott uralkodd Resident
Evilt probalta letaszitani a tronjarol, sokak szerint
teljies sikerrel. A horror hangulatot ugyanis ez
esetben a készitok nem azzal kivantak visszaadni,
hogy minden egyes sarkon egy-két Gjabb vérben
az6 zombit ejtettek az — egyre kevésbé — ijedezd
jatékos nyakaba (bar azért azokban sem volt hi-
any), inkabb a hasonld témdji csacsfilmek esz-
koztarabol kolcsonoztek sokkal kevésbé sablo-
nos hataskeltd elemeket. Egy 'Péntek 13'-stilust
horrorban ugyebar a cél az, hogy a film végére
az egesz stablista kibelezve és lehettleg darabok-
ban heverjen szerteszét — mig mondjuk 'A bara-
nyok hallgatnak’ vagy az 'Angyalsziv' nyomdoka-
in jard alkotasban a latvany, a kamerabeallitasok
6s a zene 0sszhatdsa mindig sokkalta nagyobb
fesziiltséget kelt, mint az, hogy valamelyik hiilye
statiszta mar megint beleszalad egy kivilagitatlan
lancfirészbe vagy baltaba. Az utobbi lélektani
eszkozok tették ugyanolyan vilagsikerré a Silent
Hillt, mint az emlitett filmeket, igy tenat nem volt
kiilonosebben nagy meglepetés, hogy eldbb-
utébb megérkezik egy masodik rész is, imma-
ron PS2-re.

Kod eléttem, kod utanam...

A Silent Hill 2 csak nevében folytatasa az
elsd résznek, torténetében nem. (Persze stilu-
sat tekintve abban is: a cselekmény menet

kozben fog kialakulni, sosem fogod tudni, hogy
mi fog torténni, ki kicsoda, és egyaltalan; ki kivel
van. Nem véletleniil hasonlitjdk — akarcsak az
elddjét — lépten-nyomon David Lynch kultuszfilm-
jéhez, a Twin Peakshez.) F6hGse egy James
Sunderland nevii ficka, aki harom évvel ezelott
tragikus koriilmények kozott elvesztette hdn sze-
retett feleségét, Maryt. A minap azonban egy
tGbb mint kilonos levelet kapott, amelyben egy-
kori asszonypajtas ,kozos emlékeik szentélyébe”,
a Silent Hill nevii kisvarosba invitalja, ahol
kettejilk kis ,kiilonleges helyén” varakozik
ra... James ugyan majdnem biztos
benne, hogy a halottaknak nem szo-
kasuk levelet irkalni (mikor ugyebar
van telefon is), viszont a remeény,
hogy Mary mégiscsak valahogyan
életben maradt, a varosba hajtja.
A varos kozelében levé pihenche-
lyen megdll, hogy a MAV kezelé-
sében levo palyaudvari WC-ket
megszégyenitd ,tisztasagd”
mellékhelyiségben konnyitsen
magan, majd a tavacska partjan
elteriild, kodben (isz6 varosra
letekintve (jra tgondolja a
killonds levél tartalmat.
Miutan: konstatélja,
hogy a varosba
vezetd orszagut
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le van zarva, kénytelen egy erdei 6svenyen le-
ereszkedve gyalog megkozeliteni Silent Hillt.
Ahogy halad elore, gy valik egyre siiribbé a ko-
rillotte gomolygo a kad.. .

Akkor én most olok!

lgy kezdddik a jaték. Sot, igy is folytatodik, ra-
adasul nemcsak az Aigner Szilard hataskorébe
tartozo kod lesz egyre stiriibb, hanem a Sigmund
Freudeba utalt is, nevezetesen az, amelyik a tor-
ténet kifundaléinak az agyara (illetve ebbdl add-
doan — a miénkre) telepszik. Persze azért ne sza-
ladjunk ennyire eldre. .. Legaldbbis az ismertetd-
ben ne, mert ahogy a tokéletesen kihalt, kisérteti-
es varos utcdin bolyongunk, el6bb-utobb vérnyo-
mokat fedeziink fel az egyik utcasarkon, a kozel-
ben pedig egy elmosddott alak olvad bele a kid-
be. Ahogy utana erediink, a nyomok hirtelen egy
zsakutcaba kanyarodnak be, amelynek a végén
beigazolodik James azon gyanuja, hogy valami
marhdra nem stimmel ebben a varosban: ahogy
atbujunk az utca végén omladozo bodé deszka-
palankjan, valami roppant ronda dolog ramad
rank. Mivel hirtelen nehéz lenne ezt az izét elhe-
lyezni valahol a torzsfejlGdési fan, legcélszeribb
lesz — késdbbi tanulmanyozas céljabol
—agyonverni azzal a szoges léccel, amit az ova-
tos James tor magdnak a keritésbél. Az utotanul-
manyok megdobbentd eredménnyel jarnak: ez az
izé nem ember! Mind csoda...

...a jaték viszont végre belezokken abba a ke-
rekvagasba, amit egy tulelé horrortol elvar az
ember. A varos rogton kicsit mozgalmasabb lesz
a tovabbiakban, |évén majd’ minden sarkon
(jabb és tjabb szornyek fognak felénk oldalogni,
és szinte bizonyosan nem azt akarjak megbeszél-
ni veliink, hogy hogyan aldzhatta le ennyire a
Barcelona sajat otthonaban a Liverpoolt. A tiléld
horrorok ugyebar bévebb csaladfajukat tekintve
az akcio-kalandjatékok kozé tartoznak, ahol az
akeio tobbnyire a kiilonféle szornyek
hentelésében szokott kimeriilni. Hogy a Silent Hill
2 esetében a jaték egeszet tekintve ez szinte tel-
jesen mellékes ténykedés, mi sem latszik jobban
igazolni, minthogy a jaték elején négy szinten l-
lithatjuk be a nehézségi fokozatot. A nehezebb fo-
kozatokon a mezei szornyek gyakrabban érkez-
nek, gyorsabbak, nagyobbakat sebeznek, tibb

taldlat kell a kinyirasuk-
hoz, tovabba a fegy-

‘“ verek hasznalata is
bonyolultabb.

- L;

Rk R B L e .

But vou never did.

M A kornyezet idilli. Egész biztos, hogy
hamarosan ledlnek mindenkit

B “Tiikrom, tiikrom, mondd meg nékem, a
francha tint a feleségem?!”

(Utobbi elmés megfogalmazas alatt az értendd,
hogy Normaltél mar ,célozni” is kell a fegyverrel,
azaz nyomni az erre szolgald billentydt, ami alap-
beallitason R2; tovabba a l6fegyverek tarcseréje
nem automatikusan torténik.) Mondjuk kétve hi- -
szem, hogy valaki egybdl a Harddal kezdené el
szivatni sajat magat — azt meg mar tudom, hogy
Beginner és Easy fokozatokban a jaték ,talél6”
része a lényegét veszti el, mert sokkal inkabb ne-
vetséges, mint izgalmas. Szerintem a szerzék
jobban tették volna, ha marad siman a normal fo-
kozat (vagy akar hard — toltény van elég, a szor-
nyek nagy tobbségét pedig rendszerint ki lehet
keriilni), és nem lenet dllitani rajta, de mindegy.
Mezei szdrnybdl nincs kiilindsebben nagy va-
laszték, én dsszesen négyfélét szamoltam meg:

az elsokeént utunkba akado
zombi-szerliségen kiviil van . ’
o A
. /‘)'ﬁ"-

e

James Sunderiand

A jaték féhése. Harom évvel ezel6tt elvesz-

tette imadott feleségét, aki egy titokzatos
“korban” betegedett meg. Egy kiilonds level

A hajtja Silent Hill varoskaba, amelyet halott(nak
hitt) asszonykaja irt neki. A levél tartalma azt
mutatja, hogy Mary mégiscsak él, és kdzds
emlékeik szinhelyén varakozik ra. James jora-
valo, amde kissé naiv férfi, aki egyre jobban
belezavarodik az 6t gyotré biintudatba, egyre

4 gyakrabban felbukkano emlékképeibe és egy-

pasztal.

altalan: mindabba, amit a kisértetvarosban ta-




B Nana. Maradj csak oft, és ne hadonassz nekem

azzal a ménkii nagy szerszamoddal!

még a ,két-labon-jar-két-lab” (dgy néz ki, mint-
ha két n6i probababat derekban kettéflirészeltek,
és az also résziket egymassal szemben dsszera-
gasztottak volna); a korhazi latogatas utan a ver-
mes ndvérke, kezében golfiitével; valamint egy
leirhatatlan kiilsejd lény (bar most, hogy igy job-
ban megnéztern, bizonyos vonasaiban emlékeztet
Grathre), akivel eldszor fellenségkeént talalko-
zunk (akkor joval keményebb is, mint a késdbbi,
sorozatban készilld verzioja).

Ahogy az elsé szornysziilottet agyoncsapjuk,
James egy ismerds targyat vesz magahoz — egy
spéci radiot. (Habar ez mondjuk nem Jamesnek
ismerds, hanem azoknak, akik jatszottak az elso
résszel.) Azonkivill, hogy kivéloan alkalmas a
|égkori zajok vételére, a kiityil egyfajta hangradar-
ként is tizemel: a sistergése felerdsodik, ha a ké-
zeliinkben valami rémség téblabol. (Bar néha
egészen izgis adasok is bejonnek majd rajta — az
elsd rogton akkor, amikor felvesszik.)

A szornyek hentelésere kezdetben vala ugyebar
a szoges léc, de az arzendl a késdbbiekben kie-
gésziil pisztollyal, shotgunnal, fémraddal, bazi
nagy karddal, valamint vadaszpuskaval. (Miutan
a jatékot eqyszer vegigjatszottuk, ket bonusz fe-
agyelmez0 eszkoz is bekerillhet az arzenalba, ne-
vezetesen a spray, valamint a lancflirész. Az
utobbiért mar eleve érdemes Ljra elkezdeni a
Silent Hill 2-t; ugyan nagyon lassu, és a remeny-

Angela

Talan még Marianal is rejtélyesebb karakter,
akibe James mar rogton Silent Hillbe érkezé-
sekor belefut. Akkor éppen a temetében
d6gyeleg, és sajat bevallasa szerint az anyjat
keresi a varosban. Mar akkor is némileg
zavarodottnak tiinik, de ahogy a torténet
folyaman egyre képtelenebb helyzetekben
akadunk ossze vele, nyilvan erésodni fog a
gyanunk, hogy talan inkabb egy pszichiatert

. kellene felkeresnie. Az utolsé talalkozasunk
“@. | vele pedig mar tényleg roppant kiilénés
: korulmények kozott fog torténni...

R

I'm not lying. o

lokott szegényke...

beli célponthoz tllsagosan is kdzel kell menni ve-
le — de ez aztdn mar ANNYIRA aranyos eszkoz,
hogy még!) A l6fegyverekhez természetesen
megfeleld tipust municio is szilkségeltetik, ame-
lyet kezdetben a pedans jatékos természetesen
szorgalmasan gydjtoget, sot, tartalekol — amire
nincs kiilonosebben sziikség, mert dton-Gtfélen
annyit szortak el beldle a bdkez( szerz6k, hogy a
jaték vége felé mar frankon azon kezdtem gon-
dolkodni, hogy nem keriillem-e monopolhelyzet-
be a helyi IGszerpiacon. A fegyverek elméletileg a
megtalalasi sorrendjiiknek megfeleld, egyre nj-
vekvo hatdsfokkal birnak — a gyakorlatban ez (gy
néz ki, hogy Easyben a mezei szérnyek barme-
lyik feayver 2-3 talalatatol is padiot fognak. A
,padiot fog” kifejezés mondjuk ez esetben nem
egyenl6 a likvidaldssal: a foldre csuklo szornye-
ket ugyanis dltalaban csak egy bonusz barati fej-
bertigassal tudjuk véglegesen a tulvilagra pende-
riteni. Ha ezt a jeles eseményt netan ligyes-bajos
dolgaink miatt elmulasztanank, akkor a paciens
egy darabig a foldon kaszik-maszik, majd hama-
rosan tjra feltapaszkodik, hogy a keblére dlelien
benniinket. Hopp! — most jut eszembe, hogy van
egy ilyen gyarilag kisz6-maszo szorny is (tehat a
tipusok szama immaron 6t), amit én ,autoszere-
16"-nek neveztem el, azon okbdl kifoly6lag, hogy
a kis aranyos allandoan
kerregd hangokat hallat,

g
Maria
\ James jo (vagy talan rossz?) szelleme, aki a

kaland soran néha tarsaul is szegédik. Kisér-
tetiesen hasonlit Maryre, és meglepetées-szerti
felbukkanasai alkalmaval James rendszeresen
a halott feleségét véli benne felfedezni. Egyéb-
ként klasszikus “vamp” tipus, és hangulata
masodpercek alatt csap at az aggressziv hisz-
tériabol a cinikus tartézkodasba, vagy éppen
szentimentalis hippogésbe. A torténet végére
azeért kideriil, hogy ki is 6 valéjaban. Vagy
talan még rejtélyesebbé valik? (Sose bizz egy
nében, akinek ilyen szemei vannak!)

A R

M Angela kedves lany. Kar, hdgy olyan

.\iy: :ah, m} name's James.
James Sunderland.

M Nyilvan ez a legalkalmasabb pillanat a
bemutatkozasra ’

tc?vébba' el6szeretettel tartozkodik gépjarmivek
alatt.

Fentiekbdl mar kideriilt, hogy a mezei szornye-
ken kivill akadnak majd — agymond — féellensé-
gek is. Példanak okaért szornybdl itt van az a
meéretes joszag, amely fejfedoként egy méretes
badog hulladéktaroldt visel (kopognak is rajta
rendesen a tltények!), &s egy bazi nagy kard se-
gitségével probal anatomiai tanulmdanyokat ve-
gezni rajtunk. Vele tobbszor is faldlkozni fogunk a
kaland soran, sdt utolsé alkalommal elhozza ma-
gaval az ikertestvérét is a draga. A masik fGellen-
ség a szornyek kozott csak az elsd taldlkozés al-
kalmaval lesz ,f6”, a Lake View Hotelben mar
csapatosan tamadd mezeiként szerepel — ez
mondjuk meg (gy fest, mintha masik kollegaja-
nak fejfeddjét inkdbb a hatra hizta volna, netén
belebuijt (meg mint Grath, de ezt mintha mar
megbeszéltiik volna egyszer). A tovabbi faellen-
felek humanoidak, akiknek kilétét most nem fo-
gom elkukorékolni, mert akkor nektek nem ma-
rad semmi meglepi. (llletve el fogom, de majd
csak hatul, a végigjatszasban.)

A szornyek killonféle praktikakkal tornek vesz-
tiinkre: sargaszold trutymoval, golfiitovel és ha-
sonlokkal. Ezt persze el6bb-utébb megsinyli az
egészségiink, melynek kijelzése elég sajatos mo-
don, a Starttal elérhet6 targylistaban kapott he-
lyet. Ha itt a bal felso sarokban levé ,video™ alap-
szine egészséges (?) sziirkészold, akkor majd ki-
csattanunk az egészségtdl, mig a vorosen zizizo
a siirgds orvosi beavatkozas szilkségességét
mutatja. Ha nagyobb gaz van, azt egyébként £sz-
revessziik enélkiil is, mert — a Dual Shockon ke-
resztill — egyre erdsebben érezziik szivdobbana- -
sainkat. A kura harom kiilonféle cucc (hatésfok
szerinti sorrendben: Health Drink, First Aid Kit és
Ampoule) hasznalataval zajlik, amelyet — kissé
nevetséges modon — megtehetiink akkor is, mi-
kdzben éppen egy bajos szorny olel benniinket
nem kiilonosebben szeretd keblére.

Na ennyi épp elég is volt a Silent Hill 2 akcidré-
szerdl, térjiink at most a kalandra. ..

Hosszutava gyalogtira

denek a madarak és az élet széppé valik!
(Mondjuk a jatékban e jelenségeknek pont
az ellenkezdje torténik, de a magam fold-
hozragadt modjan igy probaltam érzekel-
tetni a véleményemet a jaték 6 részérdl,

4 ....amit6l rogton kisiit a nap, csiripelni kez-

Robbery, murder?

B Honnan szerezhetett pizzat ebben a
kisértetvarosban ez a kovér diszno?!
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Bl “A metélkezelést senki sem

éli tal...”
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Hunting rifle
Masimsm capacity 4 shets. Takes a long lime
between shots, bl each shot is very poweriul
Option Memo Map

M Nyilvéan ez lesz a legnyomosabb érv a
szbrnyekkel valo eszmecserében

azaz magarol a kalandrol.) Kezdjilk ott, hogy
meglehetosen szép nagy terepet krealtak nekiink
a szerz6k. Amint felvessziik a kocsinkbol a térke-
pet, még nem is sejtjilk, hogy mekkorat, bar a pi-
hendbdl elénk tarulo latkép és a térkép dsszeve-
tése utan mar elkezdhet gyanakodni az ember (a
16 tuloldalan fekvd varosrész is Sillent Hillhez tar-
tozik — ott jatszodott egyébkent az elsd rész). Ak-
kor mar kezd derengeni a dolog, amikor majd’
negyedoranyi sétaba telik, mig az erdei Gsvenyen
keresztill elérjiik egyaltalan a varos hatarat (jo,
futva mondijuk feleannyi idd). A kozepes meg-
vilagosodas allapotaba akkor kertiliink, ami-
kor bejutunk a cselekmény elsd fontosabb f\
allomashelyére, a Woodside Apartmentsbe,
és a térkepre pillantva azt latjuk, hogy vagy 50
szobabal all. Akkor meg mar csak réhéani tud
az ember, amikor megtudja, hogy ez csak az els
szint — van masodik is; meg harmadik; és ilyes-
fajta epiiletbdl bizony lesz egynéhany!
A jatek térképezési rendszeréngl jobbat
(vagy inkabb: baratsagosabbat) eddig
meég nem pipaltam. Az mar eleve ked-
ves, hogy egy nagyobb épiilet(rész)be
bejutva rendszerint szinte azonnal
megtalaljuk az 0] teriilet térképét (ha
nem, akkor annak nem is lesz térke-
pe, magunknak kel felderiteni), de a
bejart részeken tapasztaltak szinte
azonnal feliegyzésre keriilnek a térké-
pen is. Ha a jatékban egy utalast ta-
lalunk egy adott helyszinre vagy vala-
mi fontosnak tlind dologra bukkan-
tunk, akkor a program a
térképen automatikusan
alahlzza a hely nevét,
vagy egy karikaval je- T

16li. Ugyancsak tel- =
jesen egyértel-
mien vannak
megkiilon-
boztet-
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M Jaj de, jo ezzel a harom emelettel
vegeziem! Mar csak kettd van hatra

ve a zdrt, kulcesal nyithato vagy mar nyitott aj-
tok/atjarok, igy a térképre pillantva azonnal latjuk,
hogy merre nem kddorogtunk még. Franko.
Mivel hésiink ugyebar mar héarom éve nem jart
erre, tulajdonképpen a tokeéletes ismeretlenbe
csoppen a kisérteties varosban. Ennek megfele-
I6en a cselekmény stilusosan menet kizben épiil
fel, ahogy itt-ott killonféle nyomokra és utalasok-
ra bukkanunk. Kicsit szokatlan, ambar igen otle-
tes megoldds, hogy a kalandrész nehézségi
szintjét a jaték elején szintén harom fokozatban
allithatjuk be, és ennek megfelelden lesznek az
emlitett utalasok kézenfekvGek vagy éppen telje-
sen elborultak. A nyomok megtalalasa nem kiilo-
nosebben nehéz, mert a Silent Hill 2-ben is meg-
talalhatjuk a kategdridban lassan mér hagyoma-
nyosnak mondhato segitséget, miszerint a féhds
mindig arrafelé forditja (vagy legalabbis igyekszik
forditani) a fejét, amerre valami érdekes dolgot
(felvehetd vagy megvizsgalhato cuccot, fegyvert,
netdn szdrnyet) lat. Ez a jellegzetesség természe-
tesen arra a jatékstilusra sarkallja az embert, -
hogy minden egyes helyszint aprélékosan kutas-
son at, akar tobbszor is, ami persze akar 10-20-
50 oréaval is meghosszabithatja a végigjatszashoz
szilkséges valodi idot. Miutan pedig a jatékos
végzett, némi onirdniaval allapithatja meg, hogy
_; mennyire atverték a szerzék: az
* egész cselekmény tulajdonkép-
pen hat fobb allomasra épill fel,

f"

Mary

James harom éve halott felesége, aki kiilono-

< sen szerette Slient Hillt. A térténet folyaman
egyre gyakrabban bukkan elé James emlék-
képeiben, és egyre tobbet tudunk meg rola,
nemkiilénben arrdl a kiillonos betegségrél, .
amibe belehalt. Vagy talan mégsem halt bele?
James egyre gyakrabban hallja a hangjat a
radioban és egyre gyakrabban talal arra utalo
nyomokat, hogy Mary valdjaban él, és varja 6t.
A torténet végére talan a valésagban is testet
olt - vagy valami egyébben, amit Silent Hillben

valésagnak hivnak...

Laura

— _

B Egyszeriien vérfagyaszto... (marmint az, ahogy

Mariara vetddik a zseblampa fénycsavaja)

teljesen linedrisan, akdrha kiildetések lennének. A
hat dllomés hat épiiletet takar (a két Apartments,
a park, a Brookhaven Hospital, a Historical
Society és a Lake View Hotel), ahol rendszerint
eldszor a be- majd a kijutas a feladat, és az adott
épiiletben talalt 0j targyakat még magaban az
épilletben hasznalni is kell. Ugyanez vonatkozik a
fontosabb utalasokra is: szinte mindig azon prob-

" |éma kozvetlen kozelében talaljuk dket, amire

megoldast jelentenek. (Ettdl flggetleniil a targy-
lista Memo pontja alatt barmikor visszanézhetjiik
barmelyiket.) A dolog persze abszol(it nem vo-
natkozik épuleten beliil a tlélé horrorok szinte el-
maradhatatlan kellékeire — azokra a rohadt kul-

B Valaki itthagyta a parttagsagi konyvét,
vagy csak egy mentési pont?

Szemtelen kis gyerkdc, aki szemlatomast
arra rendezte be az életét, hogy Jamesét po-
kolla tegye azzal, hogy a legkinosabb helyze-
tekbe sodorja. James viszont idével megked-
veli, kiilondsen azutan, hogy egy lehetséges
nyomot lat benne, aki elvezetheti Maryhez.
Laura ugyanis azt allitja, hogy két évvel azutan
ismerte meg James feleségét, hogy az orok
nyugovora tért, sét egy levéllel bizonyitani is
tudja ezt. Azon viszont James is csodalkozik,

- hogy a kislany hogyan maradhatott életben a
démonoktol hemzseg6 varosban...




Mama, why are you running away?

M A hotelben végiil a kissé gyengénlato
Angela is megtalalja a kedves mamat...

S

-

B Nyakig vagyunk a... ja, nem: egyeldre
csak derekig! :

csokral Az mar szinte perverz, hogy minden ha-
sonlo tipusu jaték szerzGi ragaszkodnak a ,jaté-
kos vegye fel ‘A kulcsot azért, hogy kinyithassa
a 'B’ kulcshoz vezetd ajtot, amely elengedhetetle-
nill szilkséges a 'C’ kulcs felvételéhez, hiszen ez
fogja nyitni a hén ahitott 'D’ kulcshoz vezetd aj-
tot, ahol kidertil, hogy az ABC Z-ig tart”-
mddszerhez. Ez a kulcsok utani amokfutas pedig
torténik olyan ttvonalon, mintha a Sopron-Sze-
ged kozvetlen jaratba bevennék mondjuk Pécset
azért olyan egysikd, néha megtoldjak még egy-
eqy fejtord beiktatdsaval, ami alkalmat ad az
A1/B1/stb. kulcsok hasznalatba helyezésere is.

Szeret-nem szeret-szeret-SZERET!

Ha csak az épiiletekben torténo esemenyeket
vennénk, akkor dszintén szolva kicsit csalddtam
volna a Silent Hill 2-ben, azok utén, amit az E3-on
|attam beldle. A teljes jatékot figyelembe véve
azonban kénytelen vagyok kijelenteni, hogy ezt a
jatékot zsenik keszitették. Ahogy a latvany, a
hanghatasok és nem utolsdsorban a cselekmény
egyUttesével megteremtik a fesziiitséget, az egy-
szertien elképesziG! KezdGdik az egész példaul a
kdddel — ami a hompolygé pamacsaival TENYLEG
kdd, nem pedig csak egy szimpla effekt, amelynek
kod-mivoltaval csakis az alkotoi vannak tisztaban.
Ugyancsak nem semmi mondjuk a tok sotét ha-
zak zugaiba bevilagito zseblampa fénysugara, ami
mindig a legélethiibb drnyékot veti a falakra, és
killonosen kisérteties fényben fiirdeti az alkalma-

¥ iiﬁi vej‘mk maszkalo Maria alakjat. Mindket
! 4 .: N
e/ X R v i

Eddie

Na, 6 egy kicsit kevésbé bonyolult karakter,
mint a néi szereplok - elég csak ranézni vagy
a beszédét hallani! Klasszikus példaja a
tohonya mamlasznak, vagy legalabbis elég
egyszerii jellemnek tiinik, killonosen azok
utan, ahogy elészér talalkoztunk vele. James
azt hiszi rola, hogy csak egy szerencsétlen
flotas, aki ugyaniigy menekiil a démonok
eldl, mint példaul 6. Idével aztan Eddie egyre
kiillonésebben kezd el viselkedni, és idével
talan megmutatja igazi arcat... (ki tudja,

melyik szebb?)

I 52

.\Iar}';-’s_ dead.
You killed her.
M ...és James is rabukkan az elveszett
matkajara. Vagy mégsem?

effekten kellemesen elhilledezik az ember, aztan
puff! — leszall az éjszaka, és akkor megnézheti,
hogy még az eddigieknél is jobban néz ki a hom-
polyg6 kodon atszdirGd6 fénycsdva, amint egy fe-
Iénk santikald elmosodott alakra vetiil... Raadasul
— azonkivil hogy milyen hangulatot teremtenek —
a remek effektekkel komoly erdforrdsokat is takari-
tottak meg (Iévén a PS2-nek ugyebar nem kell ki-
rajzolnia a horizontot), és ezeket a tartalékokat kii-
[6nféle nyalanksagokba tudtak fektetni. Példaul a
féhds poligonjaiba, vagy olyan ,aprosagba”, hogy
a ledlt szornyek teteme folyamatosan ottmarad el-
halalozasuk helyén, netan a kamerakezelés triikk-
jeibe. A megjelenitésnél ugyanis szakitottak a mar
szinte szabvanynak tekintheto modszerrel, misze-
rint az eldre renderelt helyszineken mozgo szerep-
l6ket egy fix nézGpontbol mutatja a kamera. It a
helyszinek egy része is poligonokbol épil fel, és a
kamera — ha jobbdra a kézenfekvd, kovetd nézo-
pontot hasznalja is — néha onallo életre kelve repiil
eqgy felkort, netan egy fix pontban rogzitve koveti a
kozeledd, majd tavolodd Jamest, vagy egyszerden
megdllvan nem koveti tovabb (jelezve, hogy abba
az iranyba nincs tovabb). Képzelheted, hogy a ka-
merakezelés ilyetén triikkjei, a filmekbdl kolcson-
vett elképeszt bedllitasok és a fentebb mar ajna-
rozott fényeffektek egyiittese milyen hatast kelt. A
pontot az i-re az teszi fel, hogy mindehhez még
tarsulnak a hangok. Az el6z6 részhez hasonloan a
jatéknak nincs zenéje, amig mi iranyitjuk Jamest:
ilyenkor killonféle minimalista hangeffekiek szol-
galnak ,zenei” alafestésil, mar a radio egyre erd-
stdd-halkulo sistergése mellett. Zene (egyfajta
lasst, instrumentalis soft rock a The Cure
Disintegration cim( lemezére emlékezteto hangu-
lathan) az atkoto jelenetek alatt szokott megszolal-
ni. Szerintem iszonyd jo, de a Konami fejeseinek
is tetszhetett, ugyanis 6nallo audio CD-ként is for-
galomba hoztak. Ha mar az atkoto jeleneteknél
tartottunk: ezeknél felvaltva (néha keverve) hasz-
naljdk a renderelt mozikat és a grafikus engine al-
tal valos idében szdmolt jeleneteket. Hogy azért a
grafikus motor is tud egy-két dolgot, az ilyen alkal-
makkor kivaloan latszik, ezek ugyanis nem kodben
jatszodnak. Adatokkal most nem farasztandlak ti-
teket, mert ezek tayis kidertilnek arrdl az extra
DVD-r6l, ami az eurdpai piacra szant, diszcsoma-
goldst dobozban talélhato, és-a jaték készitésének
csinjat-binjat mutatja be. (Végre egyszer az Ovilag
jart jolt)

Nna. Most mar eleget drilltem a Silent Hill 2-

‘m POZITIVUM |
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PLAYSTATION 2

M Tessék mar kérem abbahagyni ezt
az allando ropkadést!

nek, ideje valami olyat keresni benne, ami nem
tetszik. Nehéz ugyan, de azért akad ilyen: példaul i
nagyon nem tetszett a viz megvalositasa, Ugy a i
tavon, mint a hotel alagsoraban — ez a tobbi i
megoldashoz képest nagyon gagyi. Tovabbé nem
nagyon tudtam mihez kezdeni a torténettel — bar
itt mar lehet, hogy bennem van a hiba. Sosem
birtam példaul a Twin Peakset, ahol mindig azt
kérdezgeti az ember: ez kicsoda? hogy jon ide?
mit csindl? miért csindlja? stb. Itt detto ugyanez
a helyzet, amellett, hogy a szerepldk itt is kizaro-
lag a pszichopatak és skizofrének személyiségje-
gyeit viselik magukon. Az egész mese mélyen le- i
hangold, az 6t lehetséges befejezés kozill még a [}

legjobb is nagyon messze van a happy endtol, és |
engem ez az egész zlirzavar sokkal inkabb emlé- i
keztet valakinek a rémalmara, mint egy kerek tor- 1
ténetre. Persze lehet, hogy csak én nem értem — I
és ezért kezdem el djra, meg Gjra, meg djra...
Spot i

spot@vogel.hu !
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B A koltd tévedett: fényesebb a kardnal a i
lanc! (killondsen, ha fiirészel) i

i

B Szinte minden tekintetben tokéletes prezentacid
B Hihetetlen precizitassal kidolgozott helyszinek
B Bonusz DVD

m NEGATIiVUM
B Az akcio rész csak Hard fokozatban kihivas
W Se fiile, se farka torténet

B Kevés fajta szorny

' m BARATOK KOZT

E Silent Hill 2

B Onimusha Warlords 01/09  88%

E Resident Evil Code Veronica X 01/12  84%
GRAFIKA HINEN 96 %
HANG 1195 %

ERTEK 90,
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WORLD RALLY
CHAMPIONSHIP

l A LEGRIEJALISZTIKUSABB JATEK KONZOLRA

B Rontom-bontom Fordom
rali sport szerelmesei most mar
I A ‘ egészen biztosan kénytelenek
lesznek beszerezni egy PS2-t —
== mar persze ha még nem tették
volna meg. Eddig is jol el lehettek ugyebar
egy “bizonyos” Gran Turismo 3 meg-
feleld palyaival, de olyan élmény-
rél talan nem is almodtak,
mint amilyet most a World
Rally Championship
prezental. A jaték
100%-ig igazi
ralipalyakat
kinal,
igazi

WIE! 2002.01.

raliautdkkal, s teszi ezt sz0 szerint, elvégre
aki a jatékkal a legjobbnak bizonyul, az akar
eqy igazi versenyzoi karriert is elindithat...
De talan ne szaladjunk annyira elére....

Azt a kérdést talan illetlenség volna meg-
valaszolni, hogy mi is tulajdonképpen a
WRC, hiszen a FIA altal megrendezett leg-
rangosabb nemzetkozi versenysorozatot
nyilvan mindenki ismeri, aki cseppet is ér-
dekl6dik a téma irant. Nos a WRC-ben
(marmint a jatekban) ennek a bajnoksagnak
mind a 14 allomasan végigszaguldhatunk, s
helyszinenként ot (vagyis dsszesen 70) va-
l0saghiien reprodukalt szakaszon, szikrazo
napsitésben, avagy sotét éjszaka, esoben,
fagyban, azaz minden iddjarasi nehézséget
lekiizdve kell a leheto legjobb teljesitményt
nyujtanunk. (Plusz van még 11 “egyéb”
bonusz palya is.) KezdGdik az egész a
Monte Carlo Rally hegyi szerpentinjein, erds
hoeseésben, majd miutan atutazta a mezény
az egeész vilagot, befejezodik a brit Network
Q Rally erdds vidékein — természetesen
szakado esGben.

A karrieriinket elinditva az elso dolgunk
egy autdmarka valasztasa. Hét eredeti WRC
jargany kozil valogathatunk: Mitsubishi
Lancer, Subaru Impreza, Ford Focus, Peuge-
ot 206, Citroén Xsara, Hyundai Accent és
Skoda Octavia. Erds a gyanunk, hogy vala-
honnan a felsorolas elejérdl fog kikeriilni a
kivalasztott, mindenesetre akarhogy is don-
tiink, utdna rogtén azt is megadhatjuk, me-
lyik pilota, illetve mitfarer keriljén a kivant
gépcsodaba. It van mindenki, aki szamit,
régi és uj bajnokok egyarant, s — nem vicc —
mindegyikiik jol felismerhetd arcrol: Tommi
Makinen, Richard Burns — épp csak Colin
Mcrae hianyzik, aki ugyebar egy masik ja-
tékban vallalt fGszerepet. (Persze a helye
azert megvan a mezonyben, épp csak egy

Ford Driverre keresztelt illetd il a kocsija-

ban, aki a sisakja alatt “egészen vé-
letlendil” tdzallo
maszkot visel.)

SUELENES =i5]oh | e 2 foe o b

B Kicsit veszélyes ez a kanyarvételi technika

B Az eliitott fotos perspektivaja

A jatékot fejleszté Evolution Studios — a sa-
jat szavaival fogalmazva — olyan jatékot ki-
vant késziteni, ami megtévesztésig hasonlit
arra, amit a tevében lathatunk ralikdzvetites
cimszo alatt, és ez a torekves bizony meglat-
szik a jatékon. Mar maga a meniizés se
rossz, hiszen minden 0] helyszin el6tt egy-
egy kis video-osszeallitast lathatunk (igazi fel-
vételekkel) az adott taj jellemz6irdl, kiemelve
a palya legfdbb sajatossagait (legyen az a
nagy nézészam, vagy egyszertien csak a me-
leg), amiket azutan hamarosan a sajat bériin-
kon tapasztalhatunk.

A jaték elképeszté valdsaghisége mar a
legelso rajtndl is szembedtld, minthogy Mo-

nacoban januarban dltalaban nagy
pelyhekben hull a ho, a
jarmi ablaktorldje
frankon be
van




M Az drikos sereghajtok

kapcsolva, s a belsd nézetbdl még annak
sirlodo hangja is jol hallhat6. Az autd belsé
terének a kidolgozasa még egy jatékban
sem volt ennyire részletes, teljesen _
szimulatorbenyomast kelt az egész. Ulhe-
tink akar a pilotaszékbe, valaszthatjuk akar
a fedélzeti kamera perspektivajat — mindket-
t6 nagyon latvanyos, és ami a lényeg: mind-
emellett hasznalhato is. Klasszul belatni a
palyat, s az auto minden kis rezdiilése
olyan, mintha igazabdl egy kocsiban dlnénk.
(A “rezdiilést” akar szo szerint is értelmez-
hetjiik, hiszen a Dual Shock iranyitd is kive-

Nem csoda, hogy a World Rally
Championship TV-rekldmjaiban
egymas mellé helyezték az eredeti
és a jatékban fellelhetd helyszine-
ket, hiszen ilyen még nem volt: eh-
hez foghato hasonlésagot még
egyetlen jaték sem produkalt. Az
alabbi két képen példaul a gordg
palyat latjuk — a jobb oldali képen
levé ,mindjart elered az es6”-effekt
mintha kicsit jobban sikeriilt volna,
mint a bal oldalin, azaz a valo-
sagban...

De taldn a legszemléletesebben az
mutatja a grafika valosaghtiségét,
hogy ez az elsé rally jaték, ahol
meég a pilotak arca is eredeti. Nem
tréfalunk, hiszen a belsé nézeteknél
— fdleg a visszajatszas egyes ka-
meranézeteinél — gyakran premier
planban lathatd a pilétak (vagy a
mitfarerek) arca.

B A fejenallas kicsit megviselte a szélvédot

szi a részet a munkabol.) Ha a kamera néze-
tét valasztjuk, jol megfigyelhetd, ahogy a
versenyzaparos sisakjat jobbra-balra sodorja
a centrifugalis erd — kivaltképp ha netan
widescreen tévén jatszunk, hiszen a grafikai
opciok kozott talalunk “szélesvasznu” iizem-
modot is. Nemcsak az arcok, hanem a moz-
dulatok is hitelesek: ahogy a pilota rangatja
a kormanyt, odanyul a sebvaltohoz, esetleg
bosszankodik egy (itkozés miatt. Ez mind
benne van a jatékban, jollehet a felsoroltak
mit sem érnének valdsaghd palyak nélkiil...

Mi rejlik a “motorhazteté alatt”?

A WRC palyéi egy egészen egyedi technika-
val készilltek: egy vadonatdj motorral (“ma-
gyarul”: engine-nel) lettek kivitelezve, ami egy
szakember szdmara is csodalatos mualkotas-
nak tlnhet. Az engine legfébb erénye, hogy
rendkiviil sok er6forrds allit csatasorba a pa-
lya menti terep kidolgozasara, anelkil, hogy
feladtak volna a 60 fps sebességi képfrissi-
tést. Akik allandoan a grafikat vizslatjak a ja-
tékokban, azok rogton észrevehetik a bamula-
tos teljesitményt: ebben a jatékban nem iga-
zan volt szitkseg afféle trikkokre, hogy a hat-
térben mondjuk olyan hegy uszik el, ami
szimplan csak egy textura, lévén egész he-
gyeket tudtak felépiteni poligonokbol. Nem rit-
ka, hogy szinte kilométernyire elére lathatjuk,
merre fogunk kanyarogni az elkovetkezendo
ttszakaszon.

Amikor a fejlesztGcsapat a tervezés szaka-
szaban eldontotte, hogy ezt az eredményt
szeretné majd latni a képerny6én, az hamar
vilagossa valt, hogy hagyomanyos 3D-s
technologiaval, illetve fejlesztési csomagok-
kal tobbhetes munkat igényelne egy-egy
helyszin kivitelezése, s ehhez tobb tucat gra-
fikusra lenne sziikség (nem is szdlva az elja-
ras roppant memariaigényes voltarol — mar-
pedig RAM-mal a PS2 koztudottan nincs jol
“elereszive”). Ezért fejlesztették ki végiil az
tin. “Spline World” editort, amellyel a palyak
reprodukalasanak idejét minimalisra zsugori-
tottak. A cél az volt, hogy teljes vilagokat
hozzanak létre tobb négyzetkilométeres ter-
jedelemben, nem pedig csak a pélya nyom-
vonalat diszitsék fel kiilonféle tereptargyak-
kal, ugymond egy fix folyosot felépitve. A
valdsagos tajnak ugyebar “oldalra” is van ki-
terjedése: ha a kocsival nem is, de a sze-
miinkkel végigjarhatjuk a vidéket. A jatékban
ennek megfelelden rengeteg 3D-s objektu-
mot alkalmaztak: gondoljunk csak bele,
hogy egy-egy tajkép kedvéert kisebb hegye-
ket kellett fakkal “teleiiltetni”, plusz sziklakat
és egyebeket elhelyezni azon, lehetdleg
olyan elrendezésben, hogy az egesz teljesen
természetesnek hasson. Profi szinvonalon
mindent — az égbolttol kezdve az ut apro ka-
vicsaig — szépen megvalasztott texturakkal
abrazoltak, amelyeket az eredeti tajakrol ke-
szitett fotok alapjan rajzoltak meg. A tajhoz
természetesen hozza tartoznak még a szur-

B PLAYSTATION 2

B Porbol lettiink, porossa valunk

kolok is: még arra is futotta, hogy ezek az
integetd fazonok 3D-s kidolgozast kapjanak,
amire eddig még egy versenyjatékban sem
volt példa.

Az engine forradalmi tjitasa tulajdonkép-
pen abban a modszerben rejlik, ahogy a ta-
jakon végigvezettek az utat. A Spline techno-
l6gidval a palyatervezdnek csupan annyi a
dolga, hogy meghatdrozza a palya nyomvo-
nalat, majd azt, hogy milyen tipusu utfeliile-
tet akar, a tobbit mar az engine végzi el: a
megadott ttestet a tajhoz igazitva tetszole-
gesen hajlitja, szélesiti, szikiti a terepadott-
sagoknak megfeleloen. Ezzel a megoldassal
20 km-nyi utat mindossze percek alatt a taj-
ra lehet fesziteni, joforman csak oda kell
kattintani, hogy honnan hova vigyen — és
kész. Mindez pedig nemcsak nagyon kényel-
mes megoldas, de rendkivill takarékos is:
tobb megabyte-nyi adat helyett 5-6 K-t foglal
el az egesz pdlya, ezzel meghagyva az érte-
kes helyet a taj texturainak, és a sok 3D-s
objektumnak. Arrol mar nem is beszélve,
hogy rendkiviil rugalmas a rendszer: meg az
utolso percben is lehetett valtoztatni az el-

B Olyan gyors vagyok, hogy a kamera is igy lemaradt

képzelésen, mert ha az alkotd gy gondolta,
hogy az adott kanyarnak mondjuk 5 m-rel
arrébb kell elfordulnia, akkor az dttal egyiitt
magaval hizhatta a kornyez6 keritéseket,
nézoket, fakat.

Hihetetleniil realisztikus palyakat al-
kottak elklépesztoen rovid idd
alatt, s mindezt kombi-
naltak a téve-

AnRamer
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B Meagtort a lendiilet — a szélvédo-
vel egyetemben
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M A kodds Albion szokasos arcat mutatja

kent hibatlan vezetesnel is elofordulhat, hogy
a futam végén alig lehet felismerni az autot,
hiszen amellett, hogy rongalodik a verda, a
mostoha koriilményeknek megfelelGen iszo-
nyatosan tud koszolddni is.) A komolyabb sé-
rilések termeszetesen nem csak az auto esz-
tétikai értékét csorbitjak: a fontosabb alkatré-
szek allapotahoz (kormanymii, sebvalto, hi-
t6rendszer/olajnyomas, differencialmd, mo-
torhofok) kilon kijelz6 is tartozik. Bar amikor
mar fiistdl a motor, nyilvan a kijelz6 nélkil is
tudjuk, miért nem tombolnak a loerdk...
Minthogy minden tekintetben az eredeti
versenyeket kivantdk atiiltetni PS2-re, a
World Rally Championship csak a legalap-
vetébb jatékmodokat kindlja — hogy ez hiba-
ként értékelen-
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M ,Szellemesen” oldottak meg a kétjatékos
modot — iitkozni tehat nem lehet

felekbe nem iitkdzhetiink, viszont az idd elle-
nink dolgozik. Az ellendrzési pontokon atha-
ladva — ahogy mar a rali sportban szokas —
lathatjuk, mennyire jo a részidonk. Ha elma-
rad a legjobb rivélisunktdl, akkor az adoit
szakasz kijelzdje a bal felsd sarokban atvalt
pirosra, ha viszont mi vagyunk a legjobbak,
akkor zdldre szinezddik. Kiirodik tovabba a
kiilonbség, tgyhogy folyamatosan tisztaban
lehetiink vele, hany masodpercet kell behoz-
nunk a hatralévo szakaszokon, avagy mi az
az elény, amit tartanunk kellene.

Az eredménykijelz6 mellett roppant haszno-
sak még a tajékozodashoz nyuijtott segitsé-
gek. El6fordul, hogy a mitfarer tulzottan szuk-
szavuan jellemez egy-ket kanyart, de johet
akarmilyen belathatatlan

A helyszinek megalkotasédhoz

da, azt min- = z palyaszakasz, nem ér-
denki dontse eredeti miiholdas felvételeket  het minket meglepetés,
gl maga; A vettek alapul, ami lehetévé tette, hlﬁ;&ﬁﬁ%&{fészkt,féﬂ!vﬁla-
ajnoksagon . no kis tablacskak is
! ; indulva Novice hogy mmflen 9gyes kanyon és mutatjak, hogy mi var-
B Az olajnyomas méq jo, de azon kivill mas ¢és normal fo- bukkané ugy és akkor bukkan- hats a kivetkezé ma-

sodpercben, masrészt a
palya pontos nyomvo-

semmi kozaton lehet  jon fel a képernyén, ahogy arra

b6l kolcsonvett eszkozokkel, amivel végiil
teljesitették az eredeti elkepzelést. A jaték-
ban bizony nehéz hibat talalni. Latunk pél-
daul egy helikoptert repkedni a sziklak fe-
lett, s mint a visszajatszasnal |atni fogjuk:
ez nem csak diszitéelem, hiszen az eseme-
likopterbdl is tjra nézhetjilk, miként szere-
peltiink — és el is menthetjik a szebb kép-
sorokat.

A versenyszabalyzat

A visszajatszasokndl (vagy ha a jatéktermi
stilusu kovetd nézetbdl jatszunk) azt is megfi-
.gyelhetjik, hogy maguk a jarmuvek is
% mennyire realisztikusak. Osszehorpaszthat-

*sjuk.a kasztnit, szétzizhatjuk a lampdkat
vagy épp az tvegeket, “elgbzolhetjik” a
Gvizet, rosszabb esetben elfiistol-
etjiik @ motort is — s ezek a hibak
mind nagyon eletszertien mutat-
~ koznak meg, az auto leamortiza-
|odott allapotat még a helyzet-

jelz6 villogasa is jelzi. (Ese-
tenkent egyéb-

veégigmenniink
a helyszineken
(de aktivalhato egy Professional fokozat is),
s a hosszl korutazas soran kiilonboz6 id6-
jarasi feltételek mellett, kiilonboz6 napszak-
okban kell a gazba taposnunk. A gyonyori-
en megvalositott éjszakai vezetések miatt
tijabb jo pont illeti az alkotokat — igaz, azért
mar nem, hogy ezek a napszakok €és iddja-
rasi tényezok fixen rigzitetiek, azaz egy-egy
ralit kiilén inditva sajnos nem lehet valtoz-
tatnunk az egyes helyszinek kortilméenyein.

A futamok el6tt — az elGzetes id6jaras-,
helyzetjelentést attanulmanyozva — csupan
arra nyilik lehetGségiink, hogy az autonk né-
hany bedllitasan valtoztassunk (sebességval-
10, fékerGsség, kormanyzas, gumiabroncs,
felfliggesztés). Jollehet azokhoz is csak akkor
kell nytinunk, ha valami extrém kivanalmunk
van, hiszen alapvetéen a legoptimalisabb 0sz-
szedllitast kinalja fel a jaték — vagyis az au-
tonk szervizelésének a gondja tulajdonképpen
nem a mi vallunkra nehezedik.

A futamok szabalyairdl nem lehet sok min-
dent elmondani, toméren fogalmazva: ahol
lehet, tovig kell nyomni a gazt, elvégre ellen-

igazabdl is szamitani lehet.

nala is ki van ra;zolva a
képernyd bal oldalan. Ennyi segitd szandékot
latvan némi tdlzassal mar azt mondhatjuk,
hogy hibazni nehéz.

Noha meg kell hagyni, azt azért még a tér-
kép sem mutatja, mi var rank akkor, ha egy
kicsit elsodrodunk: marpedig nem mindegy,
hogy egy szalagkorlatnak vagodunk neki,
vagy egy szakadékba zuhanunk. Egy raliver-
senyz6 legnagyobb ellensége kétségtelentl a
borulds, s ez a jatékban sincs masképp. (Jol-
lehet ez esetben is rengeteg segitseget ka-
punk: amint elkezdiink egy dombaoldalrol lefe-
|6 bukfencezni, maris elindul egy szamlalg, s
csak harmat szamol visszafelé, mire a kocsi
maris visszakeriil az (tra.)

Uzemmaédok

A bajnokségon kiviili izemmodok az dlta-
lanos elvarasok szerint vannak kialakitva:
vagyis van killonallo rali, illetve az idéered-
meényeink csiszolasahoz hasznalhat6 time
trial, mely modozatokhoz kiilon kell meg-
nyerni a bajnoksagon a palyakat — alapvetd-
en csak négy helyszin van nyitva. Terme-
szetesen egy igényes alkotashoz du-
kal kétjatékos mod is: en-
nek kapcséan a mar ed-
dig lajstromba vett pa-
lyakhoz még tovabbi

tizet adhatunk hozz,

hiszen két auto par-
bajahoz mas tipu-
su, specialis pa-
lyak sziikségesek.
Végill van még a
Challenge
mad, ami
igen



B Szilveszier cicus az idén nem sok szeren-
cseét hozott a Skodanak

érdekes dolog: ezzel az izemmoddal a WRC
nemzetkozi PS2 bajnoksagara lehet bene-
vezni. E sorok irdsakor még novembert mu-
tat a naptdr, ezért jomagam sajnos még
nem tudtam kiprobalni a dolgot, minden-
esetre ha sikeresen teljesitjiik a nevezéshez
sziikséges részidOket a vizsgaztatasnal be-
adott palydkon (azaz jogositvanyt szer-
ziink), akkor kapunk egy kodot, aminek a
segitségével regisztralhatjuk a neviinket a
www.wrc.com-on. Ennek eredményeként
egy Ujabb, immar személyre szolo kod lesz
a jutalmunk, amit pedig a jaték Challenge
modjanal kell bevinni, hogy tétre meng futa-
mokon indulhassunk. Elméletileg december-
tél indul a szerver, s a jovd évben folyama-
tosan (mint ahogy a val6sagban is zajlanak
majd a versenyek) lehet a hétvégéken elkiil-
deni az elért eredményeket, de sajnos Ma-
gyarorszag nincs felsorolva az orszagok ko-
z0tt, ahonnan nevezni lehet a versenyre,
ezért olyba tiinik, minket nem érint a dolog.
(Bar a teljes versenyszabalyzatot még nem
volt modunk elolvasni.) Mindenesetre érde-
mes megemliteni, hogy nem babra megy a
jaték. A nemzeti bajnokok mindegyike egy
telies WRC szimulator szettet mondhat majd
magaénak (Sony Wega widescreen tévével,
Logitech kormannyal, kagylotiléssel és all-
vanyzattal) a vilagbajnok pedig az év végén
egy Mitsubishi Lancer Evolutionnel furikaz-
hat haza...

Mi kell ahhoz, hogy bajnok légy?
Apropo szimulatorszett: az anno a GT3-

hoz bedijitott kormanyt ismét el6 lehet ven-
ni, hiszen ehhez a jatékhoz is kifejezetten

i

M Afrikaban jo szélesek az utak — de melyik
is az ut?

M Ezzel a halalugrassal bicsit is mondhatok
a ,szép zold” eredményemnek

B Egészen beleszédiiltem ebbe a szer-
pentinbe

javasolt a Logitech-féle Driving Force szer-
kentyu, amivel még jobban erzekelhetjiik a
jarganyunkra hato nehézségi erdket. Ezzel
lesz aztan igazan teljes az élmény: élethien
sodrodg autok, élethien visszaranto kor-
many. lgy mar csak alig egy-két részlet
mond ellent a fizika torveényeinek — mert
hogy egy kicsit iinnepronto legyek, azért
ilyenek is akadnak. Mint példaul az a jelen-
seg, hogy a nejlonszalagokbél rogtonzott
ideiglenes korlatokat (amik szépen animal-
va lobognak a szélben) nemhogy nem sza-
kitja 4t az auto, hanem ugy pattan le roluk,
mint a betonfalrol. Hasonloképp szilardan
lecovekelt a nezdkozonseég is, ugyhogy Ke-
nyaban peldaul kénnyen fennakadhatunk
egy bamészkodo zuluban. Szo se rola: én
nem Carmageddont vartam volna (épp elég
durva nemelyik igazi felvétel, amit a jaték a
meniiknél jatszik be), hanem teszem azt:
elugralhatnanak a nézdk. lgaz, mas jatékok-
hoz képest mar az is fejl6dés, hogy az ani-
malt nézosereg is 3D-s — tehat lehet, hogy
csak én vagyok telhetetlen... (Mi lenne, ha
egyszer a palyan probalndl menni, Zoli? — a
szerk.)

Mar csak egyetlen 0sszetevot nem meéltat-
tam még: az audiot — pedig erre sem lehet
panasz. A fllink szdmara is tokéletes az illa-
zio, elvégre jol érzekelhetjiik, mikor dob ki ap-
ro kavicsokat a megkaparo kerék, vagy mikor
mélyed az abroncs mély héba. Minden zaj a
helyén van: immar tényleg csak az hianyzott
volna, hogy az igazi mitfarerek adjak a hang-
jukat a jatékhoz. Sony kiadvany Iévén a zenei
alafestést sem biztak amatérokre, olyan eld-
addk szamai hallhatok, mint a Garbage, a
New Order, vagy a Feeder.

Azzal tehat valoszindleg senki sem fog vi-
taba szallni, hogy az eddigi leghangulato-
sabb, legtokéletesebb ralijaték a World Rally
Championship. Nem hazudott a jatékot be-
harangozd reklamkampany, sem az elézetes
fotok. Pedig hat ez még nyilvan csak a kez-
det, hiszen 2005-ig bebiztositotta maganak
a Sony a hivatalos WRC-licencet — méris
felvillanyozodtunk a gondolattol, hogy vajon
mit varhatunk akkor jovdére? Szamomra
csupan egy dologban okozott némi csalo-
ddst a jaték: elég konnyi nyerni — és ebben
nyilvan eliit a szigora ertelembe vett szimu-
latoroktol. Ha nagyképd probalnék lenni, azt
mondanam, hogy én voltam nagyon penge,
amikor tgy vittem végig a bajnoksagot,
hogy egyetlen ralit sem kellett (jra jatsza-
nom (vagyis mindenhol elsé lettem mindjart
elsd probalkozésra), de kétségteleniil nem
errGl van szo. (Kétségtelenil. Hiszen ez
nem igaz. Lattuk! — a szerk.) Mindenesetre
lehetnének magasabbak a kovetelmények.
Oke, persze Kettd bukfenc profi fokozaton
mdr semmiképp nem fér bele a futamgyoz-
tes palyafutdasaba, ugyhogy mar tényleg
koncentralni kell, de a jaték készitdi voltak
olyan kedvesek, hogy minden futam utan
lehet menteni, agyhogy ebben a fokozatban
is szaporan lehet haladni. Egy valamennyire
gyakorlott jatékos maximum masodszorra
sikeresen végez mindegyik palyaval, ha pe-

HPLAYSTATION 2

B Szerencsére egy rallyversenyen sosem
kell tompitott fényre kapcsolni "

dig kozben hibazna, hat csak allast kell tol- .
teni. Arra pedig nem kell figyelni, hogy ov- B
juk az autot, hiszen mindent készen kapunk
a “fenekiink ala”: nem kell torniink a fejiin-
ket, mibdl fogjuk rendbe hozni a szétszaki-
tott sebvaltot — a szamlat ugyebar a szpon-
zorok dlljak. Ha tehat egyedil jatszunk, ha-
mar oda jutunk, hogy mar csak a sajat re-
kordjainkat dontdgetjiik — nem mérheto
Gran Turismo mértékkel a szavatossagi idd.
Felettébb ajanlatos egy partnert talalni, akit
kihivhatunk. Am vigyazat: ha az megvan,
akkor meg konnyen ateshetiink a 10 tlso ]
oldalara, s nincs az az idd, amit ne lehetne
eliitni ezzel a jatékkal.

V=7
vzoli@vogel.hu
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return to track in3
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B Szépen lemasolt eredeti helyszinek
B Kiilsdre és “belsdre” is szuper autdk
B Egyszerii, de mégis valdsaghii kezelés

B Konnyii a szintiddket teljesiteni
B Kevés a jatékmad
B Sok a tdltési idd
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PLAYSTATION 2

zeretett f6-

varosunk
- kozbiztonsa-

Qi statiszti-

kdinal mi sem bizonyitja
jobban, hogy az egyik
legkifizetddobb szakma
az autotolvajlas. A
szoftverfejleszié DMA
Design jovoltabol mar
eqgy ideje tananyag is
- létezik azok szamara,
- akik ezt a nemes “hiva-
tast” valasztjdk: a neves
cEg szemlatomast szivén
eli az okulni vagyok ki-
almait, hiszen Grand
ft autd cimd mavik
harmadik, ujra at-
zott kiadasban jelent
a ket nagy sikeru
rész utan végre PS2-
rsze miel6tt barki is
venne ezt a kis
st, jobb ha mér az
sztazzuk: terme-
senkit nem
nk arra, hogy a

W . M R T S

M Ezt most a maffia nevében lefoglalom!

nyat, mostanaban az elég jol megy!) Arra vi-
szont tiszta szivvel buzditunk mindenkit, hogy
a GTA3-at kiprabalja. Merthogy virtualis auto-
kat lopni nem biincselekmeny, s ugyanakkor
nagyszer(i szorakozas.

A GTA 3-ban tulajdonképpen nem mas a fel-
adatunk, minthogy Liberty City alvilaganak a
legmegbizhatobb emberévé valjunk. Jobban
kell autot vezetnink, mint a “gengszterek so-
forjének”, ugyanakkor a piszkosabb munkak-
tol sem szabad idegenkedniink. Hasonlo az
egész a Driver 2-hoz, csak éppen sokkal 6sz-
szetettebb, szebb — és keményebb — az akcio.

A GTA-sorozat nem hiaba szamit fekete ba-
ranynak, vagy meég inkabb szdlkanak bizonyos
kritikusok szemében: a DMA Design munka-
tarsainak sosem allt szandékukban, hogy a ja-
tékukban szerepld sofér valami magasztos cél

érdekében kiizdjon. A GTA féhose nem egy
beépiilt titkos tigyndk, mint Tanner nyo-

mozo a Driverben, 6 nem csak megjats-
sza, hogy a rossz oldalon all: 6 valo-
ban a velejéig romlott. Minden mun-
kat elvallal, mert csak egy dolog
szamit: ki mennyit fizet. (Mégse jo
a banya — legyetek inkdbb Ugyveé-
dek!) Mar eleve kétségiink sem
lehet efeldl, hiszen a GTA3 azzal
indit, hogy emberiink egy bank-
rablo trio hatvédjeként épp meg-
|épni kész(l a zsdkmannyal.
Hosiink vesztére azonban a
tri6 holgytagjaba nemcsak
hogy becsdlet, de betyar-
becsilet sem szorult: va-
ratlan fordulatként végez
a ket tarsaval, ugyhogy
- némi korhazi kezelés, és
gy gyors birdségi elja-
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B Kissé huzatos lett a kocsi — reméljiik senki-
nek nem tinik fel a hulla a csomagtartéban

ras utan mar visznek is minket a dutyiba. A
balszerencsés rablas utan mégis ugy tunik,
ramosolyog emberiinkre a szerencse: a rab-
szallito kocsiban ugyanis két nehézfitval zoty-
kolddik egyltt, s ezek egyike semmiképp nem
akar borténbe vonulni. Liberty City legna-
gyobb hidjan egyszer csak bekanyarodik egy
kocsi a konvoj elé, s miutan eldpattano fegy-
veresek magukkal viszik az emlitett rabot, szé-
pen felrobbantjak a hidat, elvagva ezzel a
renddrség utjat. Kihaszndlva a ziirzavart, ho-
siinknek és tarsanak is lehetdsége nyilik el-
huzni a csikot, s egy civil kocsit lenyulva —
mintegy fejest ugorva az akcioba — ezzel
nyomban a gazba is taposhatunk. Ujdonsiilt
tarsunk, egy golyofeju afro-amerikai segit ne-
kiink eltdnni, csak el kell vezetniink a jarganyt
a garazsaig, ahol atoltozhetiink. Ez nem kulo-
nosebben nehéz, elvégre a jatéktér bal also
sarkaban eqy térkép kapott helyet, amin min-
dig jol lathato, mi is az aktualis célpont.

Egy karrier kezdete

A GTA 3 elégge rendhagyoan startol, hiszen
a jatéknak tulajdonképpen nincs fémeniije. Az
intro végeztével maris miénk az iranyitas,
avagy ha mar haladtunk a jatékkal, automati-
kusan betoltddik az aktualis allasunk. Egyetlen
percet sem kell meilékes dolgokkal veszdd-
niink, s ez valahogy az egész jatékra igaz.
(Van ugyan a Load/Save mend, hiszen 0ssze-
sen 10 allast tarolhatunk a memoriakartyan, s
vannak egyéb opciok is, de ezeket a jatek
Pause meniijében taldljuk.) Nincs gyakorld
mod sem: menet kozben magyaraznak el min-
dent. Amikor mondjuk valami uj gomb hasz-
ndlatara van

szlikség (te-

'} szem azt: dudal-
£ nikell, hogy ki-
© hivjunk valakit egy
& hazbal), azt a meg-
~ feleld helyen tudatja
a jaték, s szépen Kiirja

a bal felsd sarokban,




M Ugy tiinik, mostantdl akkor a japanoknak fogunk

dolgozni
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M Kicsit tobb gaz kellett volna — nem sike-
riilt a bravir

mit is kéne tenniink.

Miutan tehat megléptiink a rabszallité kocsi-
tol, elsé utunk egy eldugott kis garazshoz ve-
zet. A helyet jo lesz megjegyezniink, ugyanis
az elkovetkezokben a garazs mint mentési
pont fog szolgdlni — mondjuk a térkép is kijel-
zi, igyhogy nem gond megtalaini. Itt barmikor
menthetiink: csak be kell menni az épiiletbe,
plusz bonuszként egy kocsit is elraktarozha-
tunk. Visszatérve a sztorira: hdseink egy per-
cig sem vesztegetik az id6t, nem tnneplik
meg a szabaduldsukat, hanem “becsiiletes
blindz6khoz” méltdan rogtdn munka utdn néz-
nek. No persze nem a munkakozvetitében! 8-
Ball baratunk szerencsére prominens képvise-
I6je Liberty City alvildganak, s nyomban be-
mutat nekiink Luigi nevd ismerdsének, aki
“csinos lanyoknak biztosit jo kereseti lehetd-
séget”. (Merthogy vannak még az tigyvédénél

B Te se fogsz tobbet kipni

B Nyugi fidk, mindjart szerzek egy ma-
sik kocsit!

EPLAYSTATION 2

B Tiszta bukas, olyan vagyok, mint
egy kukas!

B JATEK A JATEKBAN, AVAGY

RABLOBOL LESZ A LEGJDBB PANDUR

Ugy tiinik, a GTA3 esetében nem dllja meg a helyét a kézmondas, miszerint a suszter ma-
radjon a kaptafanal. Ugyanis ha beleuntunk a tarsadalom mocskanak a szerepébe, felidii-
lésképpen véllalhatunk kézmunkat, ami még raadasul szintén jovedelmezd. Nem kell mast
tenniink, mint ellopnunk egy taxit, egy mentéautét, eqy tiizoltdautot, vagy netan egy renddr-
autot, majd lenyomni az R3-at, s azzal maris kapjuk a specialis killdetéseket. Nem vicc:
még renddrség is honoralja a munkdankat, amennyiben sikeriil elegendd blndz6t elcsipniink.

is jobban jovedelmezd szakmak is!) A klubja
hatso bejaratanal (a terepen kék vilagito kor
jelzi a kulcsfontossagu helyeket) rogvest meg
is kapjuk az els6 komoly meldt.

A jaték alapjaba vévg 10k ugyanagy mako-
dik, mint a korabbi részek, vagyis talaini kell
egy megbizot, s el kell végezni szamara min-
denféle — természetesen torvénybe (itkdzé —
munkat. Személyesen, telefonon, sét néha
még a szemeélyi hivonkon keresztiil is kapha-
tunk ajanlatokat. A kiildetések sokszinlisége
még az eddigi etalon Driver 2-t is lepipalja.
Robbantgatunk, bérgyilkossagokat véllalunk
el, vagy épp egy teherautonyi pornéujsagot
kell visszaszerezniink a tulajdonosanak, majd
megbiintetniink a tolvajt. Ezekhez mélt6 a
fegyvervalaszték is: az alapfelszerelés base-
balliité mellé szerezhetiink UZI-t (amit még a
kocsibdl is hasznalhatunk), langszéroval ren-
dezhetiink amokfutast, és igy tovabb.

A megbizonk tehat kezdetben Luigi, de jo
bornak nem kell a cégér: a hiriink a varosban
minden sikeres kiildetéssel egyre nd, s igy
hamarosan masok is igényt tartanak a szolga-
latainkra. Amint egyre megbizhatdbbak le-
sziink, egyre feljebb jutunk a maffia-hierarchi-
aban, djabb csaladtagoknak mutatnak be min-
ket — a Keresztapa-filmekbdl mar mindenki jol
tudhatja, hogyan mennek ezek a dolgok. Meg-
ismerhetjilk a kis és nagyfénokoket, kozben
baratsagot kéthetiink a helyi keresztapa kisla-
nyaval is, akit egy drograzzia alkalmaval ne-
kiink kell kimenekiteniink egy szérakozdhely-
rol, stb... Efféle dolgok szinesitik a hétkoz-
napjainkat, jollehet az éremnek két oldala van:
ahogy nod a nepszeriségink a fénokeink koré-
ben, gy fenik rank egyre jobban a fogukat az
ellenséges bandak képviseldi. (Még a sajatja-
ink is elarulnak.) Bizony nem art megtanulni,
melyek azok a varosrészek, amik biztonsago-
sak, és melyek azok, ahol nem latnak minket
szivesen. Ertelemszerden nem &rvendiink tal-
zott népszerdségnek oft, ahol korabban 24
embert pirftottunk ropogdsra egy langszoré
segitségével.

A varos

Talan nem annyira kdzismert, de a nagy
multd DMA mar az Amigds iddkben dédelgette
a GTA tervét, de csak a PlayStation-
korszakban jutott a technikai fejlédés arra a
szintre, hogy megvalosithato legyen a dolog.
Am arra talan még 6k sem szamitottak annak
idején, hogy egyszer egy olyan varost tudnak
alkotni, mint most a GTA 3-ban. Egy igazi be-

tondzsungelben kell helytalinunk, amiben igen
konnyen elveszhetiink. Liberty City harom
meghdditando keriilete nem sétaloutca mére-
tli: noha eleinte a felrobbantott hid miatt csak
Portlandban, vagyis egy belvérosi keriiletben
furikazhatunk, egy jatékkal eltltétt nap jofor-
man csak annak a kitapasztalasara elég. Va-
rosnéz6 korotjaink soran hamar lathatjuk,
hogy Liberty City minden izében tgy van el-
rendezve, mint egy igazi nagyvaros: van kor-
héz, rend6rallomasok, meg minden egyéb,
ami csak egy varos berendezéséhez tartozik.
Az autosok folott — nem kevés zajjal — még
magasvas(t is kanyarog, amire természetesen
(mint ahogy az el6z06 részekben is) fel is szall-
hatunk. A felgyorsitott itemben perg6 id6 mi-
att rendszeresen valtoznak a napszakok: bees-
teledik, kigydlnak a lampdk, avagy kivildgoso-
dik és fak arnyékai jelennek meg az utcakon —
nincs olyan, hogy a varos ugyanazt az arcat
mutatja. Az idjaras szintén valtozd. Egyik
percrél a masikra sdrd kod lepheti el a varost,
vagy megeredhet az esd, mire az autok lam-
péja tiikrozddni kezd a vizes aszfalton — és
persze sikosabba vélnak az utak. A valtozato-
sabb véroskép érdekében plusz még mi is te-
hetiink, hiszen a hazakon kiviil szinte minden
megrongalhato. A kézlekedési lampakat — me-
lyek jelzéseit rajtunk kiviil mindenki figyelembe
veszi — kinnyedén kidontdgethetjilk, s nagy
csorompdlés kozepette elsodorhatjuk a gyen-
gébb drotkeritéseket, behajthatunk egyes kira-
katokba. (Az egyik autoszalonbdl igy szerez-
hetlink egy dogdsebb jarganyt.)

A terep igen részletes kidolgozasa miatt az
Osszes hely bejarasa szinte lehetetlen. Igaz,
prébalkozni azért lehet — mar amennyiben
bonusz cuccokat keresiink. Eldugott sikato-
rokbol példaul egy szabadon valaszthato kil-
detés keretében 100 kis csomagot szedhe-
tink 0ssze, avagy bezsebelhetiink pénzt olyan
kaszkadGrmutatvanyokkal is, mint amikor si-
keriil atugratnunk a kikdtében 1évé néhany
platét a melléjik bekészitett rampadra hajtva...

Ami pedig a lényeg: immar nem csak ma-
dartavlatbél lathatoak az utcak — jollehet ha
valakinek nagyon bejott az el6zd részek meg-
valdsitasa, valaszthatja tovabbra is azt a bizo-
nyos helikopteres perspektivat. Csakigy, mint
barmelyik valamire valé autds jatékban, tobb
kiilsG és egy bels6 nézet kozil valogathatunk
(noha utébbit inkabb “Iokhéritd nézetnek” ne-
vezném.), s gyalogosan jarva-kelve még kor-
be is nézelddhetiink. Nemcsak killsé szemlé-
|6k vagyunk tehat, hanem frankén elkevere-
diink a nagyvaros forgatagaban. Hogy ez a
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M Egy szép dokkolast kérnénk

Stauntorn Island

B Szorgalmasan irtom a Triad tagjait

forgatag pedig valéban forgatag legyen, arral
az alkotok gondoskodtak.

Sosincs olyan problémank, hogy nincs egy
ellophat6 auté sem a kozelben. Valaszt-

7 p hatjuk az autolopas legradikalisabb

madijat, vagyis hogy az utat el-
allva kirangatjuk az aldoza-
tunkat a volan mdgiil, de
lophatunk hagyomanyos
madon is, azaz parkolo
autokat. Néha ugyan be-
indul — foként a dra-
gébb tipusoknal - a ri-
aszto, de egy idé
utan szépen el is
hallgat, s a rend-

aszni. A kozbiz-
g sosem volt
City erds-

B Barmilyen csabito is ez a kocsi, egy csap-
dat rejt magaban!

sége, s ez gy tdnik, az évek soran nem val-
tozott: a mi szereplésink nelkiil is akadnak 16-
voldozések a varosban. Jellemzd, hogy a bii-
nozés annyira elharapodzott, hogy néha még
a tolvajt (vagyis szerény szemeélytinket) is ki-
rangatjak a kocsibdl. Utobbira féként akkor
szamithatunk, ha rossz helyen és rossz id6-
ben jarunk ellenséges teriileten — a legkeve-
sebb az, hogy jol megruhaznak minket.

Biztosan sosem tudhatjuk, ki jon veliink
szembe, s ez igencsak életszerlivé teszi az él-
ményt. A l6frald gyalogosok kozott ugyandgy
megtalalhato a csoszogd csoves, mint a c¢si-
csas szabasl dltényben lebzseld drogarus,
vagy strici. Némi tulzassal minden egyes em-
ber egy 6nallé egyéniség. Egyesek nem hagy-
jak szd nélkil a zaklatasunkat, s visszaiitnek,
illetve visszaveszik a kocsijukat, mig masok
csapot-papot hatrahagyva menekiilnek. Na-
gyon klassz tovabba, hogy mindenki dumal,
gagyog valamit: az autdsok példaul eldszere-
tettel szolnak be, ha netan gyalogosan alljuk el
az utat - igaz, hdsiink sem rest ilyenkor meg-
felel6 kézjelekkel megadni szamukra a valaszt.
Olyan igazi, “magyaros” kbzlekedési moral jel-
lemzi az egész varost...

Mellesleg aki akar, az jatszhat
Carmageddont is, noha a jardkel6k szemlato-
mast igyekeznek félreugrani, s néha — ha el
is tjiik 6ket — csak atbukfenceznek az auton,
s Ujra felalinak. A rendéGrség figyelmét nem
annyira konny( magunkra vonnunk — ha
egyébkeént nincs a kozelben egy jarérauto,
sokszor még a halalos gazolasokat sem irjak
a szamlankra. A jatékban még a hullarablas is
megengedett, ezért néha egész sokat zsakma-
nyolhatunk egy esetleges véletlen gazolasbol
is, s ugyanugy fegyvereket is szerezhetiink,
hiszen az utcakon rengeteg hiindzo lebzsel
fegyverrel a belsd zsebben.

A gépkocsipark

A varoshoz hasonloan a kocsikrdl is legelsd-
nek azt kell megjegyezni: teljesen olyanok,
mint a valddi tarsaik. Bukdacsolnak, kilenge-
nek, rugoznak, vilagitanak, és — flistéinek. Ha
eqgy kis japan kocsit rabolunk el, az teljesen
maskepp veszi a kanyarokat, mint az amerikai
cirkalok, s megint masképp a jokora teherjar-
ganyok. Az egyetlen kozds jellemzdjik, hogy
mindeqyik fizikdja abszollt realisztikus. Ebbdl

kovetkezden a gyorshajtas legnagyobb veszé-

e nem is abban rejlik, hogy elcsipnek a
nddrok (mellesleg oda se bagdznak a
yorshajtokra, hacsak beléjiik nem me-
- gyiink), hanem hogy a kocsi hirtelen ird-
nyithatatlanna valik. Csak a sportos
autokkal lehet igazan szaguldozni,
killonben — a dimbes-dombos
utaknak koszénhetden — egy-
hamar fejre allunk.
Az alkotoknak rendkivili
letekkel sikeriilt megra-
jadniuk az autds dldo-

elddul feltépi az aj-
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B Lam egy tomegkozlekedési eszkoz tomeg
nélkiil

tot, majd ahogy a gazba taposunk, huzzuk
magunk utan a tagot egy darabig. Avagy a
nagy sietségben hosiinknek nincs ideje be-
csukni az ajtot, s csak amikor késébb lefékez-
ve kitarul, akkor csapja be. A zar hibajabal
szintén kinyilhat egy-eqgy ajtd, hiszen a kocsik
torésmintaja is nagyon klassz. A legkisebb iit-
kozéseknél is azonnal felgy(rédik a motorhaz-
tetd, behorpad a kasztni, bepokhalosodnak az
ablakok, tjabb koccanasnal azutan elkezd
lifegni valamelyik ajto, kirepl a plexi, végil
esetleg mar csak az alvaz marad meg — ha
kdzben ki nem gyullad a motor, és fel nem
robban az egész koceraj. Ha netan fejre fordu-
lunk, a tankbal kifolyo benzin a robbanast erd-
sen megsietteti, Ggyhogy minden esetben
azonnal ki kell maszni, s a lehetd legtavolabb-
ra menekilni. (A detonacio a kézelben feltor-
l6do egyéb kocsikat is berobbantja.) A kocsi-
kon keletkezG sériiléseket 18 sérilési zéna
biztositja valamennyi autén: ami nem semmi,
mert hat tobb mint 50 kiilinb6zd autot kellett
ezzel az aprolékos megoldassal kivitelezni, hi-
szen ennyi tipus szerepel a jatékban.

Egy auto legfontosabb alkatrésze sokak sze-
rint a radio, s a jaték tervezdi — csakigy mint
a korabbi részeknél — igyekeztek ennek az alli-
tasnak is megfelelni. Allati jopofa, hogy kilenc
radioado mikodik a varosban, tgyhogy ahany
palit kirdngatunk a kocsijabol, az mindig mas
zenét hallgat. Az egyik ad6 reggae-valogatast
sugaroz, egy masik régi muzsikakat ad a “hat-
vanas-hetvenes évek legnagyobb slagereivel”,
az olasz maffiozok pedig el0szeretettel hallgat-
nak ariakat — hires el6addk és DJ-k jarultak

)
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B Egy megbizhatdo embernek a mesterlovész
puskahoz is értenie kell

B Hé fiak! Van itt egy jobb allapotban lévo
taxi is
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B A renddriket nem zavarja, hogy alig latok
ki
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@ Remélem, nem veszitem el a rablé urakat
itt a nagy hajszaban

hozza a misorok hitelességéhez, s még kita-
lalt reklamok is vannak. Ha pedig netan sérte-
né a fiilinket valamelyik stilus, arra is van
mad, hogy sévot valtsunk.

Veszélyes szakma

A GTA 2-ben kiilonbdzdé bandak megbizéasai
koziil mazsolazgathattunk, am a harmadik epi-
zodban a masképpen kidolgozott sztori miatt
most hanyagoltak ezt a megoldast, s nem
“valtogathatjuk a kdponyegiinket”. Bar mint
sz6 volt rola, tobb munkaadadnk is akad, azok
egy bandéba tartoznak, s el6bb-utobb vala-
mennyiiik megbizasat el kell fogadnunk. Ma-
gyarul a jaték 80 kiildetése majdhogynem li-
nedrisan kivetkezik egymas utan. Ezzel egye-
temben szakitottak azzal a hagyomannyal is,
hogy a killdetések elronthatok. Baromi idege-
sité volt, amikor elszdrva a komoly megbiza-
sokat apra-cseprd autétolvajlasokbol kellett
(Osszeszedni a tovabbjutashoz szilkséges
pénzt, s tulajdonképpen lemaradtunk az érde-
kesebb bevetésekrdl — vagyis a jaték orosz-
lanrészérdl. Meglatdsom szerint ez a valtozas
rendkivili pozitivum. Ha GTA3-ban elrontunk
egy killdetést, nincs gond: csak djra jelentkez-
ni kell a megbizonal, és kezdhetjilk Gjra az
egészet.

S hogy hogyan is lehet feisulm’i — tehetik fel
a kérdést azok, akik még sosem jatszottak
GTA-val. Természetesen dgy, hogy megha-
lunk, illetve agy, hogy bekasztliznak minket.
Noha ezek egyike sem annyira silyos dolog,
mint amennyire elsé hallasra tinnek: Liberty

B A kollektiv munka meghozza
gyiimdlcsét

B Erre a kirakati darabra haladéktalanul
sziikségem van

City korhazaban még a halottakat is felta-
masztjak, a renddrors pedig nem arrél neve-
zetes, hogy sokdig marasztalna a “vendége-
ket”. Szoval egyhamar (jra az utcan talaljuk
magunkat. Az egyetlen hatranya az ilyen inci-
denseknek, hogy a jo kis fegyvereinket mind-
két esetben elkobozzak. No meg az, hogy
rontjuk a statisztikankat.

A gyengélkedés elkeriilése végett érdemes
megjegyezniink, hol van a kérhaz, ugyanis
oda menet kézben is betérhetiink felgydgyi-
tani az életerGnket. Az elsdsegély ikonok fel-
vételével barmikor regeneralhatjuk az egész-
ségiinket, ami mellesleg nem dsszetévesz-
tendd a drog ikonnal, amivel emberfeletti ug-
rasokra és (itésekre lesziink képesek (mikéz-
ben lelassul minden). Talalhatunk tovabba
még pajzsokat, illetve olyan ikonokat, amik
specidlisan 6riilt killdetéseket inditanak.
Amennyiben kéréz mar minket a renddrség,
lepénzelhetjiik a zsarukat, ami szintén ikonos
formaban torténik. Csillag-ikonokat kell ke-
resniink, ugyanis ezuttal renddrfejek helyett
kigyullado csillagok jelzik a kdrdzesi szintiin-
ket, mely minden gaztettiinknél — mar ha van
szemtanu — egyre csak novekszik. Minél
tobb csillag jelenik meg a kijelz6nkdn, annal
buzgobbak a zsaruk er6feszitései az elfoga-
sunk kapcsan. Négy- vagy otcsillagos biind-
26k kedvéért még kordonokat is vonnak,
esetleg SWAT kommanddsokat vetnek be,
ugyhogy addig jo, amig csak egy csillagunk
van: azt hamar elfelejtik a testiiletnél — még
ikont sem kell keresniink. A kiildetések rend-
szerének megvaltozasa ellenére amugy a
végceél ugyanaz, mint a korabbi GTA jatékok-
ban: folyamatosan tovabbpakolva a “vadasz-
terilletiinket”, karriert kell csinalnunk mind-
harom keriiletben.

A GTA3 agy néz ki, ahogy egy jol bevalt
sorozat PS2-folytatasanak ki kell néznie.
Megelégedéssel vehetjiik tudomdsul, hogy a
régebbi részek hasznos dtleteit megtartottéak,
s csak az elhibdzott dolgokat vetették el. A
felsé nézetbdl példaul nagyon hasznos volt a
kamera zoom, ami a nagyobb sebességnél
tavolabbrdl mutatta az utat: ezzel biztositva a
kello latotavolsagot. Most ugyanezt az effek-
tust a térképen figyelhetjik meg. A grafikai
motor — még ha idénként kisse be is lassul —
igazan remek darab, hiszen mindamellett,
hogy egy hatalmas varos abrazolasara lett
kitaldlva, még a kozjatékoknal sem vall szé-
gyent. Az arcvonasok kivehetGek, a gesztu-

B Remélem megkapom majd a veszélyessé-
gi potlékot is

T Red Light Disteict -

M Nincs l6vém taxira, ezért inkabb
lopok egy kocsit

sok tokéletesen kifejezoek: jol passzolnak a
remek szinkronhoz. Merthogy olyan sziné-
szek adtak kolcson a hangjukat, mint
Michael Madsen, Robert Loggia vagy Kyle
MacLachlan, igyhogy a hamisitatlan alvilagi
fazonok alakjai egytél egyig nagyon hitelesen
vannak megszemeélyesitve, nagyszerd girbe
tiikrot tartva napjaink korrupt vilaga elé. Még
sok részletét dicsérhetném a jatéknak, de
hogy rovidre fogjam az értékelést, szamomra
az egyik legmeggy6z6bb élmény az volt,
hogy barhol megalltam az utcan, teljesen
olyan hangokat hallottam, mintha egy igazi
varosban jarnék. Az autok zigasan kivill
mindenfelé dumadlnak a jarékeldk, s a kikoto-
ben még a sirdlyok hangjat is fel lehet fedez-
ni. Szinte elhissziik, hogy létezik egy olyan
amerikai varos, melynek neve: Liberty City.

V.Z.
vzoll@vogel hu
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M Szallj mar be, itt kezd felforrésodni a i
helyzet! i

= POZITIVUM

B Tikéletesen roncsolddd autdk
B Teljesen egyedi kiildetések
B Remekiil modellezett kirnyezet

' m NEGATIiVUM

B Csak egy jatékmad
B Kicsit szaggat a grafika

B Grand Theft Auto 3 : :
B Driver 2 (PS1) 00/01 84%
B Crazy Taxi 01/09 80%
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HARRY POTTER

AND THE PHILOSOPHER'S STONE

B MAGUSTANONC KERESTETIK ROXFORTBA

arry Potter, az ifji magustanonc
neve gondolom sokaknak isme-
. résen cseng. J. K. Rowling rekor-

dokat déntdgetd eladasi statiszti-
kaju, leginkabb — de nem kizarolag — gyere-
keknek szald regénysorozata igen nagy
publicitast kapott az irott és az elektronikus
sajtoban is. Mint minden sikerkdnyvnél, itt
is azonnal beindult a pénzcsinald gépezet,
késziil a témaral film, gyljtogetds kartyaja-
ték, iditds pohar stb. Természetesen ezzel
egyitt a jatékadaptacio is varhato volt. Az
Electronic Arts-nak sikeriilt megszerezni a
jogokat, 6k pedig a mar igencsak harc-
edzett veterannak szamito jatékfejleszto
cégre, az Argonautra biztak a PlayStation-
verzio fejlesztését. Lassuk
elégedettek lesznek-e
azok, akik a konyv
hangulatat sze-
retnék felfe-
dezni a ja-
tékban
is,

IVIEl 2002.01.

B A feladat egyszerii, minél tobb karikan re-
piiljiink keresztiil

illetve azok, akik csupan egy jo kis maszka-
los/kaland jatékot szeretnének.

A jaték — szegrdl-végrél — a film alapjan ké-
sziilt, amit nalunk sajnos még nem vetitenek.
Am annyi tudhato a filmrdl, hogy nagyjabal
az els6 konyv torténetét dleli fel, ami Harry
elsG Roxfortban eltdltott évérdl szol. It egy
kicsit gondban vagyok, mert a konyvek fordi-

tasa soran néhany név lecseréloddtt, bar a ja- &

ték természetesen az eredeti neveket (PI.
Roxfort helyett Hogwarts) haszndlja, én vi-
szont a forditasban szerepl6t hasznalom,
mert mi, akik olvastuk, mar ugyis ezt
szoktuk meg. A nem kifejezetten latva-
nyos, amde informativ bevezetd képsor
utan Roxfort aulajaban talaljuk ma-
gunkat, ahol egy Dumbledore pro-
fesszorral megejtett révid csevely
utan indulhatunk a Griffendél hazba,
ahova a Teszlek Siiveg valasztasa sze-
rint immaron Harry is tartozik. Elsé pil-
lantasra lathatjuk, hogy a fejleszt6k egy

bledore professzor kizli a hasznalati

asitasokat Roxforthoz

jatszd ifju alakﬁasal na
nyerte tetszesét) 6sas;
csak annyira va!ta

milliot szant a stidio a reklamhadja-
ratra, és egyszerre 3672 moziban
mutattak be. Nagyon tgy fest, hogy a-
kényvhoz hasonlo sikereket fog elemi™
a mozgokepes valtozat is, s manis
valami elképesztd rekordokat donto-
get: az USA-ban a pénteki pramiert
kovetd harom (1) napon 93.5 millid
dollart hozott, a szombati nap kere-
sett 32.9 milko a mozitorténet egy
nap alatt hozott legnagyobb bevétele. |
(AZ eddigi bemutato hetvege rekordot
a Jurassic Park alfitotta fel 72 millio
dollrral.) Minden a6 iranyban halad -
tehat afelé, hogy a Harry Potter a vi-
lag legmkeresebb filmie legyen —
Chns Colombus a rendezﬁ novem- 4

bol 4l hatalmas képet a nap
ragasztiak ki a hurdozéfelmeﬂ(ent
szolgalo berlini Forum Hotel 1200

negyzetmeteres falara
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— Dursley-ek, Harry nagybatyja és
.~ nagynenje — muglik (nem konyitanak

normalisak, es nem kérnek semmi-

'

- vagéan fontos dolog kén
Hermione szillei muglik,

sze, a magikus lények szakértoje,

ka, akinek egyetlen szerencséje,
“hogy a Griffendélbe keriiit, ahol

tenyeriiket, €s ezt a tudast alapo-
-san ki is haszndljak tréfaik el-

 kezmenyek eloli meneku-

Harry és baratai

Harry Potter: -Hc')s[_]nk a 'sﬁtét

a magidhoz), akik koszonik szépen,
féle hokuszpokuszbal. Harry sora

 igen rosszul megy naluk, mindenbél 92 . = Rohanas, nehogy elkéssiink B Es Hedwig maris szabad — yippi!
- csak a legrosszabbat kapja. Am egy ; a...izé...bajolas drarol!

napon megerkezik az értesités, hogy !
felvételt nyert a roxforti varazslo-, és . kills6-nézetes 3D-s megjelenitést valasztottak  is pontversenyben all egymassal a legjobb
boszorkanyképzd iskolaba. Harry ) Harry kalandozasaihoz. Masodik pillantasra haz ciméért, és ha nem igyeksziink, ez lesz
megtudja, hogy varazsio képessegei azt is felmérhetjik, hogy ezt nem is akdrmi- a hetedik év, amelyben a Mardekar nyeri ezt
vannak, ezen feliil sziilei halalanak lyen minGségben hoztak dssze — talan az a kitiintetést. Az elsé késést még elnézik, de
igazi okat is. Miutan minden akadaly %8 Atlantis ota nem lathattunk ilyen szép jatékot ~ a masodiktdl jon a minusz 6t pont.) Nos, mi-
elharul beiskolazasa eldl, ifji ho- ! ebben a stilusban. Az iranyitas pedig pofon- utdn odaértiink az orara, a feladatunk varazs-

stinkkel elindul a vonat a King’s . egyszerl (gondolom a célkdzonség alacso- latok megtanuldsa lesz. A tanulds gy megy,
Cross palyaudvar 9 és % . vaganya- . nyabb életkora miatt), nem kell ugrassal és hogy a megadott sorrendben kell megnyom-
rol Roxfort felé, ahol igaz bardtokra, kapaszkodassal 3 . . " : 5 nunk a
galad ellenségekre és tengernyi ka- faradoznunk, Masodik pillantasra azt is felmér-  onirolieren a
landra lel. i Harry mindezeket hetjiik, hogy ezt nem is akarmilyen gombokat. Ha
Ron Weasley: 0, Hermione 6s 1 automatikusan minéségben hoztak 6ssze - talan harom sorozatot
Harry szinte elvalaszthatatlan "8  megteszi, ha B ; B hibatlanul teljesi-
IPEEIE R L 8 B olyan helyre érke-  aZ Atlantis ota nem lathattunk ilyen yjng akkor mar
ota. Bar a Weasley csalad - a csa- ~ zik - pl. egy plat- szép jatekot ebben a stilusban. el is sajatitottuk a
ladfd, Ron édesapjanak magiaiigyi form széle — ahol varazslatot, és
minisztériumi allasa ellenére — nincs ? erre szilkség van. Ez eleinte kicsit furcsa, de azt onnantdl kezdve hasznalni is tudjuk.
tat jol elereszive anyagliag {amit a késGbb hozzd lehet szokni. Remek dolog még Amikor nem vesziink részt oran, vagy
gyopér Malfoy igyekszik is allanddan * az iranyitasban az is, hogy elugrds utdn a le-  esetleg éppen oda igyeksziink, akkor az is-

Ron orra ala dorgoini), megis Harry & SERVCTololT ER T T e U SV U TR (o) AT L T8 kola tobbi lakojaval is 6sszefuthatunk. Van-
sokkal inkabb otthon €rzi magat nd- zett ugrast is lehet korrigdini. nak kozottiik barataink, mint Ron, Hermione
luk, mint Dursiey-eknal. Ron nem ki- Nos — bar ez elsére nem igazan latszik — vagy a kétbalkezes Neville. Am még egy
fejezeﬁen megfontolt tipus, ami LB Roxfort tulajdonképpen egy iskola, ahol a enynyire ismert személyiségnek sem csak
néha igen nagy bajba keverednek, hagyomanyos mugli (a magikus dolgokrol baratai akadnak, konnyen 6sszeakadhatunk
am eddig még mindent sikerillt meg- , mit sem sejtd ,normalis” embereket hivjak Draco Malfoy-jal (akinek nem csak azt ir-

(iszniuk — tobbg-kevésbé — szarazon. igy) tantérgyak helyett a nebulokat itt a va- hatjuk a rovasara, hogy lenyilta a nevem),
Hermione Granger Ay B razslatok és bibajok rejtelmeibe igyekeznek

mésik igaz bardtja. egyik e beavatni az oktatok, akik szakteriiletik kivalo

legjobb tanuloja; mmdea fe!ad tnt . ismerdi — legalabbis t6bbnyire. Ugyhogy

igyekszik legjobb tudasa ¢ Harry egyik legfontosabb feladata az orak la-

rehajtani. Nem szivest
szabalyokat, csak ha|

togatésa, és a magikus tudomanyok elsajati-
tasa lesz, amire mondjuk tovabbi kalandjai
sordn sziiksége is lesz. Sajna az orakra idd-
ben kell odaérni, am Harry valahogy mindig
Malfoy-fele surmok U : késésben van. A tanterem kozelébe érve

az az igazi varazsls, akinek a szilei megadott iddn beliil kell a tanarhoz odaér-

is azok, kilonosen fontos szamara, . niink, kiillonben pontveszteség éri a
“hogy ahsme%ek EGEEG e e Griffendél hazat. (Az iskola négy hdza ugyan-
Hagrid: 0 Roxfort erdeinek erdé- "~ | ! :

I'm Draco Malfoy, and you'd do well to show me respeet! 2

(]

akinek termeténél csak a szive na-

gyobb. Amiben tud, segit Harrynek,

am neha 6 kertll bajba — ekkor Harry ;- 8 4 : : 2

és barétai sietnek az 0 seqitségeére. ] B A tenyérbe maszo arci Malfoy, mar az
Neville Longbottom: Sze- : : : elején kihiizza a gyufat

gény, szeleburdi, kéthalkezes kis fic- 5

Harry s tarsai igyekszengk megaka-
délyozni, hogy szerencsétlen terme-
szete — aminek oka szintén £
Voldemort nagytr — egyszer a vesz-
{6t okozza.
Fred és George Weasley
Roxfort mokamesterei, a gondnok
rémalmainak permanens szereploi.
Szinte tgy ismerik Roxfortot, mint a

kivetesekor, illetve a kovet- -

Ready for a tougher challenge? There are bonas house points
for a perfect seore,

_I-iérman egy ellen, am még sincs B Madame Hooch a sepri hasznalataval is-
eselyiik... mertet meg
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B Hagrid fontos feladattal biz meg minket

48PS 1L 42602.01.

There vehare! [ hope veh did well m ver Herbology elass! o

M Tamad a pigazus — hehe, mellé 1]

vagy pribékjeivel, Crakkal és Monstroval,
esetleg Perseus Piton professzorral — 6
amugy a magikus italok elismert szakértoje
és az iskola egyik oktatdja —, akik valami-
lyen oknal fogva ki nem allhatjak hdésiinket,
és igyekeznek megkeseriteni Roxfortban tol-
tott éveit. Mig Piton professzor csak kelle-
metlenkedni szokott, addig Malfoy-jal, illet-
ve a gorilldival valé taldlkozas altalaban bu-
nydba torkollik. El6szor csupén egy raklap-
nyi petarda egymashoz vagdosasaban me-
rill ki a hirig, am masodszor mar komoly,
varazssopris-iildozéses testi fenyités ko-
vetkezik, melyet remélhetdleg az altalunk
iranyitott Harry hagy el kevesebb kék és
zold folttal. A soprivel vald repkedést
nem csupan Malfoy megfegyelmezése
miatt célszerd elsajatitani. Harry ugyan-
is — elsOs létére hihetetlen modon —
tagja lett a Griffendél kviddics csapaté-
nak. A kviddics a varazslok sportja (ki-
zérdlag 6k ismerik és jatsszék), bonyo-
lult szabélyokkal, tobb labdaval, és két —
seprin repiild jatékosokbol allo —
csapattal. A csapatban Harry a fo-
g0 posztjan jatszik, és mivel ez
egy nagyon fontos poszt (altala-
ban ugyanis azon mdlik egy
meccs, hogy melyik fogo
kapja el a kis szérnyas
golyot, az
aranycsikeszt), nem
art, ha mire elérkezik
az els6 meccs, elég
gyakorlottak vagyunk
a seprilovaglasban és
a csikesz kapkodasa-
ban. Erre egyébként kiilon
gyakorlotér all rendelkezé-
siinkre, ahol Madame
Hooch irdnyitasa alatt el6-
szbr a seprikezelés alap-
jait sajatithatjuk el.
Kviddics-tudasunkat a
gyakorldpalyan csi-
szolhatjuk, amit bar-
mikor felkereshe-
tiink (mar amikor
épp nincs mas
feladatunk). Ja-
téktechnikailag
ez azt jelenti,
hogy egy sep-
rlin dlve dldoz-
ziik az
aranycsikeszt,
ami karikakat
hagy hatra ma-
ga utan a leve-
gbben, melyeken
at kell haladnunk.
Ha elegendd szamu
karikat vettiink sikerrel, ak-
kor lehetdségiink van magénak a
csikesznek az elkapdsara, amihez csak
annyit kell tenniink, hogy idében nyom-
juk meg az egyik gombot a kontrolleren,
és hurrd — nyertiik a meccset. A kdnyvekbdl

password,

i
il
i

i

{ ﬂ%‘qz;

If you bring us earwax Every Flavour Beans, we'll tell you 8

Fred és George fiilzsir izii cukorkaért adnak jel-
szot — jo cserének tinik

ez azért kicsit bonyolultabbnak és szérakoz-
tatébbnak tlnt. (Az opcidk kdzétt egyébkeént
megfordithato a seprd fel-le iranyitasa,
hogyha az eredeti bedllitas esetleg nem fe-
lelne meg nekiink.)

Ezenkiviil szamos aprobb-nagyobb felada-
tot is meg kell oldanunk, mint példaul
Hedwig (G Harry, leginkabb postahordasra
szakosodott baglya) kiszabaditasét a folyton
kellemetlenkedd Malfoy koszos mancsaibal,

vagy Hagrid kérésére tlizmagokat
kell hoznunk az erdébdl egy —
khm - specialis projekt si-
keres befejezéséhez.
pten-nyomon bele
fogunk botlani Ron
b ikerbatyjaiba, Fredbe
*  és George-ba, akik

labasamk

Draco Malfoy. Eikényeztetett
maguscsemete, aki roppantul irigy -: '
és féltékeny Harryre. Miutan nem
sikeriilt a hires Harry Pottert meg-
nyernie baratjanak, azéta ahol csak
tud, keresztbe tesz neki, illetve ba-
rétainak. Csaladja gyanﬂsan kozel
4lit Voldemorthoz, ok gyanithatoan
a visszatérésére varnak, hogy ismét §
feleskidjenek neki, F‘

Crak és Monstro: Malfay pri-
békijei. Nem kiilonosebben intelli- - B
gens magustanoncok, akik Malfoyt & ¢
segtik kisded gonoszsagaiban. Ma- =
gukra maradva nagy nullak lenné- =
nek, am Malfoy-jal a hatuk mogott ¢
veszélyesek lehetnek. '

Piton tanar ur: Perseus Piton,
Voldemort egyKori kivetdje, most
" Roxfortban tanit bajital-tant, mint e

teriilet avatott szaktekintélye. Bar
Dumbledore bizalma megingathatat- -
lan benne, &m méqgis furcsa az a .
hatartalan ellenszenv amit Harry g5
baratai ellen érez. i
Voldemort nagyur. Harry s
sziileinek gyilkosa, a sotét mégiaval 1
praktizalo és a magustarsadalmat
hajdanan megosztd Voldemort, ]
tizenegynéhany ev. szémﬁzaies utan
a visszatérésre késziilddik. Hatalmat ',
lassacskan visszanyeri. és amikor
kovetdi ismét szint vallanak, megint .
véres habordt robbant ki a magusok :  ©
€s a vilag feletti uralomeért. Kevesen ir- ¢
vannak, akik eséllyel szdllhatnak ve-
le szembe — ezek kozé tartozik =~ ¢
Harry és Dumbledore professzor, = ©
akikt6l tart is emiatt. : V.

g ¥

1_:€(




A Harry Potter-
sikersztori

4 A szerzo, a walesi sztiletesd Joanne
= . Kathleen Rowling, egyetemi tanul-
.+ manyai végeztevel Portugdliaban te- -
- lepedett le, és tanitondkeént dolgo-
i zott. Mint az a déli orszagokra oly-
annyira jellemzd, Luzitania is felfor-
rositja az ember Veret, igy az irong

Ain't e lovely! 1'll call hia Norbert, He's 2 Norwegian
Ridgeback, yeh know,

~ meghazasodott és egy kislanya is ‘B W A, szoval sarkanykeltetéshez kellettek a B Az agressziv ndvényt komolyan megbiin-
-sziiletett. Az élet sajnos Ugy hozia, | 4 tiizmagok! tettiik
hogy elvalt férjét6l és gyermekével { )
- egyiitt visszakoitozott a joval hivo- Roxfort-szerte nagy kdpéként ismertek. Ok

sebb, am valdszinlleg nyugodtabb bizonyos mindeniz(i drazsékért (ezeket szét-
_szigetorszagba. A harmincas évei szorva taldlhatjuk meg) titkos helyeket arul-

GETRRE R A ST el - BB nak el nekiink, ahol érdekes dolgokat talalha-

helyzetben — egy munka-, ergo pénz z tunk. Ahogyan haladunk eldre a torténetben,

nelkilli, elvalt, gyermekét egyedil - gy tanulunk meg egyre tobb varazslatot és

neveld no sorsa sehol sem egysze- oldhatunk meg egyre komolyabb feladatokat,

ri. Skdciaban, Edinburghben, egy ~ § gydzhetiink le kiilonbozé magikus bestidkat.

LR AR R 88 A megoldando feladatok érdekesek, de soha-

-els@ konyve megirasaba (az dtlet sem tal bonyolultak — a jaték elsdsorban

-egyebkent meg 1990-ben ottt fel gyerekeknek késziilt. A maszkalas ugyanezen
¢ benng, egy Manchesterbol London- * okbol sehol sem valik sehol unalmassa,
. batarto vonaton, mely a jo vonat- . mert mindig feldobja a hangulatot egy-egy
'szokasokhoz hiven rengeteget ké- | kisebb feladvéany vagy (igyességi rész.
seft). Hiaba kilincselt azonban a kéz- . A jaték minden részén — talan a
irattal, a kia ike sem latott - kviddicsjaték kivételével, ami talan kicsit
; ki — B8  Osszecsapottnak tlinik — latszik, hogy a ké-
- sziték igencsak megdolgoztak azért, hogy a —
~ jaték melto része legyen a Harry Potter- B Megvan a csikesz, bravé Harry!
. univerzumnak. A grafikusok dicséretre mélto
munkat végeztek, mind a szerepl6k, mind a
rnyezet megvaldsitasaban. A Harry Potter
minden bizonnyal az eqyik legszebb
PlayStationds jaték. Az iranyitdsara sem le-
_ psag | g het panasz, maximum a harmadik személy
kavézoba (no _ nezetbdl adado kisebb kellemetlenségek, ha-
meg is vehetng), csak mar nem kell - bar most mar kezdem azt hinni, hogy ezek
]l el Gl e e Kikiiszobolhetetlenek. A hangokat is dicséret
i ti, a szereplék valodi — vagy legalabbis
( o valadinak tind - brit kiejtéssel beszélnek, N
{icsorog (kicsiny haz ¢ tovabb ndvelve ezzel is a jaték hitelességét.
dig tobb tizmillio példanyb L Egyszoval ez a jaték jo. Nem tokéletes, de
szerte a vilagon, tabb mi . @ [diszik rajta, hogy komoly munkat fektettek
nyelvre fordita £ bele, és nem csupan az {innepek el6tti
o kaszalosdiban akartak nagyot szakitani az
ismert név felhasznalasaval. Harry Potter-
rajongoknak természetesen kotelezd, de
mindenki mdsnak is erdsen ajanlott. 1 | anshatta ane mveline to v i ;
Még eqgy utolsé gondolat, ami nem kimon- S"” .ngbﬂn_um hﬂ'ﬁig"hﬂt suwvelling to you, and you want me
dottan kotddik a jatékhoz. Mar csak azért is to give you his precions Remembrall?
nagyra becsiilém J. K. Rowlingot és a kény-
veit, mert rengeteg gyereket vezetett ra arra,
hogy a Harry Potter-konyveken keresztill ész- B Megint el leszel paskolva Malfoy!
revegyék, az olvasas egydltalan nem faraszto
~ s unalmas dolog, s nem csupdn a tévé, a ' m POZITIVUM
. mozi és a jatékok jelenthetik a szdrakozast. . ' - =
~ Aki pedig egyszer megkedveli az olvasast, az B Harry Potter vilaganak, és a szerepldinek hiteles

. mindig is kedvelni fogja. Tehat, gyermekeim adaptalasa
PR — cld a Harry Potter konyvekkel! B A sepriis kergetdzés Roxfort kiriil igen kiraly

: ' ; B Kellden egyszerii és frappans kezelés
szethdl?) adodoan nemesak a legfi- |, Draco

atalabbak olvassak, a felndtiekis =~ = ¢ draco@chello.hu  BESERTICYC g\ V40 1\

ugyanolyan lelkesen forgatjak a va-.~~ o
- razstanonc torteneteit. Magyaror- : B A kviddics szimulalasa kicsit bénara sikeriilt
 szagon négy kotet jelent meg (akdr- % .

csak az egész vilagon), sorrendben e B BARATOK KOZT ! :
a Harry Potter és a Bolcsek kove, . . -
~ Harry Potter és a Titkok Kamraja, % - B Atlantis - 01/8 89%
- Harry Potter és az azkabani fogoly, o B Harry Potter

Harry Potter es a Tilz Serlege i o B Hugo - Black diamond fever 01/12  76%
=‘;cimell;en. J gb R?\;viing E ‘8
- azonban tovabb folytatja o , 9
_ a sorozatot, atervek P S GRAFIKA 18,90 %

erint a végleges ciklus 5; ;’3 - = s HANG iil 87 %

 hét ktetet fog
“szamiaini. =

~l : R 7
p) ¥ Harry Potter, | presume. Welcome te Herbology, You're just

L
# i time,

ERTEK 88,
<2 4 ‘ Huh, ide végre idében érkeztiink. m1 jatékos ENTSC m www.hpgares.ea.com
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M Nincs eskiivd, csak két temetés

B Errefelé sem valami gyilkos a
munkatempa...

DRAGON
WARRIOR VI

‘TiPus KIADO

B Ezennel megnyitom az idei dszi olimpiat

a van jaték, ami eljut a hetedik
részig, hat az bizony mar eléggé
[ felkeltheti a szabvany PSX tulaj-

donos figyelmét. Ha viszont egy
jatékbol tobb példany kel el, mint a Final
Fantasy kiilonb6z6 epizddjaibol, nos az
méar minden, az atlag BKV ellenérnél tobb
mikodé idegseittel rendelkezé egyedbdl
elismerést valt ki. Tegyiik hozza, nem mél-
tatlanul.

I Nahat, tobb évszazada itt all ez a szobor,
és még senki sem lopta el a dragakovet a
kezébdl!
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B SZIGETI VESZEDELEM

FEJLESZTO,

A Dragon Warrior VIl hatasos jaték. Bele
lehet akadni nem kevés iddre, és ha valaki
beleszokik a veszett monsta’ irtasba-
kincsgydjtogetesbe-karakterépitgetésbe, hat
kénnyen a jol ismert ,megyek, csak még
ezt legyakom” szituacioban talalhatja magat
— ami ugyebar rendszerint egy két-harom
honapig szokott tartani.

De ne vagjunk mindjart ennyire a koze-
pébe. Torténetiink egy békés-unalmas
poros kis ha-
laszfaluban
kezdddik, a
fantaziadus
nevii Fishbel-

B Jo sokaig kiiszkddhettek a karpitosok ez-
zel a szdnyeggel...

set adni; a KdcsOg példaul erdsen ellenja-
vallott. A f6hés egyébként a nagy és erds

halasz fia, s a korabeli ifjakhoz illéen 6 is

egy meredeken iveld, impozans halaszkar-
rier aAimat dédelgeti magaban.

Itt van még Kiefer, a kamaszodd herceg,
orszagos cimborank, aki veliink egytt
nem fér a bérébe. Abszolut nem hive a
kasztrendszernek, igy neki egyaltalan nem
gaz egy koszos proligyerekkel (gyk.: a

halasz fiaval)

A késziték mindent megtettek, hogy egyiitt I6gni. Leg-
a logikai fejtorék kedveldi és a 1
gyakébajnokok népes tabora mel- 109y manapsag

nagyobb banata,

mar semmiféle

ben. Itt a legs- lett a karakteriik épitgetésében 6rd- s;omy nem tagja

nyek alma,
hogy egyszer
majd haldszok lesznek, a leanyok szerint
nincs is szebb a haldszlegényeknel, a
macskak harsany nyivakolassal kiszontik
az arrajardt és egyaltalan a legnagyobb
{innep a vilagon, amikor a férfiak halaszni
indulnak ,A" tengerre. A sziget, ahol idil-
link kdzpontja fekszik: Estard, s ez mind-
Ossze egy kis falubdl, no meg a kiralyi
var koré épiilt varoskabal all. Szigetiink
lakoi szerint ennyibdl all a VILAG, s ezen
nézetiiket arra az empirikus tényre épitik,
miszerint a az 6cednt kdrbehajézva nem
bukkantak soha semmiféle masik fold-
részre.

Ezen a parszemélyes szigeten tengeti
életét harom foszerepl6nk. Elsé ezek kozl
a soknev( HOS, akinek mi adunk nevet —
s mivel eztan folyton e néven emlegetnek
benniinket, érdemes neki valami értelme-

M Influenzajarvany idején kiilondsen vigyaz-
ni kell a tamadé orrvaladékokkal

miiket lelék igényeit is kielégitsék. a sziget Gkoszfe-

rajanak, igy ka-
landvagyat kénytelen a Tiltott Z6na rom-
varosaban bolyongva csillapitani.

A harmadik kis barat Maribel, aki sejthe-
t6en nénemi élélény (bar ndiességét vad
természete miatt strlin megkerddjelezik ko-
zeli ismerdsei), és akivel a jo 6reg manga-
szabalyok szerint el6bb-utdbb 6ssze is jon
valaki a kis csapatbol.

A vildg persze nem mindig volt ilyen pici
és békeés és unalmas. (Gyakorlott szerep-

N
B KIEFER HERCEG

Estard trondrokose tekintélyes tizen-
nyolc évével a rangidés égetnivalo a
bandaban. A kiralyi csemete megszal-
lottja az elrejtett kincsek, 6si, elfele-
dett utvesztok, ismeretlen vilagok fel-
deritésének, meg (gy altaldban
mindennek, amit az apja nem enged
meg neki. Mivel Estard piciny szigetén
csak egyetlen ilyen hely akad, igy ér-
telemszerd, hogy a Tiltott Zonaba egy
nap - ha torik, ha szakad — be akar
jutni valahogy. Mar persze csak akkor,
miutan vége ennek az atok szobafog-
sagnak.

Keépességek: Kiefer adottsagai folytan
igazi hisdaralo, ereje, erénléte és ve-
delme egyre csak nd, mint es6 utan a
gomba. Vétek lenne képesitését nem a
harcos kasztok felé terelni.




lehet...

B Fantasztikum japan mddra: katolikus
templom

jatékosok mostanra sejthetik, hogy nem is
mindig lesz az.) Van ugyanis néhany rom
is a szigeten, még abbdl az id6bal, amikor
az Isten (csak igy egyszerten) és a Dé-
mon Lord (tdmaor, kifejez6 név) Gsi csata-
jat vivta. Akkoriban az agyafirt Démon
Lord az amugy szamtalan szigetbdl allo vi-
lagot szamtalan minusz egy darabra osz-
totta, gondosan a mult elérhetetlen tavola-
ba zsuppolva vissza a tobbi foldrészt. Az
elszakadt vilagokat csupan a kiralyi rende-
letben Estard Tiltott Zondjanak nyilvanitott

AiJl Kief Mari)

"

B Kissé masnaposnak tinnek ezek a tengeri

csillagok. ..

B Afrikai divathemutato — a legiijabb korso-
kollekcio

M Ez csak valamilyen sajatos helyi tanc

M Ez a teleport leginkabb egy bizarr
lefolydra emiékeztet

romok mélyén rejl6 atjarérendszer koti
tssze a jelennel, de a gonosz hatalom
még e kapukat is tonkretette, és a telepor-
tokat megnyitd magikus mozaikok darab-
kdit szanaszét szdrta a téridében. Felesle-
ges hangsulyozni, hogy a harom elvalaszi-
hatatlan jobarat merrefelé szereti agyon-
csapni végtelen szabadidejét, igy a romva-
ros titkara hamar fény deril. Az elsé mo-
zaik dsszeillesztése eqy szornyek altal
molesztalt kisvaros problémajat tarja a fia-
talok elé, megolddsa utan az atjaron
Estardba visszatérve — a legnagyobb meg-
dobbenésiikre — a titokzatos sziget immar
Estard északi szomszédjava avanzsal, la-
koi pedig torténelemként tartjak nyilvan
aznapi hdstettiiket. A romvaros mélyén
fekvé mozaikok rendeltetése végleg tiszta-
z6dott. A régi-uj szigetre latogatd hdseink
pedig mi mast is taldlhatnanak az egyik la-
kos csaladi ereklyéi kozott, mint egy ma-
sik mozaikdarabkat. ..

Es elkezdddik a hosszu Ut a maltba, ahol
a cél mindig egy ujabb sziget szornymente-
sitése, és ezdltal jelenbe emelése az id6
végtelen 6ceanjabol. Estard vilagtérképének
atrajzolgatasara természetesen a termé-
szetfeletti elfeledett lakoi is felfigyelnek, s
lassan kideril, hogy revizionista torek-
véseinkhez bizony a halottnak hitt Dé-
mon Lord baratunknak is lesz még
néhany keresetlen szava...

Trend a lelke mindennek

A domping legnagyobb hi-
bdja legtobbszor a kiénhan-
gulat, azaz a jatékokat, az
eladasi statisztikak nove-
lése reményében igye-
keznek az aktualis meg-
hatdroz6 darabhoz leg-
inkabb kozelitve kidol-
gozni, igy az egyéni
vonasok meglehetd-
sen halovannya val-
hatnak. Szerencsére az
Enix fejlesztécsapata
nem esett ebbe a trivialis
hibaba, a Dragon Warrior
VIl személyében ugyanis
eqy igényesen kidolgozott

M Milyen rendesek, még itt az erdd kozept
ben is telepitettek egy WC-t

5

L

B Kitélmaszasbol mindig is csics voltam

szerepjatékot dvozdlhetink, amely egyedi
keverékét alkotja a szigetorszagi trendre
jellemz6 epikus-dramatikus és a klasszi-
kus gyakos-tapolos iranyzatnak, st emel-
lett még szamos, igen elismerésre melto
jellegzetességgel is dicsekedhet.

Eqyrészt a késziték lathatéan nagyon
sokat adtak arra, hogy a manga-RPG-re
oly gyakran jellemzd linearis torténetveze-
tésnek — ami miatt ezek a jatékok inkabb
tartoznak a kalandjaték mufajba — meg a
gyanujat is elhdrithassak. Bar a kezdeti
események kétségkivill meghatarozott
sorrendben torténnek, am minden sziget
felszabaditasa ezernyi Gjabb mellékszalat
indit el (és nem csak az adott szigeten), a
verekedés mellett logikai fejtorokkel jocs-
kén megtlzdelt mellékkildetéseket, nem
is beszélve a japan szerepjatékokban ma-
napsag kotelezonek szamito
minijatékokrol. Ez
utdbbiak raada-
sul még
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B Hat, itt aztan tényleg nincsenek

B Jok ezek a fotelok — de hogy érik fel
az asztalt?

szellemesnek is mondhatok: egyikiikben
példaul sajat kis varosunkat alapithatjuk
meg, amelynek lakossagat a kalandjaink
soran megismert joemberekbdl véalogat-
hatjuk ki. A meghivott figurak személyisé-
gétdl fliggden alakul telepilésiinkdn a
kozhangulat, emiatt nem célszer(i minden
els@ utunkba akado alakot invitalni, hiszen
az esetleges blindzék nem éppen a ,Tisz-
ta utca, rendes varos” besorolast ered-
meényezik.

Persze a felkel6 nap orszagaban kiagyalt
szerepjaték nem nélkilézheti az epikus ele-
meket sem. SzereplGink jellemrajza szépen
kibontakozik a gyakas kozotti parbeszédek-
bél, bar a torténetet jobbara télilk fliggetlen
esemeények viszik elore, a szalakat tobbnyi-
re nem kozvetlenill 6k mozgatjak. Mégis, a

M A jatek elején azért még ne akarjuk ki-
fosztani a kiralyi kincstarat

mes elégedettséggel, totalis beleélést, na
meg persze enyhe fliggdséget okozva.
Minden hagyomannyal azért nem szaki-
tottak, a harci helyzet e jatékban is kdrok-
re osztott, ahol a résztvevik gyorsasa-
guknak megfelelé sorrendben teszik meg
lépéseiket. Harom fdszerepldnk tetteit
igényeink szerint kdzvetleniil vagy kozve-
tetten, a kivant stratégiak bedllitasaval ira-
nyithatjuk, mig a veliink vallvetve kiizd6
szivetséges karakterek sajnos csak sajat
katfébél munkalkodnak, a magyar nyelv
paratlanul sokrétd, izes szdfordulatainak
hangos felelevenitésére buzditva a jaté-
kost.

A kozvetlen irdnyitas a megbizhatobb
forma, kis brigadunk mindharom oszlopos
tagja sajat elképzelésiink szerint harcol,

= T ] g vy karaktereink kozotti allando civodasok és varazsol, vagy veti latba képzettségeit.
I W Estardi csendélet: tronterem kissé szenilis  szoparbajok komikus helyzetekhez vezet- Hatranya, hogy iszonyatosan lelassitja az
i kirallyal és zsémbes miniszterével nek, igazan kar lenne kihagyni a jatékbal. amugy sem kimondottan révid jatékot, igy

I M Estard varosaban nemigen lelkesednek a
i lekerekitett formakert

Egy masik kellemes meglepetés a jatékban:
a felszabaditott szigetek mindegyike bejar-
hato a jelenben is, s kis odafigyeléssel 0sz-
szerakhatjuk, hogy milyen hatassal volt
mualtbeli ténykedésiinkbdl keletkezett regék-
re az azota eltelt néhany évszazad. Hidba
no, a legendaknak is van olykor némi
valésagmagva. ..

Amikor kevés a szép sz6...

Noha a Dragon Warrior VIl készit6i a
szigetorszdg hagyomanyaihoz hiien elsd-
sorban a cselekmény frappans felépitésé-
re és a szerepldk személyiségének kidol-
gozasara helyezték a hangsulyt, azért
nem felejtették el érzékeltetni, hogy a hén
ahitott célhoz vezetd 0t bizony cseppet
sem joszandékkal van kikovezve. Killonfé-
le szdrnyek valosdagos hadserege nézi fer-
de szemmel a bolygé domborzati jelleg-
zetességeit alapjaiban megvaltoztato teve-
kenységlinket. Taldn mondani sem kell,
hogy — a Greenpeace aktivistaival ellen-
tétben — alkalmi ismerdseink nem kimon-
dottan a polgari engedetlenség eszkdzei-
vel adjak értésiinkre nemtetszésiiket. Bar
az elsd Gsszecsapasig mintegy harom
oranyi tiszta jatékida is eltelik, utana vi-
szont szinte megallas nélkil érik egymast
a kisebb-nagyobb csatarozasok, igy, mie-
|6tt felvesszilk a munkat, érdemes alapo-
sabban megismerkedniink rosszakaroink
eltakaritasanak szabdlyaival.

A japan szerepjatékoktol megszokott
modon, minden el6zetes figyelmeztetés
nélkiil, teljesen varatlanul zadul a nya-
kunkba az aldas. Kellemes meglepetés vi-
szont, hogy a PSX-re komponalt darabok-
tol eltéréen a Dragon Warrior VIl-ben a
sz0 szoros értelmeében farkasszemet néz-
hetiink a galad ellennel — a szokvanyos
megoldas helyett ugyanis belsé nézetbdl
cselekedve juttathatjuk vissza tamadoin-
kat a taplaléklanc 6ket megilletd posztja-

csak a komoly kihivast jelenté szdrnyek
esetében érdemes kihasznalni. Ezzel
szemben a kozvetett iranyitas sokkal gyor-
sabb, csak a féhds |épéseibe szolunk be-
le, a tobbieknek csupan stratégiai utasita-
sokat adunk, pl. rohamoztatasnal minden-
ki kizardlag a legagresszivebb varazslatait
kapja elé, mig a gyogyitasra biztatasnal
értelemszertien inkabb egymas patyolga-
tasaval vannak elfoglalva. Azért pl. nem
art elétte ellendrizni, valdban tud-e gyo-
gyitani az erre felszolitott delikvens,
ugyanis a parancsot képzettségtdl fiigget-
lendil ki lehet adni barkinek, legfeljebb az
istenadta nem fog semmit sem csinalni —
azon kivil persze, hogy hadakozas helyett
tétlendl alldogalva a plafonig emeli a vér-
nyomasunkat. "
Kalapalasi hatékonysagunkat fegyvere-
ink tulajdonséagai és fizikai adottsagaink
(erd, agilitds) mellett jelentésen befolya-

H VIARIBEL

Haésiink legjobb baratndje fiatalabb ko-
ra ellenére talan még sulyosabb kivan-
csisag-kényszerben szenved. A ha-
laszfalu vezet6jének, Amittnek egyet-
len lanygyermeke égetd szilkségét érzi
annak, hogy minden eseményrdl azon-
nal értesiljon, és lehet6leg a létezd
tsszes helyre betegye a labat — még
akkor is, ha ez esetleg azt jelenti, hogy
potyautaskent kell elrejtézni egy ha-
laszhajon. Arrdl a két flugos fiardl mar
nem is beszélve, akik valamiért folyton
le akarjak razni. Még szerencse, hogy
kileste a titkukat, igy mindig tudja, hol
kell elbujni, hogy sikeriiljon meglepnie
Gket.

Képességek: Maribel kiilénleges
ligyességgel és intelligenciaval rendel-
kezik, de testi ereje és életereje nem til

B Csak tudnam hova exportaljuk ezeket a ra. Az Ujszerii megkozelites izgalmasan
salatakat, amikor rajtunk kiviil nincs mas elegyiti az RPG meseszeri hangulatat a
orszag a vilagon belsd nézetli mészarlas utan érzett kelle-

meggy6zG. Ajanlott ezért a magiahasz-
nalo, illetve tolvaj iranyba nevelgetni.
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B (sszeiilt az erdei kupaktanacs

soljak a kasztunkra jellemz6 képzettsége-
ink is, amelyek a nyert csatdk szamatol
fliggGen fejlddnek tovabb. Am olykor eld-
fordul, hogy a rank rontd atokfajzatok saj-
na tigyesebbnek bizonyulnak, és néhany
emberiinket, ne adj’ isten az egész csapa-
tot az érok vadaszmezdkre kiildik. Aggo-
dalomra semmi ok, minden szigeten all
legalabb egy templom, ahol a papok pe-
dig készséggel Gjraélesztik az elhalalozott
kartarsat. lgaz, a jelek szerint a derék
csuhasok nemcsak a gyogyitasban, de az
lizleti tudomanyokban is alapos jartas-
sagra tettek szert, szolgaltatasaik ara
ugyanis az igénybevétel szamatol fliggben
folyamatosan emelkedik, érdemes ezért
mindig tartalékolni némi készpénzt a szi-
kosebb napokra. Hat bizony, a kalando-
zashoz is kell némi egzisztencia...

A fejlédés rogos utjan

Elérkeztiink minden szerepjaték leglé-
nyegesebb eleméhez, a karakterfejlesz-
téshez. Szemmel lathatéan a készitdk
mindent megtettek, hogy a logikai fejtorok
kedveldi és a gyakobajnokok népes tabo-
ra mellett a karakteriik épitgetésében oro-
miiket leldk igényeit is kielégitsék. Ennek
megfeleléen a Dragon Warrior VIl a kon-
zolos szerepjatékok mifajaban dsszetett-
ség tekintetében kenterbe veri a rivalis
versenyzlket.

Héseink alapképességeinek (erd, intelli-
gencia, alloképesség, igyesség, akarat-
erd) alakulasaba a japan stilusnak megfe-
leléen nem sok beleszolasunk van, elsd-
sorban személyiséqiik fliggvénye, kizarg-
lag egyes magikus magvak elfogyaszta-

Szerény onmagunk Estard szigetének
egyetlen falucskajaban, Fishbelben él-
degéljiik a halasz tizenhat esztendds
fianak serény hétkdznapjait. Bar leg-
hébb vagyunk, hogy egykoron majd
mi is olyan profizmusarol méltan hires
halaszok lehessiink, mint apank,
Borkano, de szakmai karrieriink épit-
getése mellett azért béven jut idénk
legjobb cimborainkra, Kiefer hercegre,
no és persze Maribelre. Tehetségiink
letagadhatatlan megnyilvanulasai da-
cara a csaladtagjaink érthetetlen mo-
don tovabbra is gyerekként kezelnek,
ezeért kenytelenek vagyunk bebizonyi-
tani érettségiinket. Mi sem alkalma-
sabb erre, mint eqgy titok felkutatdsa,
mondijuk a rettegett Tiltott Zonaban.
(Legalabbis Kiefer ezt mondta tegnap.)

Képességek: karakteriink egyértel-
muen kiegyensulyozott, gyakorlatilag
barmelyik kaszt felé elvihetd, de gyo-
gyito képzettsége miatt érdemesnek
latszik a pappal kezdeni.

B Hé sracok! Attdl, hogy egymas vallara alltok,
még nem engedhetlek be titeket a barba!

saval csiszolhatunk az értékeken. Maribel
— j6 magiahasznalohoz illéen — elsdsor-
ban (igyesséq, intelligencia, akaraterd
dolgaban kupalodik, Kiefer kékemény ka-
lapaloként mindenekeldtt fizikumat erdsiti,
mig fészerepld hdsiink az arany kozéputat
testesiti meg.

Eddig ugyebar nem kimondottan kilén-
bozik a japan szerepjatékok szabvanyaitdl.
Miutan rabukkantunk Dharma egyik temp-
lomara, viszont gydkeresen megvaltozik a
kép. Az omin6zus intézményben ugyanis
ahitatos akciok helyett kasztot lehet va-
lasztani, no meg véltoztatni. A kasztok a
képzettségeinket hatarozzak meg (mind-
egyik a jellegébdl adadot), valamint mddo-
sitjak az alapképesseégeket is. (Vannak
koztiik kimondottan nevetségesek is: pél-
daul egy mesterjuhasz képes megszelidi-
teni egyes szdrnyeket...) Egy-egy kaszt-
ban a megnyert csatakkal léphetiink ma-
gasabb fokozatba, a mesterfokozat eléré-
séhez altalaban 130-150 begyiijtdtt skalp
sziikséges. E rang nem csupan tisztelet-
beli, ugyanis kasztot valtva megmaradnak
az ebben elért jartassagaink, ami egyalta-
lan nem lebecsiilendd szempont.

Raadasul két mesterfokozatu alapkaszt
kombindcioja egy harmadik, ugynevezett
fejlesztett kasztot eredményez, egészen
Uj képességekkel. Példaul a harcos és a
pap vegyitése a lovaghoz, mig a harcmui-
vész és harcos egyiitt a mesterharcos
kaszt eléréséhez vezet. Igy nyernek értel-
met a meglehetésen debil, 6nmagukban
teljesen hasznavehetetlen képzettségeket
ado formaciok, mint pl. a bohaoc, a joker,
vagy a tancos. Természetesen ez még to-
vabbra sem a jéghegy cslcsa, hiszen a
tiz alapkaszton és a hat fejlesztett kasz-
ton kiviil még tovabbi harom fébb kaszt
is létezik, koztiik a beszélé nevi ,Isten
keze".

Ha ez még nem volna elegendd, egy-
egy szérny néha a halalakor elhajitja a 1é-
nye esszencidjat magaba foglalo szivét. E
roppant jelentds targy megszerzésével a
lény képességeit biztosito szornykasztot is
felvehetjik, ami alkalmasint nagyon jol jo-
het. Bér ki tudja, szeretnénk-e valdjaban a
megnyerd ,slime” (tikorforditdsban csak
takony) nevezetd lény képességeit magun-
kéva tenni...

Szia PSX, és koszi mindent!

Bdr a Dragon Warrior sorozat a labirin-
tusmadszasrol és szérnycseéplésrdl, s nem
a kellemes térténetvitelrél hires, a hetedik
epizddra, agy tlnik, sikertlt beldni a he-
lyes aranyt. A grafika hmm..., meglehetd-
sen kifogasolhatd szinvonald, leginkabb
egy korai FF-részhez hasonlit, valamikor a
konzolos hdskor hajnalan...Hogy poziti-
van fogalmazzunk, legalabb tényleg ha-
romdimenziés. A zenére sem igazan lehet
biiszke a draga komponista, persze lehet,
hogy kimondottan a retro hangulat meg-
elevenitése volt a cél, de valdszintibb,

W
PLAY STATION

M Lilliputba érkezvén héseink felkeresték a
helybéli kilatot

hogy a tavol-keleti izlésvilaghoz passzin-
tottak. A torténet és kiildetések mentik
meg a jatékot az azonnali aramtalani-
tastol, a grafika lattan és a szivderité mu-
zsika hallatan ugyanis elég nehéz elkép-
zelni, hogyan is malta feltl az FF IX elada-
si statisztikajat... Az mindenesetre na-
gyon valoszind, hogy a Dragon Warrior
VIl személyében az utolsd PSX-es RPG-t
idvozdlhetjik. Bacsunak pedig igazan
kellemes kis jaték...

Lysergize
lysergize@mail.datanet.hu

M Ha nem csal a szimatom, itt valami na- i
gyon sotét dologra késziilddnek a pin- i
céhen i

 m POZITIVUM

B Remek kasztrendszer
B A 100 dras jatékidé garantalt
B PSX-en ez a stilus utolsé mohikanja

- m NEGATIiVUM

H A megvélﬂsﬂés nem egészen XXI. szazadi...
B Tl lassan fejlddnek a karakterek
B Legalabb két évet kell varni a folytatasra

' m BARATOK KOZT
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B Final Fantasy IX.
@ Tales of Destiny 2
B Dragon Warrior VIl
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M Itt hamarosan jo par embernek rossz él-
E ményei lesznek...

aloszindleg nincs olyan konzoltu-
lajdonos, aki ne hallott volna
Bondrol. (James Bondral.) A hires
titkosligyntk kalandjai még 1962-ben in-
dultak, és az 1999-ben mozikba kertilt
The World Is Not Enough mar a huszadik
moziszerepe volt. Amikor
az Electronic Arts
1999-ben megszerez-
te a James

007 AGENT_
UNDER FIRE

E MINDEN NAPRA EGY HABORU

B Bar a fegyveriink azonos, kicsit mégis
eldnyben érzem magam

sorozat jogait, mindenki arra vart, hogy hatal-
mas jatékaradattal arasztanak majd el minket,
de ez furcsa madon elmaradt: minddssze ha-
rom jatékot adtak ki két esztendd alatt. Ez
megvaltozni latszik, mert végre megjelent a
mar két és fél éve keszillgetdé Agent Under
Fire (eredetileg a TW.I.N.E. PS2-es verzioja-
ként indult — mi is beszamoltunk rola még a
2001/1-es szamunkban — am késdbb a pro-
ject iranyt valtoztatott, és ebbdl késziilt el az
AUF), aminek a folytatasat jovére igérik.

Erdekes modon a készitok ugy dontottek,
hogy nem kovetik a jol kitaposott Gsvényt, és
nem az egyik Bond-film torténetére alapozzak
a jatékukat. A fejleszio-
csapat szerint ez azért
tortént, mert igy a sa-
jat kivanalmaik szerint
épithették fel a palya-
kat, nem kellett sem-
mihez sem alkalmaz-
kodniuk (habér az N64-es Goldeneye-t készi-
tG Rare érdekes modon meg tudta ezt oldani).
Nem kell azonban keseregni, mert a fejlesz-
0k olyan jo kis torténetet kredltak, ami szinte
semmiben nem marad el a filmek sztorijatol —
nem csoda, hiszen az MGM mozistudio for-
gatokonyviroit is alkalmaztak. Egy Bond-film
minden alapvetd kivetelményét felhasznaltak:
van eqy szornyl és gonosz, az egész vilag
ellen szétt Gsszeeskiivés, vannak gyonyori
nék és pompas kocsik, no meg néhany kis
“okossag” az drilt tudostol, Q-tol (ezeket il-
lethetjiik a gadget, ketyere avagy biszbasz
szavak barmelyikével).

A jaték egy egyszert tuszszabaditassal in-
dul, egy Zoe Nightshade nevi CIA-iigynokot
kell kimenteniink egy — latszolag — novényne-
mesitéssel foglalkozo cég karmai koziil. Ha-
marosan kideriil, hogy a vallalat igazabdl bio-
technologiaval, konkrétabban genetikaval fog-
lalkozik: egy kis kergetdzés utan sikeriil meg-
szerezni a gonoszoktdl par génmintat, amibal
kideriil, hogy a svéjci Malprave cég a vilag-
uralom atvételére torekszik a legbefolyaso-
sabb politikusok klonozasaval. A szalak ké-
sdbb elvezetnek Romaniaba is (Bondra jel-
lemzd modon egy miniszoknyas tudosndt kell
kimententink), végul egy titkos tenger alatti
laboratoriumban hizhatjuk keresztiil Adrain
Malprave szamitasait. Ezek utdn mar csak a
veégsd leszamolas lesz hatra a Malprave-
féhadiszallason, valahol a kies (7) Svajchan.

A késziték tigy gondoltak - és
milyen jol! —, hogy kitlinéen fel
lehet dobni egy Quake-kiont
mas tipusu palyakkal.

Az Agent Under Fire
alapvetéen nem mas, mint

egy igencsak felturbozott FPS. A
keszitok ugy gondoltak — és milyen jol! —,
hogy kittinden fel lehet dobni egy Quake-klont
mas tipust palyakkal, ezért négy kildetésben
(0sszesen 12 van) nem sajat szemszogu né-
zetbdl iranyithatjuk hdsiinket. Két misszidban
autot kell vezetniink, mintha csak a 007
Racingben lennénk (Id. 2001/2 szamunkat),
masik két palyan viszont egy szaguldo jarma-
ben allva kell 16voldozniink a korénk seregld
banditakra, akdr a Time Crisisben. Ez a meg-
oldas nekem nagyon tetszett, mert igy sokkal
kevésbé monoton a
jaték — sot a veze-
t6s kiildetések talan
a legélvezetesebbek
az AUF-ban! Ami ki-
csit csipte a sze-
memet a palyakkal
kapcsolatban: néha a mi Bondunk nem ki-
mondottan szerepéhez méltoan viselkedik;
amikor példaul egy tankkal dulja szét Buka-
rest belvarosat, ildozd kocsik és helikopterek
tucatjait felrobbantva, az lehet latvanyos, de
igen kevéssé TITKOSiigyndokhoz mélto. ..

A James Bond-jatékoktol mar megszokott
modon minden kildetés utan ertékeli a prog-
ram a teljesitménytinket: ha jol teljesitiink,
bronz-, eziist- vagy aranyéremmel dijaz min-
ket. Az aranyérem egyben jutalmat is jelent,
ezzel ugyanis valamilyen segitséget nyitha-
tunk meg (nagyobbat sebzd aranypisztoly,
vagy éppen vegtelen lovedék a kocsihoz), ra-
adasul ilyenkor felttinik par 007 jel is az adott
palyan. Ha mindet 6sszeszedjilk, akkor — a
platinaérem mellett — a tobbjatékos madhoz

B A kivetkezd celpont bemeérve!



B Ezt a feladatot talan egy kettdsiigyndk ki-
elégitobben tudna megoldani

szerezhetlink bonusz palyakat, uj fegyvereket
és kiprobalhato karakiereket.

Az AUF latvanyaért a Quake 3-motor fele-
s, azt kapjuk, amit ebbdl kiindulva elvarha-
tunk: villamgyors és gyonyord grafikat. Az
FPS-részekkel semmi gond sincs a jatékban,
sosem lassulnak be (még multiplayer-
mddban sem!), viszont amikor egy autdban
iildégéliink, a PS2 néha igencsak belefarad a
hatalmas varosok kirajzolasaba, példaul a
tesztverzioban a bukaresti palyan néhany rob-
bandsnal egyszer(ien élvezhetetlenné lassult a
program. Amikor a fejleszt6k kolcsdnvett
vagy licencelt engine-nel dolgoznak, azt altala-
ban sajat kivanalmaik szerint alakitjak at, meg-
prébalvan megkiilénboztetni a tobbi hasonld
klontdl. Az Agent Under Fire keszitGi az arcok
mimikdjanak kidolgozasdra fektettek hangsulyt,
ami leginkabb az atvezetd jelenetekben figyel-
het6 meg (de az ellenséges katondk is tokéle-
tes ajakszinkronnal dvoltdznek csata kézben).

A palyak kozott talalunk jol kidolgozottakat,
és kevesbé latvanyosakat is, mindenesetre itt
is a sofarkddds palyak viszik a primet: a va-
rosokban van civil forgalom, a villanypdznd-
kat/tlizcsapokat kidonthetjiik, raadasul auténk
fényezése is klasszul csillog-villog-tikrozddik.
Hdsiink igen részletesen van megformalva
(bar nem hasonlit egyik James Bondot alakito
szinészre sem), nemkilonben a jatékban sze-
repl6 nénemd lények — mindegyikiik igen ki-
munkalt idomokkal rendelkezik. Az ellenséges
katonak szintén elég részletesen vannak meg-
formalva, jollehet ezt — az akcid gyors volta
miatt — csak a mesterlovészpuska segitségé-

M A titkosiigynok a legkisebb feltiinés nélkiil
végzi feladatat. ..

B A tobbi nyilvan mar nem rank tartozik...

Bl “Basszus! Nincs otthon tej!”

vel ellendrizhetjiik, a normal tlzparbajok alatt
ilyesmire nem lesz idd. (Fontosnak tartanam
kiemelni, hogy a PC-k helyi Gurujai szamara
ez volt az egyik azon kevés konzolos jatékok
kozil, amelyek grafikajat nem fitymalo tekin-
tettel meregették.)

A konzolos FPS-ek rakfenéje az iranyitas,
és ez az AUF-ben sincs masként: jo par
gombkiosztas koziil valaszthatunk, de egyik
sem tokéletes. Nekem a harmas szdmu beéal-
litas volt a legszimpatikusabb (csak tudnam,
hogy ki volt az az 6kdr, aki az ugrast a ha-
romszdgre allitotta...), mert ez felel meg leg-
inkabb az eddigi konzolos FPS-ek iranyitasa-
nak — de én azért 2001 végeén elvarnam egy
jatéktol, hogy mindent a sajat szajizem szerint
allithassak be! Mivel pontos és gyors célzas-
ra nem nagyon van lehetdségiink (egeret és
billentytizetet “természetesen” nem tamogat a
jaték), ezért alapbol rendelkeziink a célzasra-
segitével, mégpedig eqgy elég durvaval. Ez
persze sokszor jon jol — a tolink szazmeter-
nyire levd ellenfeleket is becélozhatjuk egy
pisziollyal —, viszont sokat fogunk emiatt
szenvedni is. Az erdteljes automata célzas
miatt ugyanis nem tudunk fejre célozni, ami —
igencsak helyes modon — ugyebar azonnali
haldlt jelentene a kedves delikvens szamara.
Igaz, van egy kilon gomb, amivel kikapcsol-
hatjuk a célzasrasegit6t, de ezt egy tobb
resztvevds harc esetén nyilvan nem fogjuk
siirin hasznalni. Szintén konnyiti a helyzetiin-
ket az, hogy az ellenfelek mesterséges intelli-
genciaja elég gyengécske. Tobbszor eldfor-
dult, hogy nem reagaltak, mikor megléttem
Gket, de olyan is tortént (007 Agent, azaz ne-
héz fokozaton), hogy a katona nem vette ész-
re, hogy két méterrdl lepuffantottam a tarsat
egy AK-val. Az pedig igen gyakori eset, hogy
a granattal felszerelt katona berobbantja ma-
gat — arra dobja a granatot, amerre lat min-
ket, csak az a probléma, hogy nem torddik
vele, hogy mi egy racs vagy iiveg mogott al-
lunk, és amikor a granat visszapattan... nem
szép halal.

Talan a legfobb problémank a jatékkal az
volt, hogy igen linedrisak a palyak, nemhogy
eltévedni nem lehet, de olyan sem fordul eld,
hogy valamit kétfeldl kozelithetiink meg. A
gadgetek hasznalata is nagyon egyszer(, a
lakatokat a Q-Laserrel kell hatastalanitani,
amikor a Q-Claw-t kell hasznalni, az is mindig
egyértelmu lesz (egy jokora, vilagito fehér kor
jelzi ezeket a helyeket), de a tobbi eszkoz al-
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B Az ilyen feladatokat szeretem!
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B Wi lesz itt? Méhészszakkor?

kalmazasa is mindig egyértelmi lesz. Emiatt
igen hamar végig lehet szaladni a jatékon, ko-
zepes nehézségi szinten sem lesz par oranal
tobb a jatékide.

Szerencsére azonban az Agent Under Fire
pozitivumai — foként a nem FPS-pélyak kitind
megvalositasa — tobbet nyomnak a latban,
mint a negativumok. A jaték pechije viszont,
hogy még ezzel egyiitt sem tébb, mint egy
atlagosnal valamivel jobb program, semmi-
ben nem emelkedik ki konkurensei kozil.
Amennyiben kedvenceid kozé tartoznak az
FPS-ek, mindenképpen ajanlott, de ha csak
mukedveld vagy ebben a stilusban, jobban
jarsz, ha inkabb a Red Factionnel prabalkozol,
vagy varsz a Half-Life-ra, esetleg a Deus
Exre.
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B James, James, hat nem voltal te ilyen...
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“m PoOZITIiVUM.

B Valtozatos jatékmenet, hala a haromféle kiildetéstipusnak
B Jol eltalalt, “bondos” sztori
B Sok el6hozhatd extra

' m NEGATIVUM

B Linearis palyak
B Tal rovid, par dra alatt végig lehet jatszani
B Szinte nincs is mesterséges intelligencia
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DREAMCAST

SEGA SPORT
TENNIS 2K2

IA HITMAKEF! AszT SZERVALT...

dl‘lnl g

S YON§ I:

B gy fest egy ripte, ahogy megmutatja a

madar ripte...
3 amikor meglattam a Tennis 2K2-t
— mit ne mondjak, szemmel latha-
to a fejlddés a Pong! 6ta... Nem is csoda, hi-
szen a Hitmakerre fokozottan igaz a mondas:
a név kotelez. Olyan nagyagyuk utan, mint a
Crazy Taxi 2 vagy a Confidental Mission, tel-
jesen mas vizekre eveziek: megprobalkoztak
egy sportjatékkal is — elsére nem rossz, vi-
szont sajnos szomoru hir, hogy egyuttal ez
lesz a fejlesztGesoport utolso programja
Dreamcasten. A jatek egyébirant Europaban
Virtua Tennis 2-ként jelenik meg, Japanban
Power Smash 2-ként fut, a Tennis 2K2 az
amerikai NTSC-verzid neve. Az
elvarasok nagyok,
a tavalyi évben
megjelent
és nagy
sikert
aratott
Virtua

jha! Talan ez volt az elsd reakciom,

Tennis-t (tulajdonképp ez a jaték a folytatasa-
nak tekinthetd) ismerve joggal meril fel a
kérdés: mivel lehet még 0j szint vinni a
Dreamcastes teniszpalettara?

A jaték tulajdonképpen (majdnem) mindent
tartalmaz, ami egy teniszprogramtol elvarhato
(lenne). Nagynevi versenyzok, kildnféle pa-
lyatipusok, egy komplett karrier-mad, egyéni
illetve paros versenyek, és rengeteg gyakorla-
si lehetdség is a rendelkezésiinkre &ll (igaz,
utobbi ketté mar csak a karrier-maod része-
ként). A majdnem szdcska azonban nem ve-
letlendl szerepelt az el6z6 mondatban. Sajnos
a nagy teniszfenomeének kozul csak 8 férfi, és
a gyengébbik nem képviseldi kozdl is ugyan-
ennyi (ez egy ujitas a Virtua Tennishez ke-
pest) versenyz6 valaszthato. Ok ugyan hires,
nagytudasu es a vilagranglistan jelenleg is
igen jo helyezéssel biro jatékosok, de nem
szerepelnek koztiik olyan nagysagok, mint
Pete Sampras, Andre Agassi vagy olyan
szépségek, mint Anna Kournikova (bar a te-
nisz fonaksaga, hogy emlitett hélgyet legtob-
ben nem kimondottan a trikkds szervai miatt
kovetik megkilonboztetett figyelemmel...). A
nagy vilagversenyek (Grand Slam tornék)
sem szerepelnek a neviikon, és ami azt illeti,
meég a gyakorlas sem hasonlit (egy cseppet
sem) a mindennapi teniszbdl megismertek-
hez.

Gyakorlatilag az egymas elleni jatékon kivil
egy 6 lehetGségiink van verseny inditasara: a
Tournament mad. Beallithatjuk, hogy egyéni
vagy paros legyen, hany nyert szettig menjen
a jaték, legyen-e tie break, valamint a nehéz-
segi fokozatot — és ennyi. Amennyiben a
continue opcid alkalmazasa nélkill megnyer-
jik, attol fliggden, hogy férfi, avagy ndi jate-
kost inditunk, taldlkozhatunk két rejtett karak-
terrel, 6k nemes egyszertiséggel King és
Queen névre hallgatnak (Master ellenfél
nincs, mint a Virtua Tennisben). Mi sem egy-
szer(ibb, bar sokakban felmeriilhet, hogy ez a
kinalat borzaszto kevés. Ez igy is van, de sze-
rencsére ezt érezték a készitok is.

Beépitettek a jatékba ugyanis egy olyan kar-
rier modot (World Tour névre hallgat), ami
egyjatékos tizemmadban igencsak hosszan-
tarto élvezetet nyujt! Legelsd lépéskent kreal-
nunk kell egy férfi és egy ndi versenyz(t — az
6 palyafutasukat fogjuk egyengetni a kdvetke-
zOkben (ez is egy Ujitas a VT-hez képest). Jo
szokas sz nt mindent testre szabhatunk:
 arc, borszin, haj triko, itg,

) ama tohb szdzra rlg = igy

M Koszondm, nem kell a tapsvihar, tudom,
hogy kiraly vagyok...

6ssze. Ezutan meghatarozzuk a lakhelyiinket,
és mar indul is a moka.

A vilagranglista 300. helyérél indulunk, cé-
lunk természetesen a csucsra jutas, és ezzel
egyitt bankszamlank vastagitdsa. Az id6ska-
Ian egyhetes intervallumokban haladhatunk
elére, ez idd alatt, mind a férfivel, mind a
hélggyel ,léphetiink” egyet. A vilagtérképen
lathatunk egy csomo érdekességet. ElsGkeént
mindjart az otthonunkat, ami dltalanos infor-
maciokat tartalmaz, tobbek kozt jatékosunk
tulajdonsagait (szam szerint 17-et), felszere-
Iését (iitdk, ruhdzat, cipd), és itt porgethetjiik
eldre az id6 mulasat is egy héttel, ami gya-
korlatilag a pihenéssel is egyenérték(. Latha-
tunk tovabba egy tenisz shopot (késébb Gsz-
szesen 0t bolthan vasarolhatunk majd), itt
szerezhetiink be mindenféle felszerelést, de a
legfontosabb opcid itt az, hogy a paros mér-
kozésekre valo nevezeéshez itt talalhatunk
partnert (természetesen mindent egy bizo-
nyos pénzosszegért szerezhetiink be ill. kap-
hatunk meg).

Pénzt a kiilénb6z6 tornakon vald |ndulassai
szerezhetiink — no persze az indulds még
nem ér semmit, legalabb egy mérkdzeést meg
is kell nyerniink, hogy némi lové dlljon a haz-
hoz. A versenyeken elért helyezés fiiggvénye
a vilagranglistan valo felkapaszkodasunk mér-
téke is. Nem mindegyik versenyen lehet
azonban indulnunk: a legtdbbjén meg van ha-
tdrozva, hogy csak olyan versenyzdk nevez-
hetnek, akik feljebb allnak a ranglétra egy
meghatarozott pozicidjanal. Az idd eldreha-
ladtaval (optimalis
esetben) eldrébb

keriiliink a rang-

sorban, igy egyre

. tobb versenyen ve-
- hetiink részt. Nem
- art azonban figye-
lembe venni, hogy
minél nehezebb az in-
dulds egy versenyen,
annal nagyobb a kihivas
is, tehat ez egyfajta ne-

hézségi fokozatnak is fel-
foghatd. Noha altalaban
ugyanazokkal a versenyzék-
kel keriilink szembe, egy na-
gyobb tornan biztosan sokkal
jobban fognak jatszani, mint eqy
lepattant stadionban, dtven ember




eldtt. Igaz, itt mar a pénzdijazas mértéke is
sokkal nagyobb lesz.

Kilon bekezdést érdemelnek a kiilonbozd
gyakorlasi lehetdségek. Ezekbdl szam szerint
nyolc van, és minden esetben a valdsagtol
igencsak elrugaszkodott feladatokkal leptek
meg minket a késziték. Mind a négyfajta
edzéstechnikahoz (szervalas, ropte, normal
iitések és a labmunka) kétféle gyakorlGterep
létezik. A szerva (egyik) gyakorlasanal példa-
ul bowlingbdbukat kell feldéntdgetniink, akar-
csak a teremben, de van itt olyan feladat,
hogy egy tankot kell kosar-, vagy inkabb me-
dicinlabda méretli bogyokkal semlegesiteni,
vagy egy hatalmas, teniszlabdakat |6véldozd
masinat apro darabokra roptézniink. A felada-
tok mindegyike valamilyen limittel rendelkezik,
altalaban adott id@ alatt vagy adott szamu
(itéshdl kell elérniink az eldirt pontszamot
vagy célt. Ezen feladatok mellett (mégha vala-
kinek unszimpatikusak is lennének a marha-
sagaik miatt) nem lehet sajnos csak Ggy el-
setdlni, nemcsak a kezelés elsajatitasat segi-
tik. Ugyanis a jatékos — mint az el6zGekben
emlitettem — rendelkezik bizonyos tulajdonsa-
gokkal, melyeket a gyakorlopalyak teljesitésé-
vel novelhetiink — és eme értékmeérdkkel fog
rendelkezni az élesbe menG versenyeken is!
Ha nem sikeriil elérni az adott célt, az sem
(nagy) baj, mert igy is kapunk némi tapaszta-
lati pontot, csak éppen sokkal kevesebbet,
mintha tiszta munkat végeztiink volna. Akar-
hanyszor probalkozhatunk, csak azt kell fi-
gyelembe venniink, hogy minden egyes tré-
ning egy hettinkbe kertl. Egy idé utan maguk
a gyakorloterepek is szintet fognak lépni, a
feladat marad ugyanaz, csak nehezitenek a

B A mérlegallashol kideriil: Venusnak igen
jok a dombocskai...

B Nagyon gy fest, Haas kindtte mar a
teniszpélgjat...

Il A feladat adva van: I6jiik ki az anthraxot
tartalmazo csomagokat!

teljesitésen (t6bb pontot kell elérni, stb.). A
jatékosunk rendelkezik egy erdnléti mutatoval
is, ez minden egyes gyakorlas és verseny
utan csdkken egy picit, ha eléri a nullat, irdny
az otthon — muszaj pihenniink.

Megjeagyezném, hogy nem kimondottan
profi szimuldciorol van szo, a jatéknak megle-
hetdsen arcade-ize van — ez mdr az elsé le-
jatszott merkdzés alkalmaval kidertl. Azonban
semmi ok az elszontyolodasra, igy ugyanis
eqy barki altal kénnyen kezelhetd és révid id6
alatt begyakorolhato programot kapunk (az
iranybillenty(kon kivill 6sszvissz két gombra
van sziikségiink). Bizonyitasul — szégyen ide,
szégyen oda — elmondom, hogy par meccs
utan elhittem magamrol, hogy mekkora isten
is vagyok, kés6bb atjott a baratném, két-ha-
rom mérkézést lenyomott gyakorlasképp, ez-
utan pedig egymas elleni jatékban ugy meg-
vert, hogy ékes magyar nyelviink szleng-
szotarabol a ,péppé” és a ,szanaszét” jelzOk
ugrottak be nagyhirtelen. A jatékosok (féleg a
geépiek nehezebb szinten) ugyan néha olyan
labdakat is elérnek, amirdl nem is dlmodunk,
de ez nem kiiléndsebben zavarja a jatékme-
netet. Senki ne higgye azonban azt, hogy egy
pofoneqyszert jaték a tenisz — bizony, még
az egy-egy elleni kiizdelemben is taktikaznunk
kell, a cél ugyanis az, hogy az ellenfelet olyan
helyzetbe hozzuk, hogy nekiink tetsz6 maodon
adja vissza a labdat (azaz sehogy, vagy ugy,
hogy kivédhetetlen tamadast lehessen beléle
inditani). Parosnal ez fokozottan igaz — ha al-
landdan kapkodunk, a tarsunkat is nehéz
helyzetbe hozhatjuk.

Mint emlitettemn, nem tdl sok hires verseny-
z6 szerepel a programban, azonban a 16 jaté-
kos mindegyike gyonyortien van modellezve.
Teljesen felismerhetdek az arcok, a mozgasuk
(nagyszer(i az animacio) és a hangjuk is kii-
|6nbozik. A palyak is igen valiozatosak (a
world tour madban dsszesen 28 taldlhatd): Ié-
tezik olyan puritan, hogy manapsag maximum
Bin Laden bacsi malatna rajta az id6t két
bombazas és az afgan hegyek kozt, a tokioi
pélya viszont egy felhGkarcolo tetejére épitett
hatalmas stadion. Kétféle kameraallas kozil
vélaszthatunk, az egyik a szokasos hatul-feliil-
nézet, a masik lejjebb, a jatékos valla mogl
kéveti az eseményeket (ez valamivel nehezeb-
ben kezelhetd). A szebb mozdulatokat vissza-
jatssza és lassitja a program, tobbfajta kame-
raallasbol, ebbe azonban nekiink nincs bele-

B Parosban szép igazan az élet. Méghozza
vegyesparosban...

W Ha nyerek, elutazom a Bahamakra.
Nem is, inkabb megveszem dket!

B Monikat nem zavarja, ha az idd-
jaras szeles...

szolasunk, automatikusan torténik (manualis
visszajatszasra nincs lehet6ség). Szamos, ki-
lonb6zd stilust zeneszamot hallhatunk a mér-
kdzés alatt, bar most mintha a a régebbi ver-
zio rockosabb témai helyett inkabb az elekiro-
mos melddiak felé tendaltak volna a készitok.
A megvalositas minden esetben elsdrangu,
nagyjabol ennyit lehet kihozni a DC-bdl.

Nem tal halas feladat egy teniszt barmilyen
platformra atiiltetni, ugyanis amellett, hogy a
vald életben népszeri sportag, a jatékosok
inkabb a csapatsportokat kultivaljak — és ha
nem veszi meg senki, akkor bizony lehet
akarmilyen csodds jaték, nem termel profitot.
Ebben az esetben bizvast tehetiink kivételt — a
jaték nagyszer( szdrakozast nyujt, akar egy-,
akar tobbjatékos izemmadban. Sét, multiban
— akdr egyszerre négyen jatszva — konnyd
beleszeretni és szinte megunhatatlan. Talan
csak egy hibaja van: a neten keresztiil nem
jatszhato.

Kozi
kozi@vngel.hu
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M Adj egy pacsit, Lindsey, jok vagyunk
(...csak ne lennél ilyen duci...)!

ﬁ

B Gydnyorii kivitelezés, konnyi kezelhetdséggel parositva
B Elvezetes jaték, egyszeriien abbahagyhatatlan
B Nagyszeri karrier mod

B Kevés eredeti jatékos
B Neéha piszok nehéz
B Nem lesz beldle tobb rész Dreamcasten

H NEGATIVUM

'm BARATOK KOZT

B Tennis 2K2
® Virtua Tennis
B Netto de Tennis (csak JAP)

GRAFIKA | 93 %
HANG 111 85 %

ERTEK 92,

-4 jatékos BNTSC mwww.segasports.com

2002.01.PLAYTIVIEI 57



HEADHUNTER

em sok gyartd mondhatja el
magarol, hogy a csucspon-

k ton sikerilt “abbahagyniuk”

ténykedésiiket. A SEGA ha-
nyatott sorst masindja viszont igen nagy
csindradattaval vonul ki a piacrol: csak
kapkodjuk a fejiinket a jobbnal jobb ci-
mek hallatan. llyen felhozatallal még nem
igen taldlkoztunk egyik gép halotti toran
sem. S ha ide vessziik azt, hogy a legna-
gyobb durrandsok a nagy pocsolya tulol-
dalan meg sem fognak jelenni, akkor

méltan lehetiink biiszkék a Sega eurdpai

irodajanak ténykedesére. Az egyik ilyen

rettegve vart cim (“meg fog-e jelenni?”)

volt a svéd Amuze feilesztocsapat

Headhunter cimd jatéka.

- A Headhunter stilusat nagyon
hezen lehet meghatarozni.
Az egeszgggy nagy tur-
‘amiben lépten-
nyomon visszakd-

der turned Syndicate henchman

woll is tonight behind bars

B A Kék fény aktualis miisora

képez6 klasszikus maszkalos-lovoldézos ré-
szek mellett tobbszor taldlkozunk majd logi-
kai, ligyesseéqi, kaland- és sportelemekkel is.

A torténet szerint a XXI. szazad Amerikdja-
ban jarunk. Minden emberbe egy specialis
nyomkovetd chip van beoperalva, ami raada-
sul az ember viselkedését is befolyasolja. A
tllzott egészségmania elGtérbe helyezte az
emberi szervek legdlis kereskedelmeének igé-
nyét, de ezek mellett méas, mesterséges
implantok is |éteznek. Barki eladhatja barme-
lyik szervét (aztan gépek segitségével “élhet”
tovébb). Vannak persze “félig énkéntes”
szervdonorok is: a kordzott bilindzGk. Oket gy
szokas lekapcsolni, hogy az értékes “részeik”
ne szenvedjenek sériilést. A bliniild6zé szer-
vek szamadra olyan specialis — szdvetbarat —
I6szereket fejlesztettek ki az erre szakosodott
cégek, melyek specidlis kémiai anyagok segit-
segeével dolgoznak. A testbe Kkeriilt I16vedékbdl
kidramlo méreg iszonyatos fdjdalmat, majd
sokkot okoz. A delikvens szépen bekémal, a
szervei pedig épek maradnak. (Tovabbi poén,
hogy egy ilyen [dvedék minden mas “kozeg-
ben” normalis modon viselkedik.)

A szervezett blindzés természetesen raallt az
emberi szervek feketekereskedelmére és
~ csempészéseére: tonnaszam széllitjak a fold
~fejletlenebb orszégaibol szarmazo, nem igazan
- “Onkéntes” alapon felajanlott szerveket. Ennek
megfékezesére a kormany egy specialis ala-
kulatot hozott Iétre. Az ACN (Anti Crime
Network) csak profi fejvadaszokat alkalmaz,
azokat is zsoldos jogviszonyban. A jaték egyik
fészereplGje, Jack Wade — akit mi fogunk ira-
nyitani — az egyik legjobb a szakmaban. A ja-
- ték kezdetekor épp szorult helyzetben van,
amibdl csak beidegzdddtt rutinja segitségével
menekiil meg. Aztan filmszakadas. ..

Egy korhazban tériink magunkhoz, ahova egy
ndismerdsiink — Angela Stern — kdzremiikadé-
sével keriiltiink. A bibi csak az, hogy semmire
sem emléksziink, bar annyi azért még dereng,
hogy Angela apja voit az ACN el6zé elndke, mi-
el6tt meggyilkoltdk volna. Rank harul a feladat:
a gyilkos felkutatdsa. Angela ad még par tam-
pontot, meg egy izmos kis macit, és utunkra
enged benntinket. Innen magunknak kell kideri-
~ teniink, hogy mi is tortént.

Még mieldtt barmit is tennénk, fel kell
tornaszni a skill pontjainkat egy bizonyos
szintre. Erre a célra a motoros széguldo-
zas nevezetli tevékenység van rendszere-
sitve. Bizonyos sebesség felett (ez per-

sze valtozni fog) elkezd felfelé tekerni a

skill pontszamunk. Ha elérjiik a megsza-

bott hatart, akkor mehetiink a L.E.I.L.A.-

l CRAZY TA)(I + MGS + SYPHON FILTER + aun

Utrens

E K MM
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B A rend marcona drei eltorlaszoltak az utat

ba szintet I&pni. A hibakért pontlevonas jar:
minél nagyobbat csattanunk, annal magasabb
a minusz pont. Javaslom, hogy a skill pontja-
ink feltorndzasara leginkabb azt az utszakaszt
hasznaljatok, ahol Angela haza is van. Ez
egyrészt konnyen megtanulhatd, masrészt itt
soha nincs forgalom. Ha mar egyszer elértilk
a program altal megszabott skill pont hatarat,
akkor mér az sem baj, ha pér csattanas miatt
(jra alamegyiink. A motorozast egyébként
sem art jol kitapasztalni, mert a késdbbiek-
ben lesznek idére mend kiildetések is.

A kévetkez6 utunk a L.E.I.L.A.-irodaba ve-
zet, ahol kideriil, hogy a fejvadaszjogsinkat is
bevontdk. Az indulashoz sziikséges C jogsit a
VR szimuldtor elsé négy kiildetésenek teljesi-
tésével szerezhetjilk meg, ami egyben a jaték
alapvetd kezelésének elsajatitdsat is magaval
vonja. A kivetkezé szintekre valo lépéshez is
ide kell majd visszajonniink, amit természete-
sen mindig egy motoros szaguldozas fog
megeldzni. Az aktudlis szintiinknek megfeleld
fegyverzetet és felszerelést is itt tudjuk fel-
venni a jelzett tarolobal. A kiildetéseket a mar
emlitett VR kornyezetben kell végrehajtani. It
zold vonalhdlds emberkék az ellenfelek..Fon-
tos, hogy mindig az elGirt feladatra koncent-
raljunk, és akkor nem lesz gondunk.

A Headhunter jatékmenetében kétfajta stilus
dominal. Az egyik a kiils6 nézetes, maszka-
I0s-lovdldozds rész, a masik a motorozos
(ahol haromféle nézetet is valaszthatunk). A
fejleszt6k becsiiletére legyen mondva, hogy
sok idét forditottak mindkét stilus kivitelezésé-
re, a motoros téma szerintem akar még 6nal-
I6an is megalina a helyét. Az irdnyitds minden
esetben egyértelmd, bar az elején azért szokni

1),
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M Hirtelen azt sem tudom, merre is indultam
eredetileg... Mindegy, hizzuk a csikot!



Mr. Sharpe - whal's the latest on the situation?

B Valami azt stgja, Angela nem fodraszhoz

ment

B 1zé, most tessék szépen elfordulni!

kell. Hasiinkkel tudunk szaladni, lopakodni,
falhoz simulva rejtézkodni, akadalyokra masz-
ni stb. A B gomb segitségével akrobatikus
mozdulatokra is képesek vagyunk, elGre és ol-
dalra bukfencezhetiink. A jobb flippergomb le-
nyomasaval kapcsolhatunk at lovoldozés (cél-
z0) madra, ilyenkor egy piros keret jelzi az ak-
tudlis célpontunkat. Tébb lehetséges cél ese-
tén a program automatikusan a legkdzelebbire
valt 4t (mar amikor...). Ez persze nem mindig
egyezik a mi szandékunkkal, ezért a sarga
gombbal atléptethetiink egy masikra. Tovabbi
lehetdség a lesbdl tamadas. A falhoz lapulas
izemmodban (z6ld gomb) el kell araszolni a
sarokig. Akkor vagyunk jo pozicioban, ha a
kamera atvalt egy 0j nézetre. Ha ilyenkor to-
vabb nyomjuk az iranyitokart, akkor kikukucs-
kalhatunk, a jobb flippergomb lenyomasaval
pedig eléugorhatunk, és maris oszthatjuk az
ellent. A gomb elengedésével djra a biztos fe-
dezékben tudhatjuk magunkat. Célzo iizem-
maddban egyébként csak oldalazé mozdulato-

M Valakinél itt komolyabb keringési zavarok
alltak

B Az értelmes élet elsd jele: néhany rekesz
sr. Kérdés, hogy mi lehet akkor a hiitében?

kat tudunk tenni, illetve bukfencezhetiink (bar
én ez utobbit nem igen alkalmaztam). A bal
flippergomb a lopakodés és a rejtézkodés le-
hetGségét segiti eld, megnyomasakor a karak-
teriink “lemegy” gérnyedtbe. Ez egyrészt las-
sabb — és észrevétlenebb — haladast tesz le-
hetévé, valamint igy kereshetiink fedezéket a
derékig érG tereptargyak mogott. Lesbdl tdma-
dasndl igen jol taktikdzhatunk a két flipper-
gomb egyiittes kombinécidjaval.

A jatékban sajnos nincs lehetdség az ellen-
feleink dltal elhullatott fegyverek haszndlaté-
ra, és a nalunk levd fegyverzet is ersen kor-
latozott. Uj fegyverekre csak a L.E.I.L.A.-ban
teljesitett szintek utan tehetiink szert. Akad
azért jo par felvehetd targy is a jatékban:
ezek eqgy része IGszer vagy robbands cucc,
de a szokasos gyogylada, adrenalinampulla,
kulcskartya és a tébbiek sem fognak hia-
nyozni. Erdekes, hogy a felvehetd dolgok
nincsenek igazan eldugva, a megtalalasukat
pedig egy piros ikon és némi hangjelzés is
segiti. Az egyedi targyak egyébként csak a
jaték kaland jellegét hivatottak ergsiteni. Az
épp hasznalni kivant eszkdzt a meniiben va-
laszthatjuk ki (startgomb), de van egy gyor-
sabb megoldas is. A kereszt gomb jobbra-
balra nyomkodasaval lapozhatjuk a targyain-
kat, és a lefele irannyal valaszthatjuk ki a ne-
kiink megfelelGt. A jaték valdsaghiiségéhez
hozzatartozik az is, hogy bér az alappisztoly-
hoz végtelen IGszert kapunk, a tobbi fegyver
tarkapacitasa véges, ami egyébként az ellen-
seges karaktereket is suijtja. Adott esetben
érdemes példaul kivarni, mig mondjuk egy 6r
kipuffogtatja az 6sszes IGszerét, és amig Uj-
ratlti a fegyverét (nekiink erre a kereszt fel
iranyaval van lehetség), mi bétran tényked-
hetlink. Tapasztalataim szerint egyébként
olyan nagyon nem sziikséges a fegyverekkel
foglalkozni, mert j6 taktikaval akdr egy szal
pisztollyal is megoldhaté minden.

A jaték legmeglepdbb része szamomra a
motoros rész volt. Hihetetlen, de tok jol beil-
leszkedik a jatekmenetbe, elvégre a helyszi-
nek kozott valamivel mozogni is kell. Még
meglepdbb, hogy a késziték mennyire odafi-
gyeltek az apro részletekre. Az utcakon ren-
des kdznapi forgalom var minket (bér gyalo-
gosok nincsenek): civil autok jonnek-mennek,
megallnak a piros ldmpandl, indexelnek sav-
valtaskor, megadjak a jobbkezet stb. Csak a
megjelenésiink okoz némi galibat, hiszen a
legtobbszor elég sietdsre kell venniink a
figurat. Négy keréken halado tarsaink
szerencsére tirelmesek és udvaria-
sak vellink: nem I6knek fel, ha
eléjik hajtunk, és nem dudal-
nak, ha megallunk az ut kbze-
pén. E rész valoszeriiségét
csak egyetlen momentum
zavarja: nem tudunk fel-
borulni. Ez ugyebar
egy motorkerékpar
esetében eléggé
sci-fi-kategdria,
féként ha a ja-
ték dltal el-
vart veze-

M Hja, ndnek a konyhdban a helye!

tési stilust is hozzavessziik. (Sebaj...)
Gépszamarunk irdnyitasa kezdetben sok
bosszisagot fog okozni, de azért bele lehe
jonni. Kilon kiemelném a helyben fordula
lehetGségét (padiofék+padlogaz egys
amire a késobbiekben egyébként sziikségil
is lesz.
A Headhunter kivitelezésén meglatsz;k a
rengeteg belefektetett munka. A grafika a le-
hetdségekhez mérten j, bizonyos helyzetek-
ben pedig egészen kivalo. A hanghatﬂsc’k
messze jobbak, mint az atlagos tucatjatekok
idétlen zorejei, a zenei alafestés pedig jolil-
leszkedik a jaték hangulatahoz. Kilon szeret-
nék halat rebegni a készitéknek hogy nem
valami szintetizat nobo
tydgtek a jaték al
kari hangzas( dalié

maciok, de fokent a hir-
addbetétek (1) fantaszti
kusan j6 hangulatot d-

‘m POZITIVUM

B Tobb jaték dsszemixelve
B |zgalmas torténet, profi kiritéssel
B Tibb jatszhatd karakter

' m NEGATIVUM

B Esetenként egy kicsit nehéz
B Az iranyitas és a kamerakezelés lehetne jobb
B Kicsit sokat tdltoget

- m BARATOK KO&ZT

B Headhunier
= Carrier
E Blue Stinger

GRAFIKA
HANG

ERTEK mmnmmnm”m/o
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Visual Concepts neve ma mar
egyet jelent a Sega Sports-
sorozattal, bar mint el6z6 sza-
mainkban lathattatok, néha azért

A

eltévelyednek mas iranyokba is. A szokasos
megjelenési sémat kovetve idén is kijonnek
a 2k2-vel jelzett sportjatékaikkal. A sorbol
az NBA-t sem lehet kihagyni, igy ismét a
kdriinkben tdvezolhetiink egy kitdnd kosar-

B NBA2K2
® NBA Hoopz
5 NBAZK1

GRAFIKA
HANG

'm POZITIVUM

B Teljesen kiélezett, latvanyos grafika
B Hangulatos jatékmenet
B Kdnnyen iranyithatd, jol jatszhato

m NEGATIVUM LN
B A mozgasok még mindig nem tikéletesek

B Nincs sok (jitas a 2K1-hez képest
B A gépi ellenfelek talsagosan is okosak

' BARATOK KOZT

01/05 85%

11191 %
11 90 %

ERTEK 92,
m1-8 jatékos mNTSC mnet tédmogatas
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B Cérnan lég a labda, vagy mi?

NBA 2K2

labda szimulaciot, ami ha nem is jelentd-
sen, de tulmutat a 2K1-es valtozaton.

Az NBA 2K2-t latva felmeril benntink a kér-
dés: mit valtoztattak rajta az el6z6 rész ota? A
meniipontok szinte azonosak, a jatéktipusok
és lehetGségek szintugy. Persze azért akad val-
tozds rendesen. A legszembetlindbb a grafika
javulasa. A jatékosok kinézete most mar erdg-
teljesen konvergal a tokeleteshez. Nem csak a
bdrsziniik, a termetiik és a testalkatuk passzol,
hanem — a kdzeli képeknél jol lathato — az ar-
cuk is. Hihetetlen, hogy Karl Malone (Utah
Jazz) vagy Shaquille O’Neal (Los Angeles
Lakers) jatékbeli megvalositasa mennyire ha-
sonlit az igazi emberre. A cimképen lathatd
Allen Iverson (Philadelphia 76ers) poligon ha-
sonmasarol pedig egyetlen tetkd sem hianyzik
és a hajviselete is passzol. Az mar csak hab a
tortan, hogy a jatékosok arca — ha minimali-
san is, de — meg van animalva. A szemiik mo-
z0g, pislognak és néha beszélnek is (legalabb-
is mozog a szdjuk), mégha mindez persze
csak a kozeli kepeken vehet6 is észre. A jaté-
kosok mozgasa is sokat javult, bar ez mar in-
kabb csak az aprobb csiszolgatasok kategdria-
jaba tartozik. Sajnos még mindig nem csinal-
tak meg rendesen a mozgastipusok kozotti at-
menetet, ez ugyan bizonyos esetekben egé-
szen élethiire sikeriilt, de akad olyan is, amikor
teliesen robotszerd a valtés.

A jatékmenetben tortént valtozasok csak ak-
kor jonnek eld, ha mar nylztuk egy kicsit a
programot. A legszembetiindbb a gép iranyitot-
ta jatékosok Al-ja, azaz a mesterséges intelli-
gencia. Képtelenil fegyelmezett és pontos a ja-
tékuk: a labda elvesztésekor (vagy kosar ese-
tén) azonnal hazarohannak, a védelmiik szinte
athatolhatatlan, es Ugy zonaznak, ahogy az a
Nagy Kosarlabda Kényvben
meg van irva. Raadasul
még tanulnak is a hi-
bakbal: ha egy konk-
rét jatékossal tobb-
szOr egymas utan
sikertl betorniink
zsakolo pozicioba,
azt ezutan sokkal
jobban fogjak
blokkalni. Hihe-
tetlendl hangzik,
de igaz.

Apropo jatéko-
sok! A program-
ban nagyon odafi-
gyeltek a kilonbo-
z0 emberek ke-
pesSEgeire is.
Vannak j6 ta-

madok, jo vedok, messzirdl is pontosan do-
bok, jo triikkozok, nagy teherbirasuak és gyor-
san elfaradok is. Ezeket az informdciokat per-
sze csak azok tudhatjak, akik NBA-rajongok,
0k viszont gusztustalanul ki is hasznalhatjak. A
program ugyanis meég ezeket az ,adatokat” is
tarolja minden egyes jatékosnal. Szinte nevet-
seégesen egyszerd volt attorni vagy kicselezni a
védekezok falat Shag-kel. A jelenleg is jatszo
jatékosok mellett megtalalhatjuk az 50-es, 60-
as, 70-es és 80-as évek legendas jatékosait,
természetesen fénykori dllapotukban. Erdekes
veliik jatszani, de leginkabb csak a poén — és
persze a tisztelgés — kedvéért keriiltek bele a
jatékba, hiszen a sportag azota olyan sokat
fejlddott, hogy egy hatvanas években sztarként
iidvozolt jatékos ma mar be se keriilhetne egy
élvonalbeli csapatba.

Egy sportjaték esetében igen fontos tényezd
a hangulat. A Sega Sport-sorozat darabjai
mindig is bovelkedtek ilyen elemekben, az NBA
2K2 pedig kiemelkedden jol szerepel e téren is.
A grafika a gép lehetéségeit maximalisan ki-
hasznalja (ennél szebbet késziteni DC-re talan
mar képtelenség is): a stadion fényei és a jaté-
kosok tiikrozédnek a padlon, utébbiaknak még
vetett arnyéka is van. A stadionok mind az ere-
deti palyak alapjan lettek lemodellezve. Béar
ezek nem 100%-0s utanzatok, de a palya fes-
tése, a halotarto konzol, a nézétéri kijaratok
azért igencsak hasonlitanak az eredetire. A ko-
z0nség megvaldsitasa is meglepden jol sike-
riilt. Mint azt mar sokszor lathattuk, a legtébb
esetben egyetlen lapos textdra képviseli a ko-
zOnséget, amin leginkabb csak szines foltokat
lathatunk. Az NBA 2K2 esetében egy kicsit
triikkoztek a programozdk: soronként vannak
berakva az egyébként kis felbontasa, de leg-
alabb animalt texturak a nézétérre. Ez teljesen
azt az illuziot kelti, mintha tényleges nézok ul-
nének a sorokban.

Az NBA2K2 nyilvan az utolso kosarlab-
da szimulacio Dreamcasten. A kivitele-
zése majdnem tokeletes, a jatékmenete
pedig hozza az NBA meccsek fergete-
ges hangulatat. Egyébként a jaték mds
géptipusra is készilGben van, talan
azon meg szebb és jobb lesz.

Sakman
sakman@vogel.hu



B N4 ballackj csak szépen lefele, dcsi...

gaz, hogy Dreamcastre mostanaban

olyan ritka az uj anyag, mint a fehér

hollo, de az éppen csak csurrano-
cseppend kinlat nagy része minden
igényt kielégit, latszik, hogy a fejlesztdk tovirdl-
hegyire ismerik a gépet, €s mindent ki is hoznak
beldle. Kilondsen igaz (volt ez eddig) a SEGA
altal publikalt jatékokra — értheté modon, hiszen
legalabb maga a gyartd adjon ki minéségi cuc-
cokat a sajat platformjara. Kivétel erdsiti a sza-
bélyt — tartja a (nem-&ppen-dakota) kéizmondas,
kovetkezzék hat egy sok tekintetben kivételes
program (az egyetlen aprocska probléma, hogy
mindezek negativ iranyban értenddk).

A ,90 perc”-en latszik, hogy a keészitok az
arcade-jelleg iranyabdl a szimulacio felé probal-
tak terelni a hangsalyt. Hogy mire alapozom ezt
az llitast? A jatékban a taktikai variaciok széles
tarhdza parosul egy meglehetdsen kombinativ
iranyithat6saggal. 12 fajta alapfelallas koziil va-
laszthatunk, mindegyiknek kétféle variacioja van
(azt hiszem, nem kell egy Gaussnak lenniink ah-
hoz, hogy kiszamoljuk, ez 6sszesen 24). Ehhez
tarsul a hét taktika (tdmadas, védekezés, alapvo-
nal mellett vezetett tAmadasok, stb.) és a meccs
kdzben alkalmazhato (a digitalis iranybillentyik-
kel el6hozhato) kilenc mérkdzés kdzbeni attitlid
(pl. lescsapda alkalmazasa, fejnélkili kitima-
das). A kontrollerrel ezerféle dolgot mivelhe-
tiink, minden egyes gomb mast jelent tamadas-
nal és vedekezesnél, killonféle kombdkat alkal-
mazhatunk, ahogy azt kedviink tarfja.

A jatéklehetoségek is hasonloan széles palet-
tan mozognak, mind klubcsapatokat, mind valo-
gatottakat iranyithatunk (sajnos a magyarok
egyik csoportba sem fértek be, bar az utobbi
idok ,nagyszer(i” eredménytelensége folytan ez
egyaltalan nem meglepd). A klubcsapatok sza-

B Aki megtalalja a képen a labdat,
Dreamcast2-t nyer

NELKUL

B Helguera bowlingozik az olasz csatarokkal

ma még csak-csak elmegy (6t nevesebb euro-
pai bajnokséag — khm, a 2000-2001-es szezon
reszivevéivel, plusz egy ,futottak még” kategoria
van, ez utobbi kb. egy tucat delikvenssel), de ki-
csit kevésnek érzem a valaszthato valogatottak
listajat. A jatékosok egy része normalis, a masik
fele elferditett nevekkel szerepel. A szimpla ba-
ratsagos meccsen kiviil részt vehetiink a vilag-,
illetve az Eurépa-bajnoksagon, és a nemzeti baj-
noksagokban/kupakban is indulhatunk.

A korités megvaldsitasa ellen semmi kiiltnle-
ges kifogasunk nem lehet, talan csak annyi,
hogy minddssze otféle stadion all a rendelkezé-
stinkre, bar ezek szépek, valtozatosak. Amikor
kezdddik maga a mérkdzes, a jatékosok egy
igényesnek mondhat6 animdacio kiséretében ki-
vonulnak, felallnak a csapatfotohoz, ekozben a
kommentar sorolja a neveket (ritkasag!), zug a
kozonség, szol a zene (néha még az orszagok
himnuszait is meghallgathatjuk) - egyszéval tok-
kal-vondval minden a helyén van, a felhajtas és
a felvezetés olyan, amilyennek lennie kell.

Jojjon a feketeleves. Kénytelen vagyok visz-
szakanyarodni a PSX-es FIFA 2002-hdz, mert
oft is ugyanezt tartottam a legnagyobb hibanak.
Ahogy elindul a jaték, mar az els6 percekben
észrevehetd, hogy valami nem stimmel. Egy-
részt pocseék a jatékosok animacioja, masrészt
az egész mérkozés alatt szaggat a program (sGt,
eqgy-egy nagyobb tomdrillés esetén gdrcsosen
rangatozik). Ezt megfejeli az igazan keserves ira-
nyithatdsag — nem mintha olyan baromi nehéz
lenne megnyerni egy meccset, de a jatékosok
sokszor még véletlenil sem azt csinaljak, amit
szeretnénk. Rohangalnak, mint pok a falon,
cslszkalnak-maszkalnak fejetlenil, elfutnak a ki-
torg csatar mellett, a helyezkedésiikrél pedig
csak annyit, hogy ez a szo egyaltalan nem illik
erre a loti-futira. Talan az egész mérkozésre a
kaotikus jelzé illene leginkabb. ..

B Nem kell kiirni, latom. Hogy a fene essen
bele!

Y
EorREAMCAST

90 VMIINUTES

SEGA CHANMPIONSHIP FOOTBALL

H FOCIPALYA LABDARUGAS

A mesterséges intelligencia is megér egy mi-
sét. A kapusok viselkedése kritikan aluli: a be-
adasokra alig-alig jonnek ki, a hosszu szokteté-
seket csak az Gtdson belil szedik fel a foldrdl.
Ami igazan gyalazatos: elGfordul, hogy a gépi
csapat jatékosa szabadon futhat a kapunk felé,
és ugye ilyenkor két lehetdség van: vagy a kapu
felé fordul és 16, vagy lefut az alapvonalig, majd
onnan kozépre kanyaritva visszapasszol. Sok-
szor megesett azonban, hogy egy programhiba
miatt megall az alapvonal elGtt a labdaval — és
nem mozdul, ott all, mint egy. .. mintha gy&keret
vert volna. Persze a sajat véddink nem mennek
rd, de a csapattarsai sem nagyon igyekeznek —
szépen, csendesen all a meccs. A masik eset-
ben — senkitdl sem zavartatva — szépen kivezeti
az alapvonalon a bogyot és johet a kirigas.
Roppant érdekes, figyelembe véve azt is, hogy
néztem egy demo-meccset, és ott is elGfordult
ugyanez a hiba!

A program audio része azonban minden di-
cseretet megérdemel. A kommentar minden ne-
vet ismer, mérkdzés alatt egyszer sem késik, ki-
vonulasnal felsorolja a neveket és a felvezetd
szovege is hosszl és valtozatos. A zenékkel
sincs semmi baj, a kdzonség hangja is épp
olyan, mint ami a valdsagban varhato lenne.

Sokan és régdta vartunk mar egy igazan jo fo-
cira a Dreamcasten — de hat ez sem elégiti ki az
igényeinket, az mar biztos. A teszteldk pedig el-
mehetnek a fenébe, hogy nem vették észre az
idegesité és messzirdl szembedtld bugokat, és
egyaltalan, hogy ezzel a jatékkal nem lehet egy
élvezetes mérkozeést vivni. Lehet, hogy sok csa-
patot iranyithatunk, sok torndt lejatszhatunk,
szépek a stadionok, jo a kommentar — de ami-
kor egy program nem jatszhato, azzal magat a
lelkét vagjak tonkre. Ugyanis az emberek maga-
ért a nagybet(s JATEKERT jatszanak — és nem
a szaraz adatokert, a sok opcioért, avagy a
giccses kilsdert. ..

Kozi
kozi@vogel.hu

‘m POZITIVUM

B Nagyszerii kommentar
B Sokfajta kiizdelem
B A stadionok elég szépek

W NEGATIiVUM

B |assii és pocsék animacio
B Rossz az Al, idegesité hibak maradtak benne
M Az iranyitas nehézkes

'm BARATOK KOZT

= UEFA Dream soccer 01/05
® European Super League 01/05
B 90 Minutes SEGA Championship Football
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PLAYSTATION

RUNE GLIFBEAG"
ERIC KOSTON
BUCKY LASEK @
RODONEY MULLEN
CHAD MUSKEA

ANDREW REYNOLDS '™
GEOFF ROWLEY
ELIBSA STEAMER
JAMIE: THOMAS
BAM MARGERA

P& 3 o

@ it van a gordeszka kiralya: Mr. Tony
Hawk

z Activision egyik aranytojast tojo
| A ‘ Jyukja”, Tony Hawk immar har-
madik inkarnacidjahoz érkezett.

= Amikor mar minden kiado a PS2-

re és a meg tjabb konzolokra koncentrdl,
igen szép gesztus a cégtdl, hogy elkészitiet-
ték a Tony Hawk 3 PSX-es valtozatat is. A
programot nem az eddigi részeket fejlesztd
Neversoft neve fémjelzi (Gk jelen pillanatban
az Xboxos viltozaton dolgoznak), helyettiik a
Shaba Games nevii csapatot biztdk meg a
munkaval. Mégpedig egy igazan nehéz mun-
kédval, hiszen ezittal egy erGsebb hardverrdl
kellett PSX-re konvertalni a jatékot, a lehetd
legtdbb ujitds atemelésével.

A grafika szinte egy-az-egyben olyan, mint
a Tony Hawk 2-é, ami nem is meglepd, hi-
szen a fejleszt6k annak az engine-jét hasz-
naltak, és csak csekély mértékben alakitottak
at. A palyak nem lettek sokkal szebbek vagy

jobban kidolgozottak, viszont igencsak
megnotiek. A Los Angeles-i palya
példaul legaldbb masfélszer
akkora,

DESZKAS IGAZSAG!

”~
GAZELLE UNDERFLIP
1500

B Milyen gazella?!

mint az eddigi részek legnagyobb helyszinei
— itt elsdre igencsak el lehet tévedni (masod-
szorra is...). A késziték szerencsére meg
tudtak oldani, hogy a nagyobb palyak ellené-
re lelassulast csak igen ritkan fogunk tapasz-
talni (habar ez csak egy erds kddeffekt alkal-
mazasaval sikeriilt). Ennek kdszonhetden a
nagy nyitott helyszineken — Los Angeles,
Canada — igen észrevehetden rajzolja ki a ta-
jat a gép; a zért helyszineken ezzel sincs
gond, ott az egész palyat belatjuk. A palyak
megndvekedett méretétdl eltekintve nem sok
véltozast fogunk tapasztalni a latvany terén: a
karakterek animacioi eddig is igen magas
szinvonaltak voltak (most néhany extra moz-
dulattal tudnak tobbet), maguk a figurak pe-
dig megkillonboztethetetlenek a Tony Hawk
2-ben szerepldktol.

Zenei téren nagyobb megujhodast lehet ta-
pasztalni, mint a grafikaban, a punk stilus ki-
csit hattérbe szorult, most inkabb a rocko-
sabb szamok koziil szemezgettek a zenefele-
|6sok. A hizoszam a Motorhead Ace

of Spades cim( opusza, de van itt
még House of Pain, RHCP
~ Rollins Band no és egy
- Ramones is (persze van jopar
ismeretlen elGado is — leg-
alabbis szamunkra isme-
retlen, mi még sosem
hallottunk mondjuk az
AFl vagy a KRS-One
formaciokrol).

TONY HAWK'S
PRO SKATER 3

mHAROM A

B Ha deszkazas kozben sérdzol, gorbe lesz a
nyomvonalad!

A Tony Hawk harmadik részeben a név-
adon kivill pont egy tucat deszkas kapott he-
lyet (természetesen most is van két rejtett
karakter; az egyik koziiliik az Activision szu-
perhds-maniajanak koszonhetGen az X-
Menbdl ,atszokott” Wolverine). A nagy ne-
vek kozill egyediil csak Bab Burnquist hi-
anyzik, aki jelenleg a Konaminal ,dolgozik”
(6 a foszerepltje az ESPN Skateboarding-
jatékoknak). Akinek nem lenne elég ez a 13
versenyz6 az a Create-A-Skater opcidval a
semmibdl épithet fel maganak egy verseny-
z0t (habar n6i karaktert a PSX-es verzioban
sajnos nem lehet kredlni), megszabva a tu-
lajdonsagaitol kezdve a magassagan at a ru-
hazatdig bezarélag mindent. Deszkasaink
kiilonféle csontjait kilenc palyan torhetjik
szilankosra, de itt szintén kedviinkre alakit-
hatjuk a terepet, van ugyanis egy Park Editor
nevi opcio is, amivel 0j palyakat alkotha-
tunk, és ezeken 125 killonféle tereptargyat
hasznélhatunk fel.

A Tony Hawk-sorozat nemcsak a grafikaja
vagy a zenéi miatt lett sikeres és vilaghird
(persze mindenki oriilt azok magas szinvo-
nalanak), hanem azért mert igen élvezetes
volt jatszani velilk. Szerencsére ez a har-
madik résszel sem valtozott, csakigy, mint
a jaték alapjai: eqy deszkassal trilkkok vég-
rehajtasaval kell minél tobb pontot szerez-
niink, valamint kiilonféle feladatokat végre-

hajtanunk igy teljesitve apranként a pa-

lyakat. Ehhez jon még annak a lehetd-
sége, hogy karakteriink képesse-
geit fejleszthetjilk, raadédsul uj
Jjarmivekkel” is ellathatjuk.
A triikk6zési rendszer
nem valtozott sokat,

ugyanugy a



THE JAGKASS

B Jackass... vajon az milyen triikk lehet?

D-paddal és a négy funkciégombbal kell
végrehajtanunk a mutatvanyokat (kezddk-
nek sem kell megijedniiik, ugyanis a prog-
ram minden triilkk gombkombinacidjat meg-
adja). A pontszamokat is ugyandgy szamit-
ja a program, mint eddig, vagyis nem sza-
bad ugyanolyan trilkkdkkel probélkoznunk
eqgy kétperces futam alatt — ha csak gya-
korlunk a Freeride opcio segitségével, ak-
kor ez a korldtozds persze nem érvényes —,
mert egyre kevesebb pontot fogunk kapni
(masodik alkalommal mar csak 75%-ot, az
otodik alkalomtol kezdddden pedig csak
10%-0t). Amig a
trikkoket gyors
egymadsutanban
csinaljuk, leallas
nélkil, akkor
nemcsak a pont-
szamok adodnak
0ssze, de a szor-
zonk is novekszik
— a Tony Hawk 3-ban akar 55-szbrds
multiplikatort is elérhetiink. Csakugy, mint
az eddigi részekben, az egyik leghatéko-
nyabb pontszerzési méd most is a Manual-
Kickflip kombinacio egy — lehetdleg sikeres
- ugro trilkkel befejezve (ez magyarul azt
jelenti, hogy a Manual nevl mozdulat kéz-
ben a leggyorsabban végrehajthato trilkk —
a Kickflip — ismételgetésével megndveljik a
szorzonkat, majd megprobaljuk megnovelni
az alap pontszamot is). Ez a harmadik
részben kibdviilt az agynevezett Revert
mozdulattal, amit foldre érkezéskor hajtha-
tunk végre (landolés eldtt egy kicsivel kell
az R2-t lenyomni), ebbdl ugyanis at lehet
menni Manualba, majd johetnek a
Kickflipek, majd, az ajabb ugrasok utan
Ujabb Revertek, amit Gjabb Manualok
kdvetnek... az eddigi vilagrekord majdnem
negyvenmillio pont. Azért persze az elGbbi
eszmefuttatashoz hozzatartozik, hogy noha
ez elméletben igen egyszeriinek hangzik, a
gyakorlatban mindez borzalmasan nehéz
tud lenni — hiszen ha a kombozas folyaman
barmikor elesiink fuccs az addig begydjtott
pontoknak-szorzoknak, és kezdhetiink min-
dent eldlrél. En speciel igen kevés alkalom-

B Az ismeretlen deszkas utolso triikkje

Akinek a PS2 még egy kicsit
odébb van, annak koételezé a
Tony Hawk 3,, hiszen az (j
résszel csak jobb lett, pedig
eddig is ez volt a legjobb
gordeszkas program!

B 0Oh, Kanada. Hol vannak a pontszemiiek?

mal tudtam 400.000 pont f6lé jutni, bar
mint minden, ez is csak gyakorlas kérdése.

A deszkasok fejlesztése maskeént torténik,
mint a Tony Hawk 2-ben, ezittal nem
dollaroskotegeket kell dsszegydjtentink, ha-
nem a palyakon elrejive (NAGYON elrejtve!)
talalhatunk 0j deszkakat, és ezek természete-
sen egyre jobb tulajdonsagokkal rendelkez-
nek. Ezenkiviil minden pdlyan van 6t, in. Stat
Point (az utolso, titkos helyszinen — Down Hill
— tiz ilyen ikon van), amikkel megndvelhetjiik
versenyzonk karakterisztikait.

Hasonloan az el6z6 részhez, itt is palyan-
ként (leszamitva a
harom versenypalyat)
tiz feladat var rank,
melyekbdl hat min-
denhol azonos: ha-
rom — egyre maga-
sabb - pontszam el-
érése, a S-K-A-T-E-
betlik 6sszeszedése,
a titkos helyen rejt6z6 videokazetta meglelé-
se; az utolso pedig mindenhol az, hogy
minden mas feladatot teljesitsiink, valamint
mindent (Stat pontok és a deszka) szedjiink
0ssze az adott helyszinen. A maradék négy
Lkildetés” minden palyan mads, &ltalaban
valamilyen trilkk végrehajtasat kérik tGlink
egy konkrét helyen (példaul a kanadai pa-
lyan a kiszaradt medencét kell atugranunk),
vagy valamilyen targyakat kell dsszetdrniink
— esetleg bekapcsolnunk (az elsd palyan
példaul 6t szelepet kell ,meglazitanunk”; ez
a jaték nyelvén azt jelenti, hogy egy
wallride-ot kell végrehajtanunk rajtuk). Ha-
rom palyan nem feladatokat kell megolda-
nunk, hanem versenyezniink kell a tobbi
deszkassal, itt az a lényeg, hogy — lehetdleg
esés nélkiil — minél tobb trikkot mutassunk
be, kiizben természetesen a lehetd legna-
gyobb pontszamra tirekedve. Erdekes,
hogy mivel a palyak — a konzolok eltérd
technikai tudasa miatt — eltérnek a PS2-es
verziotdl, a helyszinfliggd feladatok is kil-
|6nboznek a két valtozatban.

A legfontosabb kérdés az, hogy érdemes-
e beruhazni a Tony Hawk PSX-verziojdra,
avagy sem. Akinek mar van PlayStation 2-je

B Kérjiik kedves utasunkat, hogy
kapaszkodjon, razos foldetérés lesz

R R NN

= A

B Nohat, ez tiszta Airblade!

e

(esetleg karacsonyra ezt varja a Jézuska-
t6l), az minden tekintetben jobban jar, ha
var egy kicsit a PS2-es valtozatra, ami nem
csak gyorsabb és szebb, de késébb majd
interneten keresztiil is lehet vele jatszani.
Akinek a PS2 még egy kicsit odébb van,
annak viszont a ,mindenképpen
beszerzendd”-kategoriaba tartozik (kivéve
persze ha herdtja van az ilyen stilusa prog-
ramoktol). Elvégre — még ha ezen formaja-
ban a PS2 grafikajahoz szokott szemnek ki-
csit kopottasnak is tinhet — a Tony Hawk 3
a legjobb gordeszkas program!

N m N S W M A BN N e E

Grath
grath@mail.datanet.hu
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B Na most ez vagy egy zsaknyi pont lesz, i
vagy egy gerinctorés i

= POZITIVUM |

B (riasiak a helyszinek
B A revert-tel rengeteg pontot lehet dsszeszedni
B Rengeteg (j triikk keriilt a deszkasok repertoarjaba

' m NEGATIiVUM

B Nincs Offspring-nota a jatékban
B Neéhany feladat irdatlanul nehéz
B A régi pénzgyiijtogetds jatékmenet talan jobb volt

W BABATOK KOZT

B Tony Hawk’s Pro Skater 3
= Tony Hawk’s Pro Skater 2 01A
¥ Razor Freesiyle Scooter 01/3
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NECRONOMICON

THE DAWNING OF DARKNESS

EAMIKOR A HORROR ELALMOSIT...

TiPUS

M Kivételesen tdle ingyen kaptunk infét

incs honap kalandjaték nélkil —
mondhatnank, hiszen a fejleszték
k rettenetesen igyekeznek, hogy az

egyik kalandozasunk utan rogvest
neki is kezdhessiink az ujnak. Dracula 2,
Louvre, Egypt 2, most meg a Necronomicon.
A jaték készitdi igyekeztek tutira menni, ha
horror/kalandjaték kornyezet kerestetik, akkor
az egyik legjobb valasztas kétségkivil H. P
Lovecraft ,vildga”, a Gthulhu mitologia, és a
rettenetes helyzetbe keriilt atlagember torté-
nete. Jelen esetben mi is ez utobbi? 1927-et
frunk, az USA keleti parti kisvarosainak
egyikében éli egyszerd és atla-
gosnak mondhato életét hé-
tink, William H. Stanton.
Am a békes életnek ba-
sif inthet rogvest, mi-

=1 2002.01.

kor gyermekkori baratja — Edgar Wycherly —
allit be hozza. Némi zavart magyarazkodas
utan egy furcsa targyat nyom a markunkba,
majd a lelkiinkre koti, hogy azt ne adjuk oda
senkinek, legféképp neki ne. Fura egy iigy, de
amugy tokeéletesen beleillik a Lovecraft-i ,vi-
lagba” a torténet ilyetén kezdete, lassuk,
hogy a folytatassal mi a helyzet. Lovecraft
mivei sosem tartoztak a vértél csopogd ak-
cio-horrorok vilagaba, inkabb a titokzatossag,
az ismeretlen és felfoghatatlan dolgok altal
keltett fesziiltséget hasznalta fel az ird mivei
egyedi hangulatanak megteremtéséhez.

Ezek az alapelvek észrevehetdek a
Necronomiconban is. Felfoghatatlan példaul az,
hogy mi a banatért kell egy kalandjatéknak
mindig arrol szolnia, hogy lehetdleg minél tébb
kulcsot kell megtalalni. Néha csak azért kell
megtaldinunk egy kulcsot, hogy segitségével
hozzajussunk a kdvetkezbhoz (pl. a telefonasz-
talral vegyiik fel a kulcsot, mellyel kinyithatjuk
az irbasztalfiokot, ahol talalunk egy — na vajon
mit? — nana hogy kulcsot) — bravo! Amikor
nem kulcsot keresgeliink éppen, akkor
Pawtuxet (micsoda név, ilyen helységnevekkel
is csak Cthulhus cuccokban talalkozik az
ember...) utcdin fogunk rohangaszni, informa-
ciot keresgélve. It mindenki tudja am, hogy az
informacio érték, ugyhogy némi pénz vagy pia
felajanlasa nélkiil nem is jutunk hozzd. A varos
boltosa lesz az, aki a legtébb profitot fogja
zsebre rakni, baleksagunkbal kifolyolag. Ho-
stink ugyanis egy malészaju, nyeretlen kétéves,
aki az utolso csavargonak is fizet a legaprobb
informacidért, ahelyett hogy fogna a pajszert,
és ,kényszeritd intézkedéssel” szedné ki
suttyokambol. Néha — példaul a bungalonal ta-
l4lt zar kinyitasakor — egy furcsa puzzle-t kell
megoldanunk. Ezek a
puzzle-k nem egy-

4

B “Home, sweet home”

B Mit rejteget vajh’ a hulla? Aki kulcsra tip-
pelt, az nyert

ugyhogy jol nézziik 4 a megszerzett informaci-
Okat, dokumentumokat, killénben kdnnyen ki-
foghatnak rajtunk. A rengeteg rohangaszassal
és baksis kiosztdsanak segitségével dsszegytj-
t6tt informaciokbol lassan nyilvanvalova valik,
hogy valami igen titokzatos és veszélyes do-
logba cseppentiink, és méar nem csak
Edgar baratunk élete és ép elméje a tét.
A sotét tigy hatterében egy bizo-
nyos Gregor Herschel nevi ke-




M A titokzatos bungald

B Az ,igen szimpatikus” boltos, aki az
infokat adja — no nem ingyen

reskedd/csempész all, aki mar régen elhunyt
(ez mondjuk a horror mivekben néha igen-
csak atmeneti dolog). Edgar az altala elkove-
tett dolgok nyomaban kutakodott, és emiatt
keriilt ebbe a slamasztikdaba. Am amig mind-
erre fény deril, addig szépen vegigmaszkal-
tuk a teljes elsé CD-1, és azért azt erds tal-
zasnak érzem, hogy egy horror jatéknak a fe-
|énél kezdddjon el igazan a sztorija. A bunga-
|6 alatti labirintusba bejutvan, a varosban vald
maszkalast felvaltja a vaksotét kazamatakban
valo bolyongas. Nincs szerencsenk itt sem,
monoton cselekvéskeént itt a faklyak (amelye-
ket mar megtalalni sem tdl egyszeri) gyuijto-
gatasa fogja keseriteni, alaposan lerontva -
eddigre mar gyanithatoan amuagy sem tul ro-
78as - kedélyiinket.

Mindezen kellemetlenségeket tovabb su-
lyosbitja, hogy az inventory — az Egypt 2-vel
ellentétben — ismét kiilon képernydn kapott

helyet, igy minden egyes gyufaszal
vagy kulcs elGvételénél jon a toltés.
Szerencseére elég sok targy fér el
nalunk, ugyhogy nem kell ladak-
ba pakolasznunk az éppen nem
szilkséges holmijain-
kat. A megtalalt
dokumentu-
moknak
és

B Miért néz ki mindenki ebben a
varosban kéjgyilkosnak?

kényveknek, valamint az okkult cuccoknak
kiilon képernyd jutott, ez extra helyet és ezzel
egyutt persze extra toltdgeteést jelent.

Szerencsére — akar csak a Louvre-ban — itt
is lehetoségiink nyilik a térképen valo moz-
gasra. Eleinte kevés hely van, ahova ennek
segitségével juthatnank el, am ahogy hala-
dunk eldre a jatékban, agy jelennek meg
(jabb helyszinek. Amugy a kezelés nagyjabol
ugyanolyan, mint a t6bbi hasonlo kalandja-
tékban, éljen a klonozas!

A jaték grafikailag sem tér el az el6doktdl,
bar mintha a kicsit tébb parbeszéd miatt vala-
mennyivel tobb animacio keriilt volna a jatékba
— talan ez a 2CD-s kivitelezés oka. Am ezek az
atvezetd kepsorok sem valami nagy durrana-
sok, fene tudja, nekem valahogy jobban bejott
Tifet egzotikus arca, vagy Morgane lasztex ru-
cija, mint Mr. Stanton malészaji, bamba arca.
A hanghatasoktdl sem voltam elajulva, és bar
a szerz6k biiszkén hirdetik, hogy a jaték zenéje
original, és csak e jatékban hallhato, nos azt
hiszem a vilag nagyobbik része nem sokat fog
veszteni, hogy kihagyta. Az egészen érezhetd
az izzadtsagszag, mely a készitok azon erdlko-
désének a nyoma, hogy a jaték két animacioja
kozotti részt kitoltsék valamivel, még ha azzal
olyan primitiv tevékenységekre is kényszeritik
a jatékost, mint a kulcsvadaszat, vagy faklya-
gyujtogatas a kazamatakban.

A jatékkészitésnek nem abbdl kéne dllnia,
hogy Gsszedobnak valamit, rairjak, hogy
Cthulhu, meg H. P Lovecraft, aztdan majd ezek
a nevek eladjak a produktumot. Kell valami
alapsztori (ez még nagyjabol meg is van), és
megfelelé mennyisegu cselekmény hozza,
hogy a jatékos ne unja halalra magat a jatékon
— na ebbdl kellene még a Necronomiconba,
nem is kevés. Ugy vélem, a Lovecraft-i vilag-
ban felépiteni egy kerek torténetet, amely jatsz-
hatd, és végig megorzi azt a tipikus feszultsé-
get, ami annyira jellemzd az ird mdveire — nos
biztosan nem egyszert, de azért mar lattam
olyat, amelyben a Necronomiconnal azért sok-
kal jobban sikertilt. (pl. Alone in the Dark-
sorozat). Mindezek utan levonhatjuk a konkluzi-
ot, hogy a futdszalagon gyartott, a kerettorté-
neten és a helyszinen kiviil szinte mindenben
megegyezd kalandjatékok, egy ido utan kezdik

— khm - elvesziteni érdekességiiket.

Draco
draco@chello.hu

B Hé rondasag! Hova viszed a lampat?

B Meglehetdsen buta arca féhdsiink

B Az elsé puzzle kész, siiti!

= POZITIVUM. s

B Lovecrafti vilag
B | ehet mozogni a térképen

W NEGATIVUM

B Lassan indulo sztori
B NMonoton feladatok
B Nehéz megtalalni targyakat/embereket

'®m BARATOK KOzZT Mg
82%
71%

01/10
12/10
B Necronomicon — The dawning of darkness

E Louvre — The final curse
2 Egypt2

GRAFIKA
HANG
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pp a napokban deriilt ki, hogy

szakad szét a Forma-1, s mi mé-

sért, mint a pénz, illetve a reklam

miatt, ami a résztvevd csapatok-
nak a szupergyors korokbe fektetett rengeteg
munka és annal még sokkal tobb pénz meg-
tériilését jelentené. Ebbe talan most ne is
menjiink bele mélyebben, hiszen az amerikai
,Forma-1", a NASCAR bajnoksag csapatai
nem akarnak (j versenysorozatot inditva ki-
vélni, bar pénz és reklam vastagon képbe
keriil a NASCAR Thunder 2002-ben.

Szinte mdr szerepjaték elemnek tekinthetd
az a karrierrendszer, amivel az autéverseny
jatékok hatdrait feszegeti az EA. Arra mar
tobb autos programban volt lehetdsége a ja-
tékosnak, hogy sajat pilétat inditson és sajat
csapatot hozzon |étre. Miszaki jellemzdk
szabalyozasaval, alkatrészek megnyerésével,
beszerzésével is talalkozhattunk szamos al-
kalommal. A NASCAR Thunderben ezt nem
csak a versenysorozatban résztvevl markak-
hoz és alkatrészjellemzéikhez igazitva kapjuk
meg, hanem eqy, szezonokon ativel6 ver-
senyzGi palyafutas szimulaciojaval kiegészit-
ve. Az igazi gyGzelem nem kevesebb, mint
eqgy teljes életet lefutni 200 mérfoldes se-
bességgel, a nagy oregek visszavonulasat és
ifii csillagok megjelenését latni — no persze

D o M GDM EeM RN GRS WEN MU GG N MM GED MEN DN S NN SO GG MMM NN NN M SNS WM NN GEY DN MNW GES MW WD MW WEY NN G MMM SN BEY MM GOW DN M BN MY M BN W NN GO W A

B Hat, nem egy hajtiikanyar!

' m POZITIVUM

B Versenyzdi életpalya
B | Leharcolhatd”, tonkretehetd kocsik
B Orszagati verseny

' m NEGATIVUM

B (Csak 18 auto van a palyan
B Nincs kommentar
B Nem esnek ki versenyzdk

'm BARATOK KOZT

® NASCAR Thunder 2002
® NASCAR Heat
® NASCAR Thunder 2001

GRAFIKA
HANG il

i 87 %
;;!a-i;:-..ci-a 500/0

ERTEK i85,

m2 jatékos aNTSC m www.thunder2002.ea.com
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NASCAR

Skinner
Lap 2

Position 14 #

M Jol miikddik a belsd latasom

csak a visszapillantd tiikdrben. Kizarolag a
PSX verzid jellemzdije, hogy ez a karrier akar
az eredetei daytona beach-i, homokos oval
palyan is indulhat, ahol az egész driilet szii-
letett, valamikor az alkoholtilalom vidam
gengsztervilagaban.

Az induldskor a sofér és az auté markdja,
festése mellett timogatokat is kell valasztani,
az elémenetelhez a volan és a sebvaltd profi
kezelésén tul ez utobbiak anyagi tdmogatasa
ugyanis elengedhetetlen. Az 6sszegek és az
elvarasok természetesen folyamatosan val-
toznak, alamizsnaért csak annyit kell tenni,
hogy a kovetkezd harom versenybdl leg-
alabb kett6t az elsé 30-ban fejezzen be ko-
csi. A szervezési feladatokkal torédni kevés-
sé szeretd jatékosok persze ezt az egész ha-
cacarét megkeriilhetik, egyetlen, vagy csak
egy fél szezont versenyezve, netan csak
kedviikre valo palyakon futva.

Az élethiiségre igen kevés panasz lehet,
akar a statisztikat, akar a fizikai modelit
nézzilk. A gyartok, csapatok, személyek,
palyak egyszdval minden korités eredeti
névvel, logoval és fittyfenével szerepel. Az
Electronic Arts valdszinileg egy harmadik
vilagbéli kisebb orszdg éves koltségvetése-
vel azonos 6sszeget csengetett a licencért
— bar megszallott NASCAR-rajongok ke-
vésnek mindsitették a felvonultatott adat-
halmazt. Az autokon pedig nem csak a be-
allitasok, beszerelt kilonleges alkatrészek
érezhetdek, de falnak sarlédasok, karam-
bolok, s6t még a kiadosabb ,fiivezések” is
valtozasokat okoznak. Nem csak a futdmd
kalibracioja uszik el, s nem csak megkar-
colddik a dukkdzas — itt gyirddik a karosz-
széria, romlik a motor hatasfoka, sot lesza-
kadnak-tonkremennek alkatrészek az inci-
densek kovetkeztében. Erdekes, hogy en-
nek ellenére nem szoktak kiesni a verseny-

B Ez a safety car vagy az elsd helyezett?

THUNDER 2002

B NEM CSAK A NAGY SALATASTALBAN KELL KOROZNI

Pos: 18 _4_,-1:: -

Lap: 1/12 L

Best Lap
Ln;; ~Tbimc
01:38:738

B Eltakaritjuk az utbol a rivalist

bdl, ami TV-s tapasztalataim alapjan nem
igazan jellemz6 erre a versenysorozatra.

Azt viszont nem tudom elddnteni, hogy a
valosdghtiség pozitiv tulajdonsagai koze,
vagy az engine hibai kozé jegyezzem fel,
amikor egy-egy kanyarbol kiérve az iranyito
elengedésére megpordil az auto. A kiilénbo-
z06 nezetek mellett természetesen nem hiany-
zik a verseny utdlagos dsszefoglaldja sem,
ahol éppen ezek a pordilések, tkozések, no
meg a heroikus eldzési jelenetek szerepelnek
szépen egymas utan.

A karrier modnak koszonhetd extra szine-
zet nagyon jot tesz a jatéknak, hiszen egy
jobbara csak balkanyarokat kindlé betontek-
nében, féket csak baleset kikerilésekor
hasznalva robogni csoppet talan unalmas.
Miel6tt még a NASCAR-megszallottak levél-
bombakkal tomik tele a szerkesztGség posta-
fiokjat, azért hozzateszem, hogy ez szemé-
lyes vélemény. S bar én mar zsenge ifjl ko-
romban sem szerettem a levesestanyér pe-
remén koérbe-korbe tologatni a ,med-
zsoimat”, ezt a NASCAR feldolgozast a karri-
ermod jelentette plusz kihivasnak kdszénhe-
toen még érdekesnek is talaltam. No meg a
teljes igazsaghoz az is hozzatartozik, hogy a
NASCAR itt nem csak a tribiinrdl teljes egé-
szében balathatd ovalpalyakrol szdl, s a két
orszaguti versenyt néhany képzelet sziilte
palyaval is kiegészitették a Tiburon progra-
mozdi.

Schuerue
schuerue@freemail.hu

8

Steriing Mariin
Lap 1

Position 16

W Ugysem férsz el koztiink!



X=-IVIEN

MIUTANT ACADEMY 2

HOKLOK, LABAK, SZUPER-EROK

‘TiPUS - KIADO

BRACK

e NEXT PRAGE

M Jutalom: képek a film grafikai terveibdl

dla a jatékosok véddszentjeinek, vagy

a szigoru licencszerzédésnek, a Pa-

. radox programozoi nem valtottak &t a

hollywoodi ,miért is szomort és ma-
ganyos dolog mutansnak lenni egy tucatnyi ha-
sonlo kdzott” torténetmesélds hangulatot. Meg-
maradtak a lassan masfél éves kaptafanal és ké-
szitettek egy — a Street Fighter-iskolat kdvetd —
klasszikus verekedds programok minden ismér-
vének megfeleld, am tdbbnek lenni nem akard
jatékot.

Elddjével igen szoros rokonségban all ugyan
a jaték, de ennél a kategérianal ez nem is ak-
kora probléma, egy jo verekedésnél nem Ujat,
gyokeresen eltérdt kell nydjtani, hanem a lehe-
t6 legtdbb szempontbdl tobbet adni. Szerintem
éppen a hardcore-fanatikusok lennének a leg-
jobban felhaborodva, ha a hossz( jatékorak
alatt begyakorolt tdmadasokat, készségszintre

fejlesztett kombokat, egy-az-
: J‘y,ben;el-leh

[l

B Akcidban a nehéztiizérség

is teft neki. A teljes igazsaghoz azért hozzatar-
tozik, hogy a legtutibb, filmbdl drokolt képi ef-
fektus, a mindent elsopr6 tamadasanal kimere-
vedé mozgés és a karaktert korbejdro kamera
sokkal inkabb a Matrixot juttatja eszembe, s
nem az X-Men mozivaltozatat.

A jatek savat-borsat jelentik a kombinaciok és
specidlis mozgasok, az elsajatitasuk viszont nem
eqyszer(i — nem egy jonak igérkezé program bu-
kott mar meg azon, hogy tul bonyolultak voltak a
billentyikombinacidk, vagy épp azért, mert til
egyszerire vették a figurat és nagyon egysiku
volt a kiizdelem. A mutans akadémianal ezt egy
Gtlettel oldottak fel, az akadémian ugyanis tanulni
szokas, s igy maris beleillik a kerettorténetbe a
gyakorloszoba, a billentyikombinéciokat sorra
bemutaté tanmenet és az 6nallo ismétlés lehetd-
sége. Az elsajatitott tudasrol pedig zarthelyin kell
szamot adni, csak éppen itt vérmes ellenfelekkel
zarjak 6ssze a vizsgazokat, az eredmény pedig
nem a vizsgaztatd dontésén mulik, hanem azon,
hogy ki marad llva.

El lehetne kezdeni szamolgatni, hogy hol, mi
és mennyivel lett tobb, ami a hat 0 karakter és
az igen csinos bonusz-tarlat (a film grafikai ter-
veivel és gyGzelmekre megnyild finomsagokkal)
esetében még egyszer(i feladat, de a mozgasok
Gsszehasonlitgatasa és szamolgatasa mar a leg-
nagyobb fanatikusoknak is komoly feladatot je-
lent. Azért a jatékot meghaijtd motor sem maradt
érintetlen, sok aprésag és talan némi gyorsulas
mellett megsziint az X-Menek foldhézragadtsaga,
mar nem csak egy rovidebb-hosszabb ugras
erejéig lehet elrugaszkodni az anyafdldrél. A ve-
t6déseken tul a légi komboknak és a karakteren-
ként valtozo specidlis (itéseknek kdszonhetden
akar eqy parazs légiharc is kivitelezhetd.

Az pedig mar a Street Fighter-stilus keretein ki-
csit tilmutatd szint visz a kiizdelembe,
hogy az X-Menek jellemzd stilusaban,
szuperképessegeik természetében
megmutatkozo
killonbségeket
ismernie és
hasznalnia kell a
jatékosnak a gyd-
zelem elérése-
hez. Mig a

A
SRR
EPrLAYSTATION

belemendsebb fazonok (pl: Wolverin és Beast)
izombadl, kombokat és specialis timadasokat
szorva harcolnak, addig (az els6 részbdl egy-
arant hidnyzd) Rogue és Hawok az alapszintd ta-
madasokat szuperképességeikkel Gtvozve a leg-
hatékonyabbak. A szintén eltérd jatékstilust kiva-
no ,tiizérségi” karakterek (Cyclops és Mystique
tarsasagahoz Forge csatlakozott) hasznalatanak
rejtelmeivel pedig akkor sem art kozelebbi isme-
retséget kotni, ha a kiilonféle kiizdelmi modok-
ban nekik csak az ellenfél szerepét sznjuk. A
kiizdelmek egyedi lefolyasat szavatolja a Super
Meter System is, ami a bevitt talalatok utan ha-
rom, szépen, folyamatosan felt6itédo szintet je-
lent, a killdnlegesen megjelend forméja pedig
azon mulik, hogy inditasukkor melyik mez6 volt
éppen aktiv.

A feelingre igazan nem lehet panaszunk, nem
csak a mozgasok kidolgozottak, de a karakterek
@s hatterek is, s6t az elobbieken is egész szép
arnyékolasokat és igen részletes textirakat fe-
dezhetink fel, mar ha a startjel eldtt rendelkezés-
re allo néhany masodpercben erre koncentra-
lunk, mert utana épp elég mas figyelni vald akad.
A beszdlasokra pedig kiilon érdemes odafigyelni,
mert nem csak egyediek, de tobbségliket igen
fanyar humor szinezi. Amikor Beast — a maga 40
centis acélkarmaival — porig alazott dldozataval
kézli, hogy az erGszak nem megoldas, az mar az
agyeldobas kategoria.

Az X-Men, mint alaptéma, abbdl a szempont-
bol is szerencsés valasztas, hogy élvezeti érte-
kén nem ront a vér hianya, hiszen a mutans szu-
perhdsok kozismert tulajdonsagai kdzé tartozik,
hogy mosolyogva viselik azokat a pofonokat is,
amiben egy erds fizikuma, normalis ember mini-
mum a fél arcat elvesztené. Latvanyban pedig
bdven karpotolnak a szines fények, robbanasok,
vagyis a szuper er6k kinyilvanitasanak vizualis
kisérdjelenségei.

Schuerue
schuerue@freemail.hu

B Szinte végtelen szamu mozdulat
B Super Meter System
B Eltérd kiizddstilusok

m NEGATIiVUM

B Az elsd sikerig sokat kell gyakorolni

B Maximum ketten jatszhatjak
B Némely hattér igen sziikds

' m BARATOK KOZT

= Tekken 3
B X-Men Mutant Academy 2
® Gundam Battle Assault

01/02 52%

GRAFIKA
HANG

1192 %
1190 %
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B A sarki bijocskabajnoksag ideiglenes
tulélaje

KIADO

‘TiPus

; aztipusbdl ismeretes ugyebar ma-
| larias-, valto-, s szamos gyulla-
; dasnak és fertdzesnek kisérd tine-
’ te. Lucky Luke — vagy ahogy az
elsd magyarra forditott képregényekben el-
kereszteltek, Villam Will (Alfa), esetleg
Talpraesett Tom (az Gjvidéki
képregénykdtetben) — azonban a laz
nem kimondottan orvosi, ambér nem
kevéssé veszedelmes valtozatat, a
vadnyugati lazat terjeszti. A csipo-
bél érkezd hajszalpontos l6-
vések ugyanis mindennél
gyorsabban dontik le a be-
teget, mert hiszen azok a
gonosztevik komolyan
(nyaktol felfelé) betegek
lehetnek, akik belekdtnek ==,
a cowboyba, hisz 6 tudvale-
véleg gyorsabban |6, mint az
arnyéka.

Képregényhdsoket megéne-
kelni egy jatékban egyszerre
konny( és nehéz feladat a fejleszt6knek.
Kénnyl, hiszen a rajongok nem csak
ugranak az ismerds névvel diszitett le-
mezre, de elnézébbek is egy ilyen program-

B Meglepden jol megoldott 3d
B |smerds szerepeldk, ellenfelek
B Megjelenik az dsszes vadnyugati helyszin

= NESATIVUN 3L/ LG

Agymunka a minimumon
B Gyakran ismételt hatterek, tereptagyak
B Egysiku jatékmenet

B [ucky Luke Western fever
® Lucky Luke On the Dalton Trail
M Asterix and Obelix take on Caesar

GRAFIKA
HANG

ERTEK 1S4,
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B A jo és a rossz — a csif még biztosan lapit
valahol

LUCKY LUKE
WESTERN FEVER

HODZKODJUNK A KOMOLYSAG LATSZATATOL!

nal, még az atlagos jatékmenetet, vagy a tul
egyszerd, egysiku torténetet is kacagva elné-
zik, ha megkapjak azt a hangulatot,
amit egy-eqy fiizet lapozgatasakor.
Marpedig ezt a hangulatot vissza-
adni nehéz feladat, igazodni kell a
rajzold és a szbvegird altal megsza-
bott keretekhez, hiszen ha nem
. lgy beszélnek az ismert sze-
. repldk, vagy nem jelennek
meg a jellegzetes mozdula-
tok, akkor ugyebdr vége
van a vilagnak. Kivitelezés
szempontjabol a vadnyugati
laz igencsak eltalalt program,
pedig itt nem két dimenzioban
zajlanak az események, a gra-
fikusoknak és prog-
ramozoknak
azonban igen
ligyesen sike-
rilt a tér har-
madik iranyaba
is kiterjeszteni a
szerepléket, és meg
tudtak alkotni egy olyan mozgasrend-
szert, amiben az Alfa-bol megismert mozdu-
latok mind helyet kaptak. Lucky Luke a Riga-
lanc lazasaghal a zsirozott villam gyorsasaga-
val rantja el6 hatlovetdijét, a Dalton-fivérek
nindzsakat megszégyenitd stilusban lopakod-
nak, Rantaplan pedig alland6 gondban van la-
bainak koordinaldsaval. Az mar egy masik
kérdés, hogy azok szamara, akik nem keriil-
tek kozeli kapcsolatba a képregényekkel, vagy
legalabb a Terrence Hill-féle feldolgozas-fil-
mek valamelyikét nem lattak, elég lesz-e ez
az (idvosséghez.

@ Szomoru aktualitast ad a programnak,
hogy:Lucky Luke atyja, Maurice de
Bevere, vagy ahogy mindenki ismerte
Morris, 77 éves koraban 2001. junius
16.-an meghalt. A maganyos vadnyugati
jofiu kalandjai igy az elsd, 1947-es meg-

jelenés utan 54 évvel véglegesen révbe
értek. Morris-nak kdszonhet6 az 6nallo
képregények megjelenése is, hiszen 0 volt
az, aki hdseét elsiként nem csupan egy
magazin néhany oldalan, de egy teljes lap
terjedelmében jelentette meg.

M Ez nem az UlIGi it, mit keresnek rajta
ezek a fak?

M Haztetére bijt a pimasz

A lepukkant porfészkek, kopott ivok, indian
falvak légkorét TV-re lopd kornyezetben — bar
némi labirintus-utanérzés egy-két alkalommal
tapasztalhatd — egyenesen vezet a flegma
cowboyt iranyitd jatékos Gtja. Maga az akcio
nem folyamatos, hiszen lévélddzés eldtt a ja-
ték elveszi az iranyitast, s gondosan egy fe-
dezék mogé viszi a villamkez( hdst, s innen-
t6l a d-pad gombjai a colt csovét mozgatjak
az ellenfelek felbukkanasi pozicioi kozott. Eze-
ket az Gsszecsapasokat még az arnyéknal is
gyorsabban tiizelve sem kénnyid megnyerni,
hiszen szép szammal akadnak a fehérkalapos
jofiu életére fenekedd népek, s nem atalinak
parbaj helyett csapatosan tamadni. A tiiz-
gomb mellett igy a lebukast vezeérld billentyd-
nek is béven jut szerep, marcsak azért is,
mert forgotarban is ekkor keriilnek potlasra
az elhasznalt golyok. Az igazan nagy tumul-
tusban, ahol még a mandineres lovésekkel is
biztosan brillirozd pisztolyhds tudasa is kevés
lenne, az extra szerencsét hozo Iohere mellett
némi dinamitot is igénybe lehet venni, bar ez
a korabeli kézigranat Lucky Luke jellemének
erds megsertése.

Arrol, hogy két 6voldozds helyszin kozott
se unatkozzon a jatékos, némi beszélgetés-
sel, békés mexikoiak, aranyasok, vagy épp
idds, de harciasan vallasos hélgyek ,roppant
hasznos” informacio aradataval gondoskodik
a program. Ezen kiviil minimalis gy(jtogetést
is kevertek a torténetbe, a tovabbjutashoz el-
engedhetetlenill sziikséges ajtokulcsot, kis-
parnat, témény alkoholt kell megtalalni, s né-
héany képernydvel arrébb hurcolni.

Schuerue
schuerue@freemail.hu
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M Egy (] tehetség: Zsak Kusztd

smét nagy kizdelem folyik, de

nem csak a palank alatt, hanem a

fejleszt6i mihelyek irodaiban is. A

Sony-nak ugyanis nem titkolt cél-
ja, hogy kitérjon az Electronic Arts sportja-
tékainak arnyékabol. Szerencsére ezzel a
versenynyel a jatékosok is nyerhetnek, hi-
szen a pénziinkért folyo kizdelemben szebb,
jobb, iigyesebb, részletesebb (és még hos-
szan sorolhatéak lennének a jelz6k) progra-
mok szilletnek.

Ma mar egy sportjatéktol igen sokat va-
runk el. Nem csak nagyjabol emberi mozdu-
latokat egy halom kvazi humanoid alkatu fi-
guratdl, hanem felismerhetd, egyedi mozdu-
lataikat megvillanto valodi jatékosokat is.
Nem csak rovidebb-hosszabb meccseket a
palyan, de hiteles adatokkal operald jatékos
statisztikakat és csapat menedzsmentet is.
Nem Ggy akarunk bekapcsolddni a jatékba,
mint azt az iskolaudvaron, vagy a parkban
tehetjiik, mi abba a csillogo, élsport miliébe
szeretnénk belecsdppenni, amit a stadion-
ban, vagy még inkabb: a TV-kozvetitésben
latunk. S mindezt kellemesen kézre allo, de
ugyanakkor egyedi megoldasokra, stilusos
jatékra is modot ado iranyitdssal szeretnénk
megtenni. A 989.Sports jatéka most rdada-
sul jo idoben is jelenik meg, annak ellenére,
hogy a latvanyvilag fejlesztése mellett az ira-
nyitast is erésen megdolgoztak.

Az észak-amerikai kontinens kedvenc lab-
dajatékai kozill szamomra a legérthet6bb és
legkedvesebb kosarlabda virtualis megvalo-

=1

M Harman is fenik ram a fogukat

SHOOTOUT 2002

B ZSAK-ZSAK-TELIZSAK...

sitdsa elég dsszetett feladat, hiszen ez egy
nagyon porgds jaték (féleg abban az utanoz-
hatatlan fekete ritmusban), az élményhez
nagyon sokat adhat és vehet el belGle az ira-
nyitas. Ha tul egyszert, akkor a jaték szép-
sége és hangulata veszik el, hiszen hiaba
minden egyes megalmodott tdmadas, ha
nem lehet levezényelni. Ha tdl bonyolult, ak-
kor meg a kedvem megy el a gyakorlastol,
mieldtt tényleg Gsszejonne egy latvanyos
ziccer. Az NBA ShootOut 2002 éppen kézre
esik, mar az ismerkedés sordn lehet vele
nyerni, egyszer( passzolgatassal-radobalas-
sal, de némi tapasztalatgyjtés utan mar
nem csak hatdsos, hanem latvanyos akciok-
ba, az er6szakos célszerliség mellett stiluso-
san taktikus jatékba is kdnnyen bele lehet
fogni. A kdnnyedség elsdsorban azoknak az
egyszer( automatizmusnal fejlettebb, kis tul-
zassal mar valaban intelligensnek nevezhetd
megoldasoknak kiszonhetd, amik a csapat-
tagok kozotti valtasoktol a passzokon at a
zsakolasig mindenben a jatékos seqitségére
sietnek.

Ezek a nagy konnyitések, mint példaul az
automatikus védekezés, talan kissé tulsago-
san is "alateszik a széket" a jatékosnak, vi-
szont nem kezd hullani a haja a hosszu és
cslifos vereségektdl hemzsegd begyakorlds
alatt. Szintén a gyakorlasi kedvet erdsiti,
hogy az exhibition, tournament, NBA All-
Star, playoff és egyéb mddokban lezajlott
kiizdelmekrdl kokemeény statisztikat vezet a
program, és igen kellemes érzés hatraddini,
amikor az ember megkapja az "Ev vedd jaté-
kosa" megtiszteld cimet. Majdnem olyan jo,
mint a haverok vereségtél megnyult arcaba

P

T =AY

M Pacsit akarsz, vagy a lasztit?

M Csak nehogy a labam kozé pattanjon!

kacagni, mert természetesen erre lehetdség
van, maximum négyesben megviva a mec-
cseket.

Latvany és hangvilaganak kialakitasaban
nem annyira a jelenlét, mint inkabb a TV-s
jelenlét volt a kiadd altal megcélzott éimény,
err6l killdn a kdzvetités stilusi megjelenités
hivatott gondoskodni. A kommentator (lan
Eagle) harsanysagtol sem mentes dumajaba
behallatsz6 kozonség az a hattér, ami a leg-
tbbiinknek az NBA-t jelenti. A palyan zajlo
esemenyek hitelességérdl, a figurak felis-
merhetd egyediségérdl, 400 motion capture-
alapu jatékosmozgas gondoskodik, s - ter-
mészetesen, mint licenc jaték - az eredeti
csarnokokrol vett modellekbe helyezi a csa-
patokat. A szamos élethii elem kozétt azon-
ban a legnagyobb kiralysag a sajat karakter,
aki bar nem létezik a valosagban, de épp
ezért a jatékos idealis kosarasat (vagy épp
sajat magat) viheti a palydra, s mar nem
csak adatait, de még egyedi zsakolasat is
meg lehet szabni.

Schuerue
schuerue@freemail.hu
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' m POZITIVUM

B Rengeteg egyedi mozdulat
B |ntelligens rasegités az iranyitashan
B TV kozvetités-szintii kommentar

' m NEGATIVUM

B Nem sokat fejloddtt a tavalyi részhez képest
B Rosszul illesztett végtagok, fejek
B Nehezebb fokozatban néha csal

H BARATOK KOZT
= NBA Live 2002

B NBA ShootOut 2002

B NCCA Final Four 2001

GRAFIKA
HANG
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| igy jar az, aki ingatag talajra téved

KIADO -

Oztudott, hogy minden kislany
kedvence, Barbie, régi név a
"N szakmaban. Bizony, nem is gon-
dolnank, hogy a holgy, feszes kis
cickoival és szdke hajaval az dtvenes évek
vége Ota bolonditja meg a rajongokat, és
birja rd a lednygyermekeket, hogy anyjuk
szoknyajat telebombdlve kikonyorogjék a
legujabb divatirdnyzatnak megfeleld modellt.

i M Sohajok hidja, remélem atugrom

' m POZITIVUM

B Tobb, mint amit varnal tdle
B A zenét és a hangokat nagyon eltalaltak
B KellGen nehéz, lehet vele bibelddni

'm NEGATIVUM

B |degtépd iranyitas
B Lapos és lopott sztori
B Néhol pixeles a grafika

' m BARATOK KOZT

01/01  80%

B Tomb Raider Chronicles
® Barbie Exploler
H Scooby Doo and the Cyber Case 01112 72%

HANG il&flu'ru‘ﬂ 71 cho

ERTEK i 74,
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M La balerina

M A kecskék altalaban kifektetik az embert..

BARBIE EXPLORER

E VIUANYAG REGESZLANY

T 01.07.09. (INTSE) 01.11.30. (PAL) |

Az viszont meg sem fordult a fejemben,
hogy szerencsétlenre raerdltetik ezt az
Indiana Jones-os stilust...

Els6 ranézésre latszik, hogy a Barbie
Explorer egy Tomb Raider-koppintas. Mas
kérdés, hogy mire volt ez jo, hiszen gon-
dolhattak, hogy esélyiik sincs Larat kilitni a
nyeregbdl. Hiszen mi jut eszébe az ember-
nek, ha meghallja azt a nevet, hogy Barbie?
Barbie haza, Barbie baratja, és a Barbie-
rozsaszin... csak hogy néhany dolgot em-
litsek.

Lassuk, mi fan terem a did, vagyis miként
is keriilink mi a képbe. A holgy riporterként
dolgozik az egyik magazinnal, amikor felké-
rik, készitsen interjut a helyi muzeumban
Dudley professzorral. Az interjukészités so-
ran a professzor egy misztikus 0si tiikor tor-
ténetérdl mesél neki, mely tiikor négy hiany-
20 darabbdl all §ssze, de ha dsszeall, akkor
aztan nincs kegyelem — kiderdl, ki a leg-
gyengebb lancszem! A professzor birtoka-
ban van egy térkép, ami tartalmazza a hi-
anyzo darabok pontos helyét, am sziiksége
lenne egy rettenthetetlen kalandorra (miért
pont Barbiera gondolt?!), aki magara vallalja
a halas feladatot, és megszerzi a hianyzo ré-
szeket.

Miel6tt belevagunk a kizepébe, érdemes
eqy kicsit elidézni a Virtual Reality
Trainingben (igy hivjak a gyakorlopalyat a ja-
tékban), csak hogy tisztaban legyiink az ira-
nyitassal. Ugyanis aki kicsit nagykeépuen fog
neki, az amagy nem konnyu jatéknak — ko-
molyan mondom, magam is meglepddiem
mennyire szivatosra siker(ilt — annak bizony
kicsit poros lehet az arca. Mivel a jaték
Lenyhén” Tomb Raider-szagl, hasonlo dol-
gokat mavelhetiink a leanyzaval, mint
Lardval. Tud filggeszkedni és sziklat maszni
is, ha agy hozza sziikség.

Az éles kiildetésekben Afrika, Tibet és
Egyiptom vadabbnal-vadabb tajain kalandoz-

M Plastic Raider akcidban

hatunk — ugyanis ezen a harom helyszinen
talalhatok a hianyzo darabok (valamint egy
negyedik, késdbb megnyilo palyan). A néha
csak egyszeri rohanas mellett sok nyakate-
kert helyzettel, valamint trilkkds csapdak
kombinacidinak megfejtésével is meg kell
birkéznunk. Frankon meglepddtem, mikor
feltdnt, hogy itt is gyémantokat lehet gydijto-
getni — ha maseért nem, hat a hecc kedvéért.
Ezenkiviil szivecskéket szedhetiink fel menet
kozben, mindegyik szint mas-mas mérték-
ben ndveli életerdnket, azonban ha egy nagy
pirosat latunk (persze nem az idegtdl) akkor
oriilhetiink, az egy teljes életet jelent. Né-
hany sérthetetlenséget ado és a feladatok
végrehajtasat segitd eszkoz is segitségiinkre
lesz a jaték folyaman: pl. egy turabakancs
(amivel a csuszos terepeken juthatunk ke-
resztill), varazsfaklya (amit felszedve magi-
kus fény kibocsatasaval titkos ,bejaratokat”
mutat meg), valamint a mozgo platformok
lassitasara szolgalo gombdécske, csak hogy
egy parat emlitsek.

Jotanacsként kezdjik azzal, hogy memo-
riakartya birtoklasa nélkiil nem érdemes ne-
kikezdeni a jatéknak, mert ha sikertlt feléini
az ajandékba kapott husz életet, és nem tu-
dunk menteni, a gép minden szivfajdalom
nélkil a jaték ujrakezdésére biztat.

A Barbie Explorer iranyitdsaban azért talal-
tam jocskan hibat: finom helyvaltoztatasokat
nem lehet végrehajtani, am ez még csak-
csak megoldhato, a helyzet akkor valik ide-
gesitové, amikor nem egyenesen eldre kell
ugranunk, hanem valamerre srégen, ezt
ugyanis piszok nehéz kivitelezni. Bizony el6-
fordul, hogy egy-egy feladat végrehajtasanal
igencsak szivjuk a fogunkat. A grafika igen
valtozatos, de csak abban az értelemben,
hogy vannak szembdntdan pixeles részek,
de helyenként igen pofas megoldasokkal is
talalkozunk. A kameravaltassal sem sikerult
maradandot alkotni, olykor-olykor igencsak
nyujtogatni kell a nyakunkat, ha tisztaban
szeretnénk lenni vele, mi is a pdlya. Az vi-
szont nagyon bejott, amit a hangeffektusok-
kal alkottak, példaul amikor Tibetben nyo-
mulunk, ropog a labunk alatt a ho.

Igazabol tényleg csak azzal van baj, hogy
nagyon TR-szagu (bar meg sem kozeliti an-
nak komolysagat és szinvonalat) — legfd-
képp ez a kincskeresds sztori, de figyelembe
veve, hogy nyilvanvaloan a fiatalabb lanyok-
nak késziilt a program, ez talan bocsanatos
blinnek tinik.

Anit@
anita@vogel.hu
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B Japén utanérzés: sumo-viadalra késziiliink

M Két ilyen benga ellen kosarazni?!

A

Pokember sokféle formatumban
megjelent mér, igy a jatékokban is
idér6l-idére felbukkan.
Playstationdn egy éve jelent meg
az elsé rész — szép sikert aratva. Pofas volt,
6 volt, sok kellemes percet szerzett, s hozta
azt a szintet is, amely a rajongoknak és a
mezei jatékosoknak is egyarant megfelelt.
Mint megszokhattuk, ha egy jaték sikeres, an-
nak egyenes kovetkezménye, hogy elkészitik
a folytatasat is. Az ,Enter Electro” néevbdl mar
sejthetd, ezuttal ki is lesz Peter Parker (azaz a
Pdokember) életének megkeseritdje. ..

A jatékot nyustolve néhany perc mulva bele-
hasit az emberbe a gondolat: ,De hisz ez telje-
sen ugyanaz, mint az el6zd rész!” Mas a tor-
ténet és egy kicsit a helyszinek is valtoztak, de
semmi latvany-, vagy jatékmenetbeli valtozas
nem latszik, és ez azért tulzasnak tlnik. Alap-
vetden nem kell mast tenniink, mint a Pdk-
iranyt(t kdvetve megkeresntiink az aktualis

bajforrast, s ekozben lepo-
fozni az Gsszes rossz-
fiut, majd

ENTER ELECTRO

GONOSZOK - MASODIK MENET”

M Kinyitottam a tiizcsapot...

az elmaradhatatlan féellenségeket. A megtala-
lassal még nem is lenne probléma, hiszen a
kovetendd iranyt folyamatosan Iatjuk, azonban
a kozlekedéssel mar akadhatnak kisebb-na-
gyobb gondok. Hdsiinkkel elég sokszor meg-
esik, hogy bizonyos helyeken lepottyan, pedig
nem ezt varna el tdle az ember. A kisebb
mélységeket ugrassal tudjuk athidalni, a na-
gyobbakhoz azonban sziikség lesz a halo-hin-
tara. Ennek effektiv kezelése némi gyakorlast
és sok szerencseét igényel. Szerencse kell
ugyanis ahhoz, hogy ne pont a kritikus pilla-
natban ragadjon be a kamera, vagy sikeriljon
a megfeleld helyen landolnunk.

A feladatok, problémak megoldasahoz
azonban nem elég pusztan az oklinket beéle-
siteni, szilkség lesz a sziirkedllomanyunkra
is. Kilonféle tiizek eloltasa, bombak hatasta-
lanitdsa, és szamos egyéb apro, ilyen kalibe-
rli dolgot kell megoldanunk. Ezenkivil szik-
séq lesz a szuper-képességekre — Peter Otle-
tes taldimanyanak hala, sok mindenre képe-
sek vagyunk a pokfonal segitségével. Burkot
vonhatunk magunk koré, mely ideiglenesen
ved a tamadasoktol, dsszekotozhetjiik az el-
lenfeleket, vagy akar magunkhoz ranthatjuk,
majd néhany dkdlcsapassal leterithetjiik oket.
A palydkon megtalalhatoak az el6z6 részbdl
mar ismerds dolgok (életerd, pancel, képre-
gények), de vannak ujdonsagok is, mint a
specialis elekiromos pancél, vagy a jég-halo,
mely nagyobb sebzést okoz. Sok esetben
sziikségiink lehet az L1-el aktivalhato
célzérendszerre, mellyel koriiinézhetlink, vagy
akar az altalunk kinézett helyre hintazhatunk.

Ebben az epizodban az iranyitast és a ka-
merakezelést sikeriilt valami hihetetlen madon
elrontani. Ha egy bizonyos iranyba kell néz-
niink, akkor egy igen kellemes tornamu-
tatvanynak nézhetiink elébe. Szélka-
kaskeént forgolodunk, mire sikertll
elénk varazsolni a céltargyat. Ez
nemcsak kezelési gond, a kame-
L rais igen aktivan segédkezik.

. Idegesitd, hogy legtdbbszor
nem is a sajat igyetlensé-
glinknek, hanem
ennek a hibanak
kiszonhetd, hogy
nem tudjuk meg-
oldani az iddlimi-
tes feladatokat.
Amennyiben — legalabb is
az iranyitast tekintve — nem va-

REE - o ¥
PLAYSTATION

SPIDERIVIAN 2

gyunk még szakertok, mieldtt nekivagnank a
kalandnak, vélasszuk a training opciot. It elsa-
jatithatjuk karakteriink iranyitasat és a kiilonféle
specidlis képességek hasznélatat, vagy adott
feladatokat kell minél rovidebb id6 alatt teljesi-
tentink (feliratkozhatunk egy dicsdségtablara
is), de van egy olyan rész is, ahol nincs mas
dolgunk, mint leverni az elénk keriil6 fickokat.
Valaszthatjuk a Kid modot is, mely annyiban
kiilonbdzik a normaltol, hogy a kapott sériilések
sokkal kisebb mértékben artanak féhdsiinknek.

Most sem hianyozhatnak a kiilonféle kollek-
ciok: informaciok, képek talalnatok a szerep-
I6krdl, hdstink kilonféle ruhazatairdl, valamint
a mar megnyert, illetve dsszegydjtott képregé-
nyek boritdit is megnézhetjiik. Ha szert te-
szlink egy ujabb pokbdrre, azt feloltve Ujra at-
kiizdhetjiik magunkat a torténeten (késébb sa-
jatot is tervezhetiink, meghatarozott képessé-
gekkel). A szdrakozas - elvileg — hosszu idére
biztositva van, a gyakorlatban azonban nem
sokan fognak huszondtddszorre is nekiugrani
ugyanannak a sztorinak az Uj ruci miatt.

Egy év hosszi idd, azonban gy latszik, a
fejlesztGknek mégsem volt elegendd idejiik a
tovabblépésre és a mindségi munkdra. Pedig
az engine adott volt, csak a hibakat kellett
volna kijavitani s a régi motort tovabbcsi-
szolni. Spidey a lehetéségekhez képest folya-
matosan ,kommentalja” az esemeényeket, s a
vicces beszoldsok meg nem is tinnek erdlte-
tettnek. A zene is teszi a dolgat, de mintha
kissé egysiku, jellegtelen volna.

Ez a folytatas igen szegényesre sikeredett, s
nem igen ér az eldd nyomaba. Mig az elsé
rész igen széles korben aratott sikert, a mos-
tanit inkdbb csak a rajongok fogjék dijazni.
Kar érte, a POk-kultusz azért ennél sokkal
tobbet érdemelne...

B-ChromE
h-chrome@freemail.hu
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B A hangulatot azért nem sikeriilt elrontani
B (tletes gyakorlasi lehetdség
B Erdekes részfeladatok

B Borzalmas kamerakezelés és iranyithatdsag
B Nem sok minden fejlodott az el6z6 részhez képest
B A |ehetdségek ellenére gyenge szavatossag

' B BARATOK KOZT

H SpiderMan
E Danger Girls
B SpiderMan 2: Enter Electro
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M Vasracs miogé is csak egy szdke nd tud fe-
dezékbe hizddni

V.I.P.

TiPUS KIADO

annak bizonyos filmek, amiket ha jo
érzés(i ember meglat a TV-ben, azon-
\ nal a tavkapcsolo utan nyl. Nem, tor-

ténetesen nem a mexikoi/brazil/
perui/venezuelai szappanoperakra gondolok, ha-
nem ami meég azoknal is sokkal silanyabb: az
amerikai akciosorozatokra. Ezek azok a filmek,
amiknél a morcos képl gazemberek a végén min-
dig meglakolnak, s a csinos kislanyok mindig
(Osszejonnek a macho fohdssel. Avagy forditott
szereposztashan a kislanyok brilliroznak fGhds-
ként, s szimplan a retikilljiikkel tudnak olyan salle-
reket lekeverni, hogy holmi Vietnamot megjart
testorok is két métemyire szaltoznak arrébb.

Sz0 se rola, nyilvan nem adnanak ilyen filmeket,
ha senki sem nézné éket. Ugyhogy tulajdonkép-
pen megallapithatjuk: nagy érdeklddésre tarthat
szamot a V.I.P PlayStationre, mely az azonos ci-
mii amerikai sorozat (ldsd a ,csigatévén”) alapjan
készillt, s ami ennél fogva sikeresen adaptalta a
fent emlitett sablon valamennyi jellegzetes elemét.
Minek is kéne egy érdekfeszitd, értelmes torténet
egy jatékhoz, ha egyszer olyan sztart sikeriilt
megnyerni fohdsnek, mint Pamela Anderson. Az
G bajaira (még ha PlayStation-6n kissé szdglete-
sek is) mindenki kivancsi, akarmilyen csapnivalo
is maga a jaték.

A TV-sorozatban a mi Pamelank a legtokdsebb
— akarom mondani a legbdgydsebb Beverly Hills-i
testoriigynokseég tagja: kollégandivel egyitt buz-

- m POZITIiVUM

B Jo mindségi videok, rajtuk felismerhetdk az igazi
szinészek
B Siirdn lehet menteni

W NEGATIVUM

W |détlen sztori
B |degesitd gombnyomkodas
B Abszolite linearis jatékmenet

'®m BARATOK KOZT

® Incredible Crisis 01/03
| Wry Kate & Ashley Crush Course 01/11
E V1P

82%
67%

GRAFIKA
HANG
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m 1 jatékos aNTSC B www.ubisoft.com
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B A célkeresztben: Vallery Irons, azaz
Pamela

ETOBB, MINT TESTOR?

gon védelmeznek minden kaliforniait — mar aki
elég hires vagy gazdag... E kis szinopszis alapjan
(melyhez tovabbi kommentar talan nem is szilk-
séges) mindenki képben lehet, igyhogy akkor ra
is térhetiink a jaték boncolgatasara.

Az alapfeldllast magdtol értetGdéen ugy igyekez-
tek beallitani, mintha a sorozat egyik részét lat-
nank. Noha az eredeti szinészek idejébol (vagy a
jaték koltségvetésébdl) nem futotta igazi filmfelve-
telekre, a torténetmeséld szamitogépes animaciok
meglepden jo mindségiek: egy ilyen bejatszason
értesiilink rola, hogy egy sebész haza koril fegy-
veresek dlalkodnak, ami rgvest okot szolgéltat
egy bevetésre. A hézba vezet6 utat 6ltonyos gaz-
fickok alljak el, akik nem dtalljak a segitségiil érke-
z0 csinibabakat elagyabugyalni — mar persze ha
hagyjuk. Mint egy verekedds jatéknal, egymassal
szemben helyezkednek el a felek, jollehet ezt le-
szamitva viszont nem szokvanyos a dolog: a kil-
lonféle (téseinket ugy vihetjiik be, ha igen szapo-
ran leiitjiik azokat a billentytket, amelyeket kiir a
jaték. Ha hibazunk, az ellenség visz be egy csa-
past, viszont ha jok vagyunk, mod nyilhat esetleg
egy gyors bonusztamadasra. (Utobbinal nem
gond, ha elbéndzzuk.)

A V.I.P tehat tulajdonkeéppen egy ttemjaték. Az a
fajta, amitél az ember idegbajt kap. Minél tobbet
hibazunk, annal idegesebbek lesziink, s a fesz(ilt-
ség nivekedésével egyre csokken a koncentrald
képességiink, lassulnak a reflexeink. A frusziralt-
sagunkhoz kelléen hozzajarul az a ,kivételesen jo"
megoldas, hogy amikor lekésink egy (itésrdl,
akaratunkon kivill mar a kovetkez6 kombaoba nyu-
lunk bele, amit természetesen ezzel szintén elron-
tunk — két legyet szalasztunk el egy csapasra. Ra-
adasul az ellenség teljesen kiszamithatatlan. Egy-
szer husz oltonyost kéne levernink, s mindegyi-
ket négyes-otds kombaval, majd amikor mar ép-
pen feladnank a reményt, varatlanul tgy megyunk
at ugyanazon a szakaszon, hogy csak ot embert
nyomunk le, azokat is a legegyszer(ibb ]
megoldasokkal... Teljesen a véletlentdl, illetve a

M Na, most ezt jol bokan rugtam

- el

M Fo a valtozatossag: bunyé helyett egy kis
lopakodas

@f

M Csak a kerekét, hogy megsantuljor'

jaték kénye-kedvétdl fiigg, mennyire gyorsan tu-
dunk haladni, illetve hogy mikor csapjuk az iranyi-
tot a falhoz.

Az ,akciofilimiinket” idénként mas tipusa jelene-
tek is szinesitik. A leggyakoribb a lovoldozés.
Ezek a részek joval konnyebbek, mint a ,zongora-
z0s” epizodok, mivel a fegyverek tokeletesen tgy
mikadnek, mint egy akciosorozatban: elég csak
nagyjabol célra tartani, s a tébbit a pirotechniku-
sok végzik el. Magyaran egy akkora célkort iranyi-
tunk, amivel nehéz elhibazni. Ehhez jon még az el-
lenség bénasaga: nyugodtan futkaroznak a piszto-
lyunk csdve el6tt, s nem tiizelnek csipGbdl. Csak
akkor valnak veszélyessé, ha mar egy jo ideje pi-
rosan villognak, ugyhogy szép sorjaban leszede-
gethetjitk dket. A teljesitendd 30 killdetés soran az
0sszes lényeges filmbéli szerepld felbukkan (a la-
nyok mellett akad ugyebar ket krapek is), sét ira-
nyithatjuk dket, ezért néha egészen kilonds, a
szemeélylikre szabott feladatokat kapunk. A ,kiilo-
nos” jelzé pejorativ értelemben is megallja a he-
lyét: példaul az egyik lanykaval két hanghullamot
kell egymashoz passzintani, s azzal semlegesiteni
egy biztonsagi rendszert... Az ligyndkség persze
nem ingyen dolgozik, igy a jatékban is az a cél,
hogy pénzt gydjtsiink. A pénzen végl fotokat és
filmeket vasarolhatunk, melyek némelyikén az iga-
zi Pamelaban is gynyorkddhetiink.

Osszefoglalva a lényeget: egy akcio-kontdsbe
bujtatott idétlen kis ligyességi jaték a VLI.P. Legin-
kabb a Parappa-féle tAncolos marhasagokhoz ha-
sonlithato, de azoknal legalabb zenére kell nyom-
kodni a kombdkat. Ez egy amolyan se fiile se far-
ka jaték, ami nyilvan csak azért késziilt, hogy
ilyen is legyen. Nem nehéz magunk elé képzelni a
telefonbeszélgetést, amint a Columbia Tristartol
odaszolnak a Ubi Softhoz: itt van ez a jo kis so-
rozat, csindljatok mar belGle valami jatékot!” Hat
ez lett beldle.

N
vzoli@vogel.hu

|




»

What do you intend to do with RAY —
sell it on the streets7

B Metal Gear Solid 2
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B Silent Hill 2
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PLAYSTATION 21

METAL GEAR SOLID 2

SONS OF LIBERTY ...

A Dead Cell tagja. Amint a ne-

ve is mutatja, kivételes szeren-
CSéje van a csatatéren: gy hir-
lik, képtelen meghalni.

A Dead Cell tagja, Romaniaban
szilletett. Emberfeletti fizikai
képességekkel rendelkezik, s a
térrel banik a legjobban.

A Dead Cell tagja. Bombabiztos
kabatot hord, profi tlizszerész -
és maniakus robbantgatd.

Egy orosz fegyverfanatikus, aki
a Revolvert preferdlja. Néhai
tagja a Foxhoundnak. A Shadow
Moses incidens soran elvesztet-
te a jobb karjat, az életét viszont
nem: sikeriilt elmenekiilnie.

Stratégiai parancsnok a
Foxhound specialis egységnél.
A Big Shell visszahdditdsanak
az iranyitoja, a codecen ke-
resztiil timogatja Raident.

Raiden baratndje, akit a hadse-
reg a kiildetés kiértékelésére
kért fel. Az allasmentésen kivill
sok szerepe nincs, legfeljebb a
codecen beszélve ,pendit meg
néhany érzelmes hart”.

PARANCSNOK

Otacon mostohandvére. A
batyjahoz hasonldan 6 is igazi
géniusz, szakteriilete a
computertechnika.

A Big Shell elfoglalasanak f6
szervez(ije, titokzatos alak.

A legendas hds,
aki mar harom-
szor mentette meg
a vilagot a Metal
Gearek fenyegeté-
sétél. A beszivar-
gas nagymestere:
mindig végrehajtja
a feladatat, barmi-
lyen extrém koriil-
ményekkel kel is
szembenéznie.

Néhai tagja a
Foxhoundnak, tjabban pedig a Metal Gear-
ellenes ,Philanthropy” csoport aktivistdja.

e e e

Valodi neve: Hal
Emmerich. Ko-
rabban a Metal
Gear REX fejlesz-
tésének a vezetd-
je volt, de a
Shadow Moses
incidens utan
csatlakozott
Snake-hez, s
megalkottak a
»Philanthropy”
csoportot, mely-

elpusztitasa.

nek célja: a Foldon létez6 0sszes Metal Gear

A Foxhound ne-
vii specialis egy-
Ség tagja.
Raiden még nem
vett részt valodi
harci helyzetben,
mégis rendkivil
tapasztalt kato-
na, koszonhetd-
en a VR trénin-
gen elért kima-
gaslo eredmé-
nyeinek. A Big

Shellbe vald behatolas az elsd éles kiilde-

tése.
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Snake bravuros
megérkezését kove-
t6en a Metal Gear
Rayt szallito tank-
hajora tovabbi hi-
vatlan ,vendégek”
érkeznek, s ez
megneheziti a dol-
gunkat. Az orosz
kommanddsok
szemldtomast nem
kegyelmeznek
egyetlen matroznak
sem (jollehet azok
valojaban nem is matrézok), s minthogy nyilvanvaldan veltnk is hason-
loképpen jarnanak el, kertiiniink kell a veliik valo talalkozast. Partneriink,
Otacon (mikozben ismerteti az alapvetd dolgokat) arra kéri hGsiinket,
deritse ki, mi a hajo uti célja. E feladat teljesitéséhez természetesen a
hajohidra kell feljutnunk: a valasztott nehézségi szinttdl figgden a hajo
bal vagy jobb oldalan nyilik az ajto a belsd térbe. Ott aztan — értelem-
szertien — ahol lehet, felfelé kell haladni. A legénységi étkezde szintjén,
a folyoson haladva szamithatunk egy aldaknazott, lathatatlan sugarakkal
védett szakaszra. Otacon figyelmeztet minket, de egyébként sem nehéz
felfedezni az érzékelG oszlopo-
kat,-illetve a bekészitett robba-
noanyagot. Ezen a ponton csak
kaszva tudunk atjutni — ha ra-
gyujtunk, lathatjuk is a sugara-
kat. A kamerakra vigyazzunk: a
kabito lovedékekkel sajnos nem
lehet semlegesiteni Gket (nem
ugy mint a jaték demojaban). A
kameraval figyelt folyoson la-
puljunk neki a falnak, s ugy
osonjunk el.

2. OLGA GURLUKOVICH

A hidon végul kideril, hogy a
nyilt tengerre akartak szalli-
tani a csodafegyvert, majd
egy végzetes talalkozasra ke-
riil sor Snake és az orosz
csapatokat iranyito
Gurlukovich ezredes lanya
kozott. Olga elintézése nem
kilonosebben nehéz, féleg
azoknak nem, akik mar orr-
VErzésig jatszottak az elgze-
tes demdt. Habar Olga ,0j”
trilkkel is €l: nem csak a ladakat fedé ponyvat hasznalja takarasnak,
de egy reflektort is felénk irdnyit, hogy elvakitson minket. A reflektor-
ba nézni nem egészséges: szinte vakon kell eltalalni a fényforrast.
Gyakorlott jatékosok azonban megeldzhetik a bajt, s mind a ponyva
tartohevedereit, mind a reflektort mar elére kilGhetik. Ami pedig az
alapvetd technikat illeti (hiszen nyilvan nem mindenki jatszott a
demoval): Ugy kell fedezéket valtanunk (példaul vetddve) hogy azt OI-
ga ne vegye észre — vagyis mig 6 a vélt helyzetiink felé I6voldoz, mi
nyugodtan becélozhassuk egy masik perspektivabol. Persze azért
nem tal nyugodtan, mert dltalaban hamar rdjon a turpissagra. Terme-
szetesen itt is fejlovések ajanlottak. Olga elkabitdsa utdn varatlan do-
log torténik: eqy
Cypher (kis lebegd
kamera) kapja len-
csevégre Snake-et,
majd azon nyom-
ban el is tdnik. Pi-
kantéridja a dolog-
nak, hogy a tipus
nem a tengerész-
gyalogsagnal, ha-
nem a hadseregnél
van rendszeresitve.
Valami kezd nagyon
blzleni Snake-
nek...

=T,
PLAYSTATION 2

. A GEPHAZ

Végre ratérhetink jovetelink
valodi céljara: fel kell kutat-
nunk a Tengerészgyalogsag
altal kifejlesztett ujfajta Metal
Geart, elvégre e pillanatban
még a létezése sem bizonyi-
tott. Vissza kell menniink a
hajo belsejébe (az arbocrol
eldbb szerezhetlnk egy infra
szemilveget), s a géphdazon
keresztiil el kell jutnunk a rak-
térbe. Utobbi kissé problé-
mas, ugyanis miutan atjutottunk a géphazon, egy tébbszérosen elakna-
sitott szakaszhoz lyukadunk ki, ahol mar a szimpla kuszas nem valik
be. (A sugarak érzékeléséhez hasznalhatjuk az infravords szemiveget
— az legalabb nem rongalja az egészségunket.) A miiszaki zseni
Otacon szerencsére eligazit minket: a kék kis lampdcskékat kell becé-
loznunk a robbanéanyagokhoz csatlakozo detonatorokon. Az elsé el-
éréséhez (észrevételéhez) alljunk fel a ladara, s onnan célozzunk. Az
elsG sugdr kikapcsolasaval kozelebb férkGzhetiink a masodik detona-
torhoz, majd az semlegesitve a harmadikhoz. A raktérbe vezet6 hosszu
folyoson egy ideig elkeriilhetjiik az 6sszetlizést az oroszokkal (féleg
hogy az egyik 6r zenét hallgat, s ezért mogé lopakodhatunk, mig egy
masik allanddan elalszik, s igy siman elosonhatunk eldtte), de végiil a
célnal mindenképp tlizharcba keverediink egy osztaggal. Hidba kiiz-
diink barmilyen jol,
a torténet agy van
kidolgozva, hogy
amikor belépunk a
kavetkezd zsilipaj-
ton, egy elbujt ka-
tona rank zarja a
rakteret. Utana a
katona hdstettét
Ocelot megjutal-
mazza — eqy fejlo-
véssel. A gazficko
viselkedése nem tdl
logikus...

Snake-kel kerilInink kell
mindenfajta feltlinést, hi-
szen a raktérben épp egy
hadseregnyi tengerészgya-
logosnak tart eloadast
Dolph Jackson parancs-
nok. O egy hatalmas kive-
tit6n lathato, mivel a raktér
harom kiilonallo blokkra
oszlik, s magat a parancs-
nokot a Metal Gear Ray-jel
egyiitt — természetesen —
a harmadik blokkban lehet
megtalalni. Feltérve a Tengerészgyalogsag adatbazisait, Otacon annyit
kiderit, hogy kb. hét percig fog a beszéd tartani, vagyis ennyi idénk van
a titkos fegyvert lencsevégre kapni. Mindvégig a katonak hata mogott
kell maradnunk, s még véletleniil sem szabad a kivetitett képen megje-
lennie a fejinknek — vagyis kasszunk a vetitoneél. A vilagosabb szinti
fémlemezeken dvatosabban Iépkedjiink, nehogy meghalljdk a lépteink
zajat. A masodik blokkban két kivetitd valtja egymast, ami azeért kelle-
metlen, mert hol jobbra, hol balra tekintget a tdmeg. Természetesen itt
is az a célunk, hogy jol iddzitve végil atjussunk a terem elejébe, ahon-
nan az utolso blokk nyilik.
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PLAYSTATION 11

5. A FENYKEPEZES

A Metal Gear Rayrdl végil
négy fotot kell késziten(ink.
Egyet-a jobb profiljaral (a sa-
rokbal srégen), egy ugyanilyet
a masik oldalarol is, egyet
azutan szembdl, s egyet vegiil
oldalrél, de tgy, hogy jol lat-
szodjon a tengerészgyalogsag
logdja. Ha megvan mind a
négy kép, ugyanabban a te-
remben a szamitogepnél kild-
hetjik el 6ket Otaconnak, aki
rogton el is biralja, melyik kép
megfeleld, és melyik nem.
(Otacon szerint a codec adé-
sait valaki figyeli, s ezért dént
a szamitogép hasznalata mel-
: lett.) Ha valamelyik képet el-

| [P—— rontottuk, azt jra kell csinal-

: Ok, first up — : nunk.

: A sikeres fényképezkedés
utan mar éppen lelépnénk,
amikor varatlan fordulat ko-
vetkezik be. Megjelenik Ocelot
a szinen, s ugymond ,visszaveszi” a fegyvert, s a nyomaték kedveeért
Gurlukovich tiszul ejti az amerikai parancsnokot. Ami ezutan kovetkezik,
az még varatlanabb: Ocelot végez Gurlukovich-csal, majd a tankhajot
felrobbantva tavozik a Metal Gearrel. Ujabb meglepetés: amikor Snake
egy pillanatra szemt6l szembe kertil Ocelottal, a vén gazember karja
szemlatomast dnallo életre kel. HGsiink radébben, hogy Ocelot a leva-
gott karjat a halott Liquid (az MGS1 legfébb bajkeverdjének) végtagjaval
potolta, aki viszont ezaltal mintha tovabb élne benne...

A tankhajo elsiillyedése ota két
év telt el: Snake, aki a Metal
Gear-ellenes terrorista tevé-
kenysége keretében felrobban-
totta a tankhajot, maga is oda-
veszett az incidensnél — leg-
alabbis igy tudja a vilag. Ennek
gllenére kulonos modon djra
felbukkant a neve: Dead Cell
nevd terroristacsapataval (és a
néhai Gurlukovich zsoldosai-
nak tamogatasaval) ezuttal egy
viztisztito |étesitményt szdllt meg a nyilt tengeren, és 30 milliard dol-
lart kovetel az amerikai kormanytol. Miért ekkora az 6sszeg? Ha fel-
robbantja a |étesitményt, azzal belathatatlan kérnyezeti katasztrofat
idéz el6, de ami még ennél is fontosabb: a Iétesitmény megszallasa-
kor épp a helyszinen jart egy kilonleges bizottsag, melynek tagja volt
James Johnson, az USA elndke is. Nem mindennapi tisz van tehat a
kezében.

Kozben a Foxhound terroristaelharito csoport fiatal Snake-jét titok-
ban kirendelik a krizishelyzet megoldasara. A félreértések elkeriilése
végett az eredeti feddneve helyett Raiden néven kommunikdl a fénoke-
vel, a korabbi Metal Gear jatékbdl mar jol ismert Campbell parancs-
nokkal. Mint korabban is, a Foxhound teljes titokban dolgozik, igy még
az a Navy Seals kommand6 sem tud semmit Raiden |étezésérdl, aki-
ket hivatalosan killdott a tengerészgyalogsag a helyszinre. Mig a ,fo-

£ S AW, kak" a tetén lan-
dolnak, addig
hdsink a viz
alol, az egyik
dokkba behatol-
va kozeliti meg a
|étesitményt.
(Nyilvan itt sok
jatékosban éb-
red fel a dé ja vu
érzés — a tovab-
biakban még tobb
apré momentum
hasonlo reakciot
valthat ki.)

Raiden a codecen keresztill
meglepd felfedezést kozdl a
fénokevel: a viz alatt mar volt
egy friss lyuk az olajszird ke-
ritésen, tehat egy masik be-
hatolo jar eléttiink. Az illeté a
liftnél az dsszes terroristat ki-
uti, majd utolérve 6t egy pilla-
natra lathatjuk is: keétségtele-
nil Snake az — még ha a
z0Oldfuld Raiden nem is ismeri
0t. (Sajnos az Orok fegyvereit
nem tudjuk elvenni, mert felismerd rendszerrel vannak ellatva, vagyis
nem lehet elleniik forditani.) A Big Shellben kis tébbletmunka var uj-
donsiilt f6hdsinkre, ugyanis alapvetéen nincs radarunk, hanem a tér-
kepet eldszér mindegyik szinhelynél le kell hivni a helyi szamitogép-ha-
|6zat (n. csomopontjainal. (A terminalokat nem nehéz felismerni: kék
kepernydjiik van.) Indulds utan rdgton talalhatunk egyet a teherliftnel.
Elsokent kissé fajdalmas a rendszerbe valo behatolas (mellesleg itt
meg kell adnunk a személyes adatainkat), ami utan lehivhatjuk a térké-
pet, s azzal a sima options meniihdz jutunk. Nyugodtan lépjiink ki,
majd gyorsan bajjunk a ladak kozé, mert az 6rik ebredezni kezdenek,
s idd kell ahhoz, hogy a lift Ujra lent legyen. A lift a tet6re visz minket,
ahol a bal oldali kerités aljanal van egy lyuk: azon kell dtkisznunk, s
igy juthatunk be az épiiletbe. A
kovetkezd csomopontnal egy-
szer( falkopogtatos triikkel el-
terelhetjiik az or figyelmét,
majd miutdn lehiviuk a térké-
pet, a bal oldali ajton tavoz-
zunk. Az vezet ugyanis a B pil-
lérhez vezetd atjaréhoz, ahol
sirgds dolgunk akad: egy elfo-
gott radidadasbol az deriil ki,
hogy az elndk valahol ott van,
és veszeélyben forog az élete.

8. A B PILLER '

Az dtjaro dreit a pallo oldalan fiiggeszkedve keriilhetjik ki. A géphaz-
nal egy halom vérbe fagyott hulla — no és egy kis kozjaték — utan a
Dead Cell egyik tagjaval hoz 6ssze minket a sors: egy vérszivo vam-
pir kostolgatja az egyik aldozatat. Vampet mintha nem fogna a golyé:
sem hdsiink nem tudja eltalalni, sem az a katona, aki a segitségére
siet. A kissé razos menet utan a tengerészgyalogos leveszi a maszk-
jat, s bar ismerds arcot latunk, egy 0j nevet kell megtanulnunk: a fic-
ko mint Iroquois Pliskin mutatkozik be, majd ellat minket néhany
hasznos cuccal. A helyiséghen egy tengerészkapitany hullaja kelti fel
a figyelminket, akinek valaha a kezére volt bilincselve valami, de a
bilincset elvagtak... Ezek utan folytassuk az utunkat a C pillér felé: az
1-es kozpontba vezet6 atjaronal épp heves tlizharc zajlik. A tenge-
részgyalogosok Bravo szakasza probalja eltalaini Miss Fortune-t (egy
Ujabb Dead Cell tagot), de
annak a nevéhez méltdan pi-
szok szerencséje van. Akar a
vampirt, 6t sem fogja a go-
lyo, majd miutan Vamp a
vallara kapja az alélt elngkot,
Fortune végez a Bravo sza-
kasszal és a kdzpontba veze-
16 atjaroval egyarant. Miutan
minden elcsendesedett,
Raiden 0j parancsot kap: alli-
tolag az egész létesitményt
alaaknaztak, s ezért siirgd-
sen meg kell keresniink a
tengerészgyalogosok profi
tlizszerészét, aki valahol a C
pillérnél dekkol. A f6nok mel-
lesleg azt is kozli, hogy a
terroristak egy Harrierrel a
tenger fenekére kiildték a
Navy Seals csapatokat tamo-
gato helikoptereket is, ugy-
hogy teljesen magunkra ma-
radtunk.
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Térjink akkor be a C pillérbe, és
az etkezde hatso részenél ke-
ressiik meg a nevezet szakem-
bert, Peter Stillmant. O a nagy-
betlis TUZSZERESZ, akit nyug-
dijbol hivtak vissza az esethez.
Bar lehet, hogy a legjobb szak-
ember is kevésnek bizonyul, hi-
szen a Dead Cell-tag, Fatman
valaha pont az 6 tanitvanya volt.
Minthogy Peter nem éppen mai
gyerek, raadasul bottal jar,
Raidenre és Pliskinre harul a
bombak megkeresése. A hatas-
talanitashoz ugyan amatérok,
de mindketten kapnak egy-egy
fagyaszto sprayt, amivel leg-
alabb 24 o6raig ,hibernalni” lehet
a bombakat. Kapnak tovabba
egy érzékeldt, mely megérzi a
C4 robbandanyag ,szagat”. Bar
a radaron megjelend zold felhd
elég terjedelmes, ez jelentdsen
megkonnyiti a keresest.
Raidennel kell felkutatnunk az 1-es Shellnél elhelyezett bombakat, mig
Pliskin a 2-es létesitmeényt nézi at — a még meg nem latogatott pillérek
megkozelitésehez kapunk egy egyes szint(i kulcskartyat. Az étkezében a
C pillér csomaopontjardl lehivhatjuk az aktualis térképet, majd elsé bom-
bat rdgtén megtalalhatjuk, ha benéziink a n6i WC-be, s ott a tiikdrbe né-
ziink — illetve még feljebb.

CrRITEm

Az 1-es szint(i kartya révén
immar szabad az ut a D pil-
Iérhez, vagyis az ilepité me-
dencehez, ahol rogton a beja-
ratnal van a kovetkezé bom-
ba, csak épp ket szinttel lej-
jebb. Ugy jatszhatjuk ki leg-
konynyebben az Groket, ha a
masodik szinten kimaszunk a
korlaton, majd leesve (jol id6-
zitve) megkapaszkodunk az
also szinten. A bombét ezek
utan a csapoajto alatt talaljuk meg — mellé allva felnyithatjuk. Itt egy
ugyanilyen csapoajto alatt még egy tjabb bombat is talalhatunk. A lenti
szakasz végen lehivhatjuk a térképet, majd alljunk tovabb az E pillér-
hez. A csomagold dzemben komolyabb nehézségi fokozaton a futosza-
lagon is lehet bomba: ez esetben az oldalso lejarat mellett helyezked-
jink el (oda nem néz el az 6r), s a csipogo csomagot igyekezziink le-
fujni. A lépcsd aljdban egy aknakeres6t vehetiink fel, amit mindenképp
vigyiink magunkkal az F pillérhez vezet6 atjarohoz, ugyanis lathatatlan
aknakkal kell szamolnunk (valaki figyelmeztet is minket erre a
codecen), raadasul sietnink kell a fentrdl kémleld or miatt. Mielott at-
mennénk, nézziink fel a helikopter-leszallohoz (a csomagolobal vezet
fel Iépcsd), ugyanis a leparkolt Harrier futomdveénél is talalunk egy
bombat. (Kdzben hdsiink megismerkedik Olgaval.) Az F pilléren egy
ladahalom kozepén leliink ra az ujabb bombara: csak a felsd szintrdl
tudunk oda beugrani, a megfeleld helyen leereszkedve a korlatrol. A
raktar térkepét lent az eqyik kis szobabal hivhatjuk le, s ha ott a csator-
nan keresztill atkaszunk a szomszédos szobaba, egy hangtompitot
szerezhetlink a pisztolyunkhoz. (Rendkiviil hasznos!) Az A pillérnél a
szivattyahdzban van a bomba, s a csovek alatt kiszva tudunk atjutni a
kisebb labirintuson. Erdemes
megemliteni: a gépek kozott is
vannak rések, amiken atkusz-
hatunk! Ugyanitt hard fokoza-
ton a tetdn is lehet egy ,cso-
mag”, melyet a racson keresz-
til lehet lefajni. Végl a B pil-
lérnél a transzformatorhazban
egy elég trilkkds helyen rejtet-
ték el a C4-et: a sarokban, a
biztositékszekrény kinyitott aj-
taja mogott.

A bombakeresés rank esg ré-
sze ezzel még nem zarult le,
ugyanis idékozben szagtalan
bombakat is felfedezett Pliskin,
amihez Ujabb érzékeld sziiksé-
ges. Noha Pete elment a legko-
molyabb bombat hatastalanita-
ni, szerencsére meég eldtte gon-
doskodott megfeleld érzékeld-
rél: ezt abban a hitékamraban
talaljuk (a C pillérnél), ahol leg-
utabb hagytuk az oreget. Ami-
kor felvesszik, Pliskin jelenti,
hogy @ is megtalalta az utolso
bombat, hanem ez nem vart
kovetkezménnyel jar: a kis
bombdk kiiktatasaval aktivaltuk
a nagyokat. Siirgdsen el kell
jutnunk a dokkhoz: csupan 300
mp-ink van, hogy megtalaljuk
a stratégiai fontossagu helyen
elhelyezett bombat — Stillman-
nek viszont mar nincs ideje, 6
ott pusztul az L pillérnél. Kerl-
ve a feltlinést (lehetdleg a ka-
meraknal is) végig kell rohan-
nunk az A pillérig, majd vissza
kell liftezniink a dokkba. Ott
hasznaljuk a B sensort, mely
csipogassal jelzi a robbano-
anyagot. (A kiemelt blvarhajo
aljan keressiik a bombat.) Ezek
utan végre visszatérhetiink az
eredeti célunkhoz: az elnok
megmentéséhez. Anndl is in-
kabb, mert a tlizszerészke-
désiinktdl a terroristak bedihodtek, és kinyirtak egy tuszt, valamint to-
vabbiak megélésével fenyegetdznek.

12. FORTUNE

Visszafelé a liftnél Fortune-
be botlunk, aki eleinte
Snake-nek nézi emberiinket,
de miutan felfedezi a tévedé-
set sem valtoztatja meg ere-
deti szandékat — vagyis vé-
gezni akar veliink. A fegyvere
atviszi a ladakat is, ugyhogy
nincs hova bujni. Folyamato-
san mozogni kell, mindossze
a tulélés a lényeg — felesle-
ges is 16volddzni. A remény-
telen helyzet kellos kizepén a parancsnok codecen tzen: Fatman
személyesen hdsiinket akarja latni, méghozz4 siirgésen: csupan 300
mp-et ad, hogy elérjiink a helikopterleszalloig, kilénben a levegGbe
repiti az egész kocerajt. Ugy tlinik, Fatman mas terveket szd, mint a
tarsai, és ez az ellenfeliinket is megzavarja. Amikor Vamp értesiti 6t,
felhagy a kivégzésiinkkel, pontosabban meghagyja Vampnek az élve-
zetet. Utobbit azonban egy lepattand golyé megakadalyoz ebben,
amit hosiink poa
Fortune-re 16
ki. Egy vam- ;g.;j“"’%_,w...h.‘._ i
pirt persze S

nem lehet
egyetlen 16-
véssel megol-
ni, de leg-
alabb a ,hat-
tyl halala” je-
lenet annyira
felkavarja
Fortune-t,
hogy mehe-
tiink a dol-
gunkra.
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PLAYSTATION E1

A lehet6 legrovidebb aton
irany az E pillér teteje — érte-
lemszertien tehat az F pillér fe-
|& érdemes indulni. Vigyaz-
zunk: a tetdt idokozben elak-
nasitottak. Az A pillérnél kény-
telenek vagyunk megfojtani az
Grt, a tobbi helyen viszont
gondosan kikeriilhetjik dket...
A helikopter-leszallonal hatas-
talanitsuk a bombat: ekkor je-
lenik meg az driilt robbantga-
t6. Fatman talan a legkellemet-
lenebb alak az egész jaték so-
ran. Nem semmi figura: gor-
korcsolyan kozlekedik, raada-
sul bombabiztos overalt hord.
Mvésznek képzeli magat, éle-
te f6 miivének tartja Stillman
legydzését és a létesitmény
felrobbantasat. Aljas jatékot (iz
veliink: bombakat rakosgat le
a konténerek kozé, s nekiink
azokat roppant gyorsan meg
kell talalnunk (a hagyomanyos érzékel6t hasznalva), illetve le is kell fa-
gyasztanunk dket. Minél gyorsabban hatastalanitunk, annal tébb idénk
marad visszavagni, ami nem kénnyd, hiszen Fatman baromi gyorsan sik-
lik ide-oda, és csakis a feje bibja sebezhetd. Csak egy madon gy6zhe-
tiink: ha ledontjiik a korcsolyajarol, s mikdzben feltapaszkodik, agy 16-
viink a fejébe. Ennek eléréséhez vagy bele kell ereszteni egy nagyobb
sorozatot, amihez azonban jol kell célozni, vagy — és ez talan egyszer(ibb
— le kell ragnunk 6t. Persze a bunyohoz el6bb a kozelébe kell férkézniink,
ami nem veszélytelen, hiszen géppisztolya is van. Fatman a halalakor
meég eqgy utolso triikkot probal megetetni veliink, de az mar harmatgyen-
ge: odébb huzva a hullajat lelhetiink ra az utolsd bombajara.

Miutan megbeszéltiik a fejleme-
nyeket mind a féndkiinkkel, mind
Pliskinnel, feloukkan Mr. X, aki
korabban az aknékra figyelmez-
tette embertinket. Ismerds figura
a MGS1-bdl: talan feltdamadt a
cyborg-ninja? A kilétét ugyan
nem hajlando elarulni, viszont
hasznos infokkal és cuccokkal lat
el minket. Raiden téle értesdl ar-
rol, hogy a terroristak kezében
tulajdonképpen nuklearis fegyver
van (ehhez kell nekik az elndk, il-
letve a tengerészkapitany karjarol
levagott nuklearis “indito gomb”),
s hogy ez a fegyver kezdetektdl
fogva a Big Shellben volt, mert-
hogy az egész létesitmény tulaj-
donképpen egy Metal Gearnek ad
otthont. A ninja nem tudja, hol
tartozkodik az elndk, azt viszont
megmondja, ki tudhatja: egy bi-
zonyos Ames igyndk, aki a tu-
szok kozott van az 1-es Shell
kozponti részében. Nem egyszerii kapcsolatba lépni vele: elszor terrorista-
nak kell magunkat alcaznunk, majd egy pacemakeres embert kell keres-
niink... A ninjatdl kapunk egy terrorista maskarat, egy 2-es szint(i kulcskar-
tyat, valamint egy mobiltelefont — utébbira SMS-ekben fog tippeket kiildeni.
Minthogy az alca nem ér semmit egy AK géppisztoly nélkiil, keressiik fel az
F pillér raktarait, melyekbe immar bebocsatast nyeriink, s felfegyverkezhe-
tink. (Egy M4-est is beszerezhetiink, csak épp legyiink Gvatosak a véddsu-
garaknal.) Csak ez utan menjtink at a kozponti részhez az EF 6sszekotd hid-
ndl, és dltdzziink be. A lift kameraja, illetve a tobbi katona igy nem fog mar
zargatni minket, habar arra tovabbra is vigydzzunk, hogy ne menjiink neki
senkinek. ElGszor a B2 szintre kell kitérdt tenniink, s a szamitogépteremben
magunkhoz kell venniink a puskamikrofont. A B1 szinten ezek utan a retina
scant kell kijatszanunk, ami felettébb egyszert: ragadjuk meg az arra jaréro-
20 terrorista grabancat és toljuk oda a képét a letapogatohoz.

15. A TERRORISTAK VAL

Ezzel bejutottunk a tiszokhoz,
de tovabbra is nagyon résen
kell lenniink: amikor valamelyik
terrorista latoterében vagyunk,
mindig az AK legyen a keziink-
ben. Csak amikor senki sem fi-
gyel, akkor vegyiik el6 a mikro-
font, s hallgassuk a tiszok
szivdobogasat. Valahol a terem
bal alsd sarkaban talaljuk meg
végil Amest — a mikrofont felé-
je tartva, majd az ,akci¢” gom-
bot lenyomva szalithatjuk meg. Ames, aki valamiféle La-li-lu-le-lo (igy-
noke (a szervezet megnevezese utalds a japan ABC-bdl hianyzo betiik-
re), felettébb érdekes dolgokat mesél. ElGszor is megerdsiti a ninja szto-
rijat a Metal Gearrdl, valamint elmondja, hogy az ellopott inditdgombot
csakis az elndk tudja mikadtetni, de csakis akkor, ha szabad akaratabol
cselekszik. Raadéasul a kddot az aktivalds utan egy oraval még meg kell
erdsiteni. A beszélgetést megszakitva kizben kihallgathatjuk a mikrofon-
nal Ocelotot, a terroristak fGnokét, valamint Olgat, amibél raébrediink:
mar aktivaltak a kadot. Tehat az elndk feltehetoen egyittmikodik a ter-
roristakkal. Erdekes modon Amest ez nem nagyon lepi meg, sdt hozza-
teszi, hogy a terroristak sosem akartak valtsagdijat: kezdettdl fogva a
nuklearis csapds volt a céljuk. Nem egy nemzetet vagy egy orszagot
akarnak elpusztitani, hanem az atmoszféran kiviil fognak robbantani, s
ezzel egy olyan elekiroméagneses hullamot generdlni, ami hazavégja a
Fold 6sszes kommunikacios rendszerét. Igy akarjak ugymond ,felszaba-
ditani” Manhattant, s ezért nevezik magukat a ,Szabadsag Fiainak”.
Amestdl kapunk egy
3-as szint( kulcs-
kartyat, hogy meg-
talaljuk az elngkot
s jobb belatasra
birjuk — kdzben
azonban megjelenik
Ocelot, tgyhogy na-
gyon gyorsan el
kell venniink a fegy-
vert, majd nyugton
kell maradnunk,
hogy ne keltsiink
feltlinést.

Hiaba igyeksziink, a vén roka
nem teljesen hilye, s miutan
Ames szivrohamot kap, Ocelot
kivancsi lesz, kivel is beszélge-
tett. Még szerencse, hogy kozbe-
lép a cyborg ninja — Ocelot majd-
nem ismét elvesziti a karjat... Az
F pillérnél nézziink be a 3-as kar-
tyaval nyilo raktérba: igy egy tav-
csoves PSG1 puskat vehetink fel
(a csatorndban van egy kabito
valtozata is), amire a D pillérnél
lesz szilkségiink, hiszen onnan nyilik az atjaré a mésik Shellhez, aminek a
kozpontjaban az elndkot fogva tartjak. Az atjaré azonban alaposan el van
akndsitva, Ugyhogy addig nem szabad rélépniink, mig az dsszes kis kék
lampds detonatort ki nem I6ttiik. A tavoliakhoz hasznaljuk a tavcsoves pus-
kat. Ha nagyon remegne a keziink, bevehetiink gyogyszert (pentazemin).
Két detonator eléggé el van dugva a tiloldalon: egyet a jobb oldalon siralyok
vesznek koriil, a baloldalon pedig a zaszlo magott is van egy. Ne feledkez-
ziink meg a sajat oldalunkon az
ajto felettirdl, valamint a repke-
dd Cypheren lévordl se. Utobbi-
nal csakis a kis érzékeldt sza-
bad eltalalni legfelill, kiilonben a
lezuhano kamera aktivalja a
bombakat! Hard fokozaton a
korlaton kivil és a hid alatt is
van egy bomba. A hid alattit
egeszen a sarokbol, oldalt
(szinte kihajolva a korlaton) le-
het csak eftalalni.
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Id6kdzben Pliskin megtalalta a tiszok kimenekitésének Utjat: kollégajanak,
Otaconnak a segitségével egy Kasatka helikopteren fogja elszallitani Gket.
Legalabbis ez a terv, mig meg nem jelenik a terroristafénck Solidus Snake
(a valadi Snake klénozott “testvére”), illetve vele egytitt a korabban mar
latott Harrier pilotafiilkéjében Vamp. A Harrier ellen nincs esélye a helikop-
ternek, ugyhogy nekiink kell végezni vele: Pliskin ledob hdsiinknek Stinger
raketakat. Csakugy mint az MGS1-ben: probaljuk folyamatosan a célra
tartani a rakétavet6t még ha idénkeént el is tiinik a Harrier a pillérek mogott
— magyaran igyekezziink befogni a gépet. Lehetdleg csak ,tiszta” célpont
esetén tiizeljink. Amikor tavolrol repll rank a gép, ereszszink el egy rake-
tat, majd menekiiljink. A bombézasok eldl lebujhatunk az also szintre, s
ugyanigy akkor is, amikor folénk
repiilve probalja hdsiinket meg-
piritani Solidus, bar utdbbi eset-
ben — némi energiaveszteség
aran — talan érdemes kozvetlen
kozelrdl néhany biztos talélatot
bevinni. Amikor rakétakat ereget
felénk a repild, térjlink ki, majd
a sorozat befejeztével gyorsan
célozzunk. Amenynyiben a
Harrier gépagyuzik, ne probal-
kozzunk semmivel, csak keres-
siink fedezéket. Ha jol csinaljuk,
idénként Snake ledob a helikop-
terrdl élelmiszeradagot (vagyis
energiat), szilkség szerint plusz
municict, s ezzel kelld ideig ki-
hizhatjuk a kiizdelmet. Jollehet
csak a Harriert sikeriil elpuszti-
tani, mert varatlanul megjelenik
a maris aktivalt Metal Gear, s az-
zal Solidus tavozik, Vamp pedig
a vizen jarva nyer egérutat.

==
HPLAYSTATION 2

Az aramtalanitott folyo-
son keresztill keressiik
fel Johnson elndkét, aki
0j infokkal szolgal: mint
az USA elndke, 6 volta-
képpen csak az an. Pat-
riotak babja volt, s ebbdl
a szerepébdl akart kitor-
ni a terroristak segitsé-
gével, akik azonban ki-
hasznéltdk 6t. Mert mig
Johnson a Patriotak ko-
zé akart bekertilni, addig
Solidus hadat iizent ne-
kik. Solidus igazi neve egyébként George Sears, vagyis @ a lekdszont el-
nok. Searst anno a Patriotak valtottak le, miutan kidertlt, hogy a sajat
szakdllara beinditotta a Metal Gear projectet, s provokalta Liquid Snake-
et a négy évvel korabbi incidens végrehajtasara — ennek lehettiink aktiv
résztvevoi a MGS1-ben. Ezutan tjabb meghokkentd hirt hallunk: a ko-
rabban latott Metal Gear tavolrdl sem az Uj Metal Gear! Az csak az a ti-
pus, amit elraboltak a tengerészgyalogsagtol, s azota tomegesen gyar-
tottak — egyetlen cél érdekében: hogy megvédije az Arsenal Geart, mely
az ocean alatt rejtozik, alcazva a Big Shell-lel. Az Arsenal Gear nem
csupan eqy fegyver, hanem eqy tobbszérdsen biztositott kozpont, ami-
vel a Patriotak az elekironikus informacioaradatot probaljak kontrollaini,
illetve megsz(rni, biztositva ezzel az egész Foldre kiterjedé hataimukat.
Hogy megakadalyozzuk az Arsenal Gear beinditasat, eld kell keriteniink
Emma Emmerichet, aki a gépet mikodtetd un. GW rendszert progra-
mozta. Kapunk is kulcsot a B1 szinthez, aminek az ENY-i részén kell ke-
resnink a lanyt, valamint kapunk egy lemezt is, rajta valamiféle virussal,
amivel meg kéne fertézni a rendszert. Johnson elndk végiil a hibas don-
tését jova akarja tenni, ezért arra keri Raident, hogy 6lje meg, s ezzel
akadalyozza meg a korabban mar aktivalt kod megerdsitését. Hosiink
erre ugyan nem hajlando, de megteszi helyette Ocelot — a gazember is-
mét teljesen logikatlanul viselkedik.

Pliskin és Snake dsszetlizésénél vilagosan kideriilt immar Raiden sza-
mara is, hogy a titokzatos szdvetségesben a legendas Snake-et idvo-
zOlhetjik. (Snake temetésén anno Liquid teste volt jelen.) FGnokink uta-
sitdsa szerint azonban ezzel most nem szabad foglalkozni: inkabb igye-
kezni kell felkeresni az elndkot, ugyanis ha nem erdsiti meg a nukledris
kodot, még megakadalyozhatja a terroristak mesterkedését. A tiizeket a
fagyaszto sprayvel tudjuk eloltani. Ha fel akarjuk venni a csiingd 1épcsd-
rél az energiat, flirgének kell lenniink, mert leszakad. Ugorjunk &t a tul-
oldalra, ott ismét oltsunk tiizet, s ezzel az AK-hoz is szerezhetiink hang-
tompitdt. Az oldalso pallokon haladjunk tovabb, s ne alljunk meg, mert
néhol leszakad a talaj. A katonak likvidalasa utan fliggeszkedve keljiink
at a foghijas résznél. Az L pillérnél a bentiek figyelmét kuszva keriilhet-
jiik ki, majd a peremen egyensulyozva, illetve guggolva oldjuk meg a
kovetkezd hianyos szakaszt. Egy fura kdzjaték utan elérkeziink a 2-es
kozponti rész atjarojahoz, ahol megint csak fliggeszkedve kell atkelniink.
Bent Olgdt hallgathatjuk ki, s megtudjuk, hogy az elnékhoz vezetd folyo-
s6ba daramot vezettek. Talainunk kell egy taviranyithato, Nikita rakétave-
t6t, s azzal semlegesiteni a szintén ugyanott Iévd aramforrast (ismerds
torténet). A rakétavetGt a B1 szinten talaljuk, a vizzel elarasztott folyoso
végén van — tehat kénytelenek vagyunk (szni. A felsd szinten talalha-
tunk béven municiot is, majd a sotét szobaban (ahol két kamera is 6r-
kodik), a ladara felallva iranyozzuk be a szellozécsatornat. Az iranyithato
rakétaval értelemszeriien nem szabad eltalaini az elndkot: a nagy bizto-
sitekszekrény a
célpont (az irany-
valtoztatasokkal
lehet fékezni). Mi-
vel azonban az el-
nok épp ott szu-
nyokal, eldszor
keltsiik fel egy
robbanassal, majd
kopogtassunk neki
a szomszédos
szobabadl, s csak
ezek utan probal-
kozzunk a szek-
rénnyel.

Uton a lifthez Snake és
Otacon jelentkezik, 6k mar
szemlatomast régebben ,kép-
ben vannak”, mint mi. Emma
mellesleg Otacon mostoha-
testvére, s ez Ujabb ok, hogy
megtalaljuk. A vizzel elarasz-
tott folyoson most tovabb kell
usznunk, le a térkép DK-i ré-
széhez, majd at azon a zsilip-
ajtokkal lezart, romos szaka-
szon, ahol Stillman hullajaval
keriiliink szembe — kizben persze felmehetiink levegGért a vilagosabb
helyeken. Igy jutunk el végiil a 4-es szintu ajtoig, ami mogott Vamp var
rank egy olyan medencében, melynek vizében gy meriil el a kozonsé-
ges halandd, mint a nyeletlen fejsze. Nem gy Vamp, aki szemlatomast
élvezi a lubickolast. A viz alatt Vamp nem veszélyes, igy nyugodtan
odadllhatunk a medence széléhez, és becélozhatjuk — mivel gyorsan
(szik, érdemes géppisztolyt hasznalni. Vamp a kozelharcnal igazan ve-
szélyes, szinte lehetetlen elmenekiilni a kése eldl. Eppen ezért azt kell
megakadalyozni, hogy kiugorjon a partra. Miutan megld6ttik a viz alatt,
altalaban szemben pattan ki a vizbdl, s a lendiilet miatt egy pillanatra
mozdulatlan marad: ez épp elég idd arra, hogy megkinaljuk a granatve-
tével. (A granatvetdt korabban az elnok szintjén, a lift utan lehet felven-
ni.) Telibe kapva jelentGs sériilést okozunk neki, raadasul visszalokjik a
vizbe, ami utan altala-
ban az erkélyekrdl pro-
balkozik. Fentrdl vi-
szont csak a tdreit haji-
galja, amik elél nem
nehéz elfutni. A vége
felé Vamp bénito va-
razslattal is triikkozik,
am minthogy a granat-
vetot ilyenkor is tudjuk
hasznalni, nagyon nem
tesz keresztbe nekiink
ezzel.
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Vamptdl megtudtuk, hogy az
Arsenal Gear aktivalasaval
Solidusék mar most birtokaba
jutottak egy olyan fegyvernek,
ami még kisérleti szakaszaban
volt, s ezért nem sziikseges
hozz4 megerdsitd kod. A gép
ledllitasa tehat immar Iétfon-
tossagu. Emmat szerencsére
nem bantottak (épp csak sor-
sara hagytak), ugyhogy egy
Ujabb elarasztott szakasz utan
egy szekrénybe zarva talaljuk — az életjelét kijelzi a radar. Hanem arra
mar Otacon figyelmeztet minket elére, hogy Emma irtozik a viztél. Te-
kintve, hogy a folyosok el vannak arasztva, ez elég nagy probléma: ne-
kiink kell kivinni 6t tgy, hogy hésiinkbe csimpaszkodik. Emma nagyon
rovid ideig birja szusszal, ugyhogy a levegds helyeket a legrévidebb
uton kell megtalalnunk mindenhol, mig végil visszaériink a medenceé-
hez. Réaadésul valamit beinjekcioztak szegény lanynak, amitdl kissé le-
bénult, s ezért a szarazféldon is fognunk kell a kezét, s vonszolnunk
magunk utan. Kis ,csaladi” megbeszeélés utan folytathatjuk az uszkalast
a B1 szint felé. A liftet bogarak lepték el, amikt6l Emma irtozik, ezért
elébb korbe kell fajnunk — jobb hijan a fagyaszto sprayvel. Az 6rz6tt
szinten menjiink elre megtisztitani a terepet, de lehetéleg kabitd pisz-
tolyt hasznaljunk, mert ha igy raakadnak az aldozatokra, nem fujnak ria-
dat. Marpedig a lassu Emmaval nem bocsatkozhatunk tizharcokba. A
Iépcsd utani két 6r a legkényel-
metlenebb: miutan tavolral elal-
tattuk az egyiket, gyorsan ro-
hanjunk le a Iépcsé mellé, és
szedjiik le a masikat is. Az dtja-
ronal gondoskodijunk a fentrél
kémleld fickorol, majd a tiizet
lefajva menjink at az L pillér-
hez, ahova Emmanak van kul-
csa. Két or likvidalasa utan a
zsilipajtd mogott egy csapoajtot
talalunk.

Az Arsenal Gear belsejében,
Solidus és Ocelot szine eldtt
egy kinpadon ébrediink —
anyasziilt mezteleniil. Solidus
egy kicsit “megdolgozza” em-
bertinket (a haromszdg nyom-
kodasaval tarthatjuk vissza a
levegGt), s kozben felvilagosit-
ja a maltjarol, merthogy jol is-
meri 6t. Raiden nem is annyira
zoIdfiilli, csak épp elvesztette
az emlékezetét: nem a VR tré-
ningen edzodott, hanem polgarhaboruban, gyerekkoraban. Még nem
tudni, mit akarnak hdsinktél, viszont Olga szerepére fény dertl, mi-
helyst kettesben maradunk vele. Mikdzben mi kisérgettik Emmat, 6
megklzdott Snake-kel, akitél megtudta az igazsagot a két évvel korab-
bi eseményekrdl, s igy lettek szbvetségesek. Olgat amigy a Patriotak
kiildték, hogy Solidusék kozott kémkedjen, és hogy nekiink asszisztal-
jon egy bizonyos S3 terv kivitelezéséhez. Mar rég elarulta apja kilonit-
meényet, ugyanis a Patriotak fogva tartjak a gyerekét. Utdbbinak sorsa
momentan tehat a mi sorsunktdl fiigg, igy végil is Olga segit nekiink
meqszokni, s azt is megmondija, hol var rank Snake a felszerelésiink-
kel egyutt. A Metal Geareket rejt6 hatalmas hangar végébe kell eljut-
nunk észrevétlenil (elvégre meztelenil nem nagyon tudunk harcolni,
féleg nem az uj felszereléssel ellatott katonakkal): a felsé szinten
jobbra nyilik egy folyoso. Az események ekdzben egyre zavarosabbak:
a parancsnok zagyva dolgokat {izen a codecen, s amikor hdsiinknek
gyanussa valik, hogy személyesen tulajdonképpen még nem is talal-
koztak, igen agressziv lesz, majd teljesen meghiilyiil — példaul a ko-
rabbi Metal Gear jatékokbol mond dolgokat. De nem csak a parancs-
nok, hanem a helyszinek (a |épteink nyoman hexagonok jelennek
meg), illetve azok nevei is elég érdekesek, vagy az is, hogy a rada-
runk helyén egyszer csak egy videofelvétel jelenik meg egy ismeretlen
lanykarol. Sok-sok idétlen hivas utan Rose is iizen, aki elmondija,
hogy 0 tulajdonképpen Patriotaknak kémkedett, de a munkaja soran
beleszeretett hdsiinkbe. Ez utdn az lizenet utan jelenik meg a kérdéses
folyoson Snake, aki elGszor is elnézést kér, amiért minket hasznalt
csalinak, hogy bejusson az Arsenal Gearbe.

Az L pillér labanal testdri feladatot kell ellatnunk: mikdzben Emma at-
egyenstlyozik az ingatag pontonhidakon a masik Shell E pillérjéig, ne-
kiink tavcsoves puskaval kell leszedniink a ratdmado 6roket (kabitd 16-
vedek hasznalhato) és Gun Cyphereket. No meg az aknakat is el kell
tlintetniink, amiket csakis infravords szemiiveggel lehet latni. Ha el-
fogyna a toltényiink, a végén az E pillérnél segitségiil hivhatjuk Snake-
et (a codecen keresztill), bar fura modon meg kell mutatni neki, mit 16-
jon ki, tehat ez utan sem csak nézdként lesziink jelen. Az utolsd sza-
kaszndl sajnos el6bukkan a vizbdl Vamp, aki él6 pajzsként hasznalja
Emmat, s hiaba I6jik szét a fejét, vegil mégis csak megkeseli az aldo-
zatat. (Vamphez 0] toltényt is kapunk helyben, ha mar nem lenne.) Em-
ma stlyosan megsebesiil, s ezért Snake viszi tovabb, nekiink pedig si-
etniink kell utanuk a szamitogépterembe a lemezzel — a lanynak szo
szerint meg vannak szamlalva a percei. A csomagold (izem lejardjatol
nyilvan mar mindenki tudja az utat a kzpontig, de Otacon egyébként is
csak az arra vezet6 ajtokat nyitja meg el6ttiink. Végil hidba ériink oda
idében, dgy tinik a Patriotak mar levédték a rendszert a virus elkésziil-
te Ota, s a virusnak csak a 90%-at sikeril feltolteni. Egy szomoru koz-
jaték kovetkezik Emma halalardl, aminek a végén azonban Otacon nem
omlik dssze: megy a tiszokért, mig Snake és Raiden megprébalja el-
pusztitani az Arsenal Geart, azaz leereszkednek a gépezet belsejébe.
Vagy legalabbis
Snake ezt mondja
hésinknek, de
mintha hirtelen el-
arulna minket:
megjelenik a
cyborg ninja, aki
nem mas mint Ol-
ga, s kitti embe-
rinket — az
Arsenal Gear pedig
mindezek utan el-
indul Manhattan
fele.

Snake nemcsak a ruhankat adja at, de Olga kardjat is, amivel kivaloan
lehet apritani az ellent. A jobb analég karral suhintgathatunk, az L1-
gyel veédekezhetiink, a négyzettel pedig valthatunk a kard éle és fonak-
ja kozott. Némi gyakorlas utan rogton ki is probalhatjuk a pengét, hi-
szen Snake-kel vallvetve egy kisebb hadsereggel kell megkiizdeniink.
Bar I6fegyvert is haszndlhatunk: Snake ez esetben folyamatosan dobal
nekiink loszert, mint ahogy energiat is — persze csak modjaval. Mind-
ekozben Otacon kideriti, hogy a parancsnokunk adasa mindvégig az
Arsenal Gear belsejébdl jott: (gy tlinik, hogy eqy mesterséges intelli-
gencia kommandirozott minket. Az Arsenal Gear GW rendszere nyilvan
mégis csak megfertdz6dott a virustol, ezért lett olyan furcsa a féndk.
E felfedezés utan a parancsnok épp hiv minket, s azt probalja beadni,
hogy Rose a foglya. Persze ha 6 nem is Iétezik, nem lehet tusza: egy-
értelmi a csapda. S6t hésiink ezutan még vadabb kovetkeztetéseket
von le: mi van, ha Rose sem létezik? A masodik nagyobb csetepaté-
nal a furcsasagok folytatédnak: gyilkolaszas kozben csak Ugy ok nél-
kiil megjelenik a Game Over képernyd. Ne déljiink be az érzéki csalo-
dasnak: harcoljunk tovabb a kis képernyén. Végul Fortune-ba botlunk,
aki Snake-kel akar elszamolni az apja halala miatt, mi meg mehetiink
egy szinttel feljebb, Solidushoz. Utobbi eldicsekszik Ocelot felfedezé-
sével, aki a GW adatai kdzott megtalalta az S3 terv részleteit. Valaha
mesterségesen akartak reprodukdlni Solid Snake-et, a tokéletes har-
cost, s ennek az eredménye volt a Foxhound kommandé. A Foxhound
megsemmisilése utan pedig
VR tréningen edzddott
Snake-et képeztek ki testvére,
Solidus ellen — ez volna
Raiden. Solidus ezt atlatta, s
csalinak hasznalta hésinket,
csak épp 6 a valddi Snake
ellen. Most mar viszont nincs
tobbé sziiksége rank, s ezért
gondoskodik szamunkra illg
ellenfelekrél: harom Metal
Gear Rayrdl.
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A kiizdotéren kiviil felsorakozott Metal Geareknek harom tamadasuk van:
rakétat I6nek ki, géppuskaznak, és sugdrral tiizelnek. A rakétak eldl egysze-
riien el kell futni, mig a géppuskatiz a karddal harithato, avagy szintén ki-
keriilhetd, mert mindig abban a sugarban szorjak a golydkat, ahol épp tar-
tozkodunk — tehat csak tavolabb kell keriilni. Szamunkra a sugartamadas a
legfontosabb, olyankor ugyanis a szornyetegek kinyitjak a “szajukat”, s a
torkuk sebezhetdveé valik Stinger rakétdink szamara. Sugarakkal akkor ta-
madnak, amikor kdzel vagyunk hozzajuk, de szerencsére — csakugy, mint
a masik két tamadas esetében — nem nehéz kikeriild mandvert alkalmazni,
s hamar lecsokkenthetjik a gépek energiajat. Hanem a neheze még hatra
van: A legjobban megsebzett Metal Gear egyszer csak felugrik a porondra,
és megprobal eltaposni minket. Némi odafigyeléssel tavol maradhatunk az
oriasi labaktol, a célkovetds rakétak eldl pedig elugorhatunk. A mérete elle-
nére a szerkezet igen mozgékony, de kicsit megbénithatjuk, ha chaff grana-
tokat dobalunk el. A f6 taktikai elemnek pedig az javasolt, hogy a gépezet
térdét I6jiik, mert ezzel megakadélyozhatjuk a mozgésban, sot igy is kinyit-
hatjuk a szajat. Ha folyamatosan megrogyasziva a monstrumot kitartoan
I6jiik a torkat, hamarost gy6ztesnek tekinthetjik magunkat. Vagy legaldbbis
tekinthetnénk, ugyanis ekkor jon a hidegzuhany: az aldozatunk visszaugrik
a vizbe, teleszivja a pajzsat energiaval, mikdzben egy tarsa ugrik fel helyet-
te... Nem nehéz
belatni, hogy nincs
esélyiink, de csak
huzzuk ki addig,
amig erre Raiden
maga is réébred.
Amikor ugyanis fel-
adja a harcot, koz-
belép Olga. Védad-
angyalunk ezzel fel-
fedi hovatartozasat
Solidus eldtt, aki
nem kegyelmez
neki.

o
HEPLAYSTATION 2

Mikdzben Snake Liquid nyo-
maba ered, az Arsenal Gear
— nem csekely rombolast
okozva — befut Manhattanbe,
§ az utazas végen Raiden és
Solidus a Federal Hall tetején
landol. Ekkor ismét kapcso-
latba Iép veliink a parancs-
nok: ugy tanik tehat, hogy az
elpusztult GW csak egy ré-
sze volt annak, amivel a Pat-
riotak a hatalmukat biztosit-
jak. Homalyos utalasok
hangzanak el, hogy 6k tulaj-
donképpen nem is egészen
emberi lények, de sokat nem
tudhatunk meg roluk — azon
kivill, hogy a sajat feladatuk-
nak tartjak a térténelem for-
madlasat, s e tevékenységiik
része az S3 terv is. Utobbival
azonban nem csak egyszeru-
en Snake-et akartdk reprodu-
kalni: nem maga a tokéletes
katona az S3, hanem azoknak a koriilményeknek a fedéneve, melyek
altal kivalasztodik az illeté személy. Az 6 forgatokonyviik szerint ép-
pen ezért még veéqig kell jatszanunk a szerepiinket, s meg kell dIniink
Solidust.

Noha Raidennek mar elege van a parancsokbol, két oka is van har-
colni: egyrészt mert tiszként tartjak fogva Olga gyermekeét és (az alli-
tolag valoban létezG) Rose-t, masrészt mert Solidus hosiink nanomd-
szereibdl akarja kinyerni az altala keresett adatokat, és ennek eldfel-
tétele, hogy elébb feltrancsirozza 6t. Mellesleg Solidus lelkesitésként
elarulja, hogy valaha 6 élte meg Raiden sziileit.

Solidus mar épp élvezné tovabb az altalunk prezentalt “show-t", amikor a
Metal Gearek hirtelen teljesen megzavarodnak: a gépeket iranyito Al-t meg-
fertézte a virus, s igy Solidus maga vagja Gket haza. Azutan hésiinket ismét
fojtogatni kezdi, de akkor épp megérkezik Snake is — Fortune foglyaként.
Magunkhoz térve a tovabbi fojtogatast kell kibirnunk, mert Solidus valami
okbal beldliink kivanja kiszedni, amit akar: vagyis a Patriétak neveit. Eredeti-
leg a GW rendszerbdl szerette volna megtudni, de azt a virus tonkretette. Az
Arsenal Gearre igy fulajdonképpen mar nincs is sziiksége: azt oda is “ajan-
dékozza” Fortune-nek, hogy végrehajtsdk a maguk kis nukledris csapasat.
Meglepé modon Ocelot roppant mulatsagosnak tartja a kialakult helyzetet.
Itt végre fény deriil a gazember valodi szerepére: mindvégig a Patridtak
kémie volt, s az dsszes eseményt — beleértve még a tankhajo elsiillyeszté-
sét is — 6k iranyitottak. Merthogy nem a VR fréning volt az S3 terv lényege,
hanem ez a mostani terrorista incidens, aminek minden egyes részletével a
Shadow Mosest utdnoztak le, vagyis Solid Snake bravuros kiildetését négy
évvel korabbrdl. Az volt a kér-
dés, helyt all-e Raiden, s ennek
kideritéséhez mindenki csak
egy figura volt a Patriotak kisér-
letében — kivéve a valodi
Snake-et, akire nem szamitot-
tak. A nehai Jackson tabornok
lanyabol példaul csupan a Dead
Cell mozgositasa érdekében te-
remtették meg Fortune mitikus
alakjat, akit Ocelot golyoja ezut-
tal nem keriil el: csak addig
vedte 6t elektromagneses
pajzs, ameddig a Patriotak is
ligy akartak. (Bar a haldoklo
Fortune végtil azért bemutat
egy érdekes boszorkanymutat-
vanyt.) Egy valamivel viszont
Ocelot nem szamolt: a karjaban
meghujo Liquiddel, aki ismeét
hatalmaba keriti. Kozli, hogy 6
értesitette anno Otacont a tank-
hajorol, majd eltdinik a Metal
Gear Ray-jel egyiitt.

A csataban csak a
penge hasznalha-
to, magyarul viv-
nunk kell
Solidussal. Vigya-
zat: ellenfeliink
szintén jol forgatja
a kardot — s6t kar-
dokat. Féként ak-
kor lehet eltalalni,
amikor a lendiile-
tesebb tamadasai
utan egy pillanatra
mozdulatlan ma-
rad. llyen tamadas példaul, amikor nagyokat suhint, vagy amikor a
szomszedos hazfalra felszokkenve mandinerbdl tamad. Ha leteritettilk,
sose kovessiik el azt a hibat, hogy a feltdpaszkodo Solidust probaljuk
megsebezni: amint talpra all, tzcsikot hizva odébball, s igy alaposan
Osszeegethet minket. Amennyiben kozel keriil hozzank, mindig hagyjuk,
hogy 6 tamadjon elészor: ha csak rig, akkor védekezziink, komolyabb
tamadas esetén a mar javasolt taktikaval éljiink. Solidus a kigyokarjaival
is triikkozik: ezt védhetjilk a kardunkkal, de ha netan elkapna minket, a
levegGt visszatartva jobbra-balra rangatozva szabaduljunk ki a szoritas-
bal - kiilonben a foldhéz csap minket. Veszélyes tamadasa még a raké-
tazas: ezek eldl legjobb elfutni, de megkockaztathatjuk a rakétak szétap-
ritasat is. A kiizdelem felénél Solidus ledobja magarol a kigy6zo karokat,
de ezzel természetesen csak rosszabbodnak a kilatasok: ezutan sokkal
gyorsabb lesz. Menekiiljiink, illetve védekezziink, amikor a tizcsikokat
hizza.

A gyGzelmiink utan Snake var minket az utcan. Miutan poloskat telepi-
tett Liquid Metal Gearjére, a virus lemezét (Ocelotndl nem az igazi lemez
maradt) Otaconnak adja at, hiszen a virusnak egyik legfébb feladata
volt, hogy eltiintesse a Patriotakra vonatkozo adatokat, kovetkezéskéepp
a lemezen rajta van az azonositasukhoz sziikséges kod. Ezutan mar
csak egy érzelmes jelenet van hatra Rose-rdl, no meg a stablista, amit
azonban érdemes kivarni, hiszen legvéglll egy (izenetvaltas hallhato
Otacon és Snake kézott: sikeriilt kinyomozni, kik alkotjak a Patriotak 12
tagu csoportjat, de a nevekkel valami hibadzik, ugyanis a kérdéses sze-
meélyek mar szaz éve meghaltak...

28. SOLIDUS SNAKE

2002.01.PLAYTIME! 81



PLAYSTATION 21

SILENT HILL 2 ..........

Az alabbiakban megprobalunk végigkecmeregni a jatékon, pontosabban annak a kaland-részén - hogy aztan az akcio-
részben hol és mennyi szérnyet mészarolsz le, azt kedves egyéni vérszomjadra bizzuk. Ugyancsak mindenki egyénileg
kezelje a toltények és egészségiigyi cuccok beszerzéseét (de azért tartalékoljatok mindig valamennyit), ezek megtalalasi
helyére csak akkor lesz hivatkozas, ha az esetleg valamilyen fejtor6hoz kapcsolédik. Egyes rejtvények megfejtésének
az eltéré Riddle-fokozatokban mas lehet a megfejtése — most induljunk ki a Normal nehézségli jatékbél (ha pedig a tobbiben
eltérés lenne, akkor azt majd igyekszem jelezni). A remek térképezési rendszernek hala nem kell a fontosabb helyszinekre
vezetd utat részletesen leirni, tehat mindig csak a szoba nevére fogok hivatkozni. Na, csapjunk a levesbe!

Miutan James konnyitett magan a pihend slityijében és megnézte a tikdrben, hogy 6 milyen
szép, baktassunk ki a napvilagra, ahol a remek panoramaban gyonydrkddve dsszefoglalja maga-
ban az elézményeket: a harom évvel ezelbit torténteket és a titokzatos levél tartalmat. Miutan
visszakaptuk az iranyitast, vegyilk magunkhoz a kocsink ilésérdl Silent Hill nagy Iéptékii térképét,
majd induljunk balra. A varosba vezet6 Gt le van zarva, igy forduljunk a Toluca-td felé vezetd er-
dei dsvényre. (Egybdl kozeli baratsagot is kothetiink a 'futds’ gombbal, sétalva ugyanis egy kicsit
hosszadalmas turanak nézink elébe.) Az dsvény iddvel egy idilli helyszinbe torkollik, ami akar a
Silent Hillben rénk varo események preview-verziojaként is felfoghato — a temetcbe. A sirok kéziil
hirtelen el6bukkan egy kissé zilalt leanyzd, Angela. O egy idében a papdjdt és a testvérét kereste
errefelé (kevés sikerrel, most éppen a kedves mama keresésével van elfogalalva. Kedvesen utbai-
gazit benniinket a Silent Hill irdnyaba, azzal a bélcs tandccsal, hogy jobban tennénk, ha inkabb
nem latogatnank oda. Ezt természetesen nem fogadjuk meg, hanem tovabb kocogunk az dsveé-
nyen, amely hamarosan eldgazik. A bal oldali utat hanyagoljuk (zsékutca, le van zarva), az egye-
nest vélasztva a Sanders Street végében hamarosan beériink a varosba. A Sanders és a Lindsey
sarkan bukkanunk az elsé életjelre, ponto-
sabban “halottjelre”: mintha valami vérzé
dolgot vonszoltak volna errefelé — nem
messze pedig egy elmoso6dott alak vész bele
a kod homalyaba... Ahogy az alakot kdvetve
végigszaladunk a Lindseyn, a nyomok egy
idovel befordulnak a Wachss Roadra. It to-
vabb kocogva eldszor taldlunk egy mentési
pontot és két Health Drinket az egyik parko-
|oban, majd az Gt végén egy omladozo kd-
éptlilethez érkeziink. Ahogy James atbujik a

: deszkakeritésen, és szemiigyre veszi az

I got the apartment gate kev. egyik ladan heverd radiot, a homalybdl vala-
mi roppant ronda dolog tapaszkodik fel —
akit aztan szépen megdadazunk azzal a léc-
cel, amit ijedt hésiink a keritésbdl tér maga-
nak. Miutan a hirig utdn visszamaszunk a keritésen, a radiobal hirtelen recsegés hallatszik, és
mintha a légkori zajokon keresztill 4tszlirédve egy ndi hang a neviinket szdlitana. ..

Utunk most a Martin Street északi végébe vezet. (llletve, ha valaki pontosan akarja kdvetni a
nyomokat, a Saul Street nyugati végén parkolo lakokocsi. It egy levelet talalunk, mely szerint a
tulajdonost valaki Neely barjanal varja. Pontosabban a bar mellett, a Neely Streetr6l nyil6 rak-
tarban. Itt ugyan egy lelket sem talalunk, viszont egy érdekes térképet igen, melynek folytan a
Martin Street is beker(il a meglatogatando helyszinek listajaba.) A zsakutca végeben egy oszla-
dozo6 hulla hever a falnak tamasziva, akitdl elvehetjiik a Woodside Apartment keritésének kul-
csat. (Nyilvan nem ezt a kulcsot adta be, hanem egy masikat...) Raérd kedvi jatékosok még
tanulmanyozhatjak a Neely Street északi végében heverd holttestet, és a koriilotte heverd pa-
pirlapokon érdekes megallapitasokat olvashatnak a szornyekkel kapcsolatban: a “Fuss el, fuss
el!” példaul hatarozottan megszivlelendd jotandcs. Talan még a tobbiben is lehet valami, bar a
feljegyzések néhai irojanak jelenlegi allapota azt mutatja, hogy az 6 technikdja nem volt egé-
szen tokéletes...

Me too. I'm looking for my mama...
I'mean my mother.

Miutan a hulla kulcsaval atjutottunk a keritésen, mindenképpen szenteljink némi figyelmet a bejarat
mellett jobbra taldlhato kis beugronak, amely a szalloda szemétledobojahoz vezet. Az edzett kalandja-
tékos onnan ismerszik meg, hogy minden (tjaba es6 kukat végigkotor, mert a gonosz szerzék mindig
azokba dugjak a fontos holmikat. Ez a szabaly itt nem all, mert a szemétben nincs semmi hasznalhatd
— legalabbis egyeldre. ..

Az éplletbe belépve, rogton az ajto melletti faliijsagon megtalaljuk a Woodside Apartment belsd tér-
képét. A Hallbdl kivezeté masik ajto egyeldre zarva, igy tehdt baktassunk fel az elsé (pontosabban itte-
ni szamozas szerint — amit a félreértések elkeriilése végett mi is kdvetni fogunk — a masodik) emelet-
re. A hotelben elég sotét van, igy tehat csak a folyosokat megvilagitd lampaburaknal tudjuk megnézni
a térkepet. Ezen persze kdnnyen segithetiink: a 205-ben taldlunk egy probababat, csinos kis rozsaszin
kosztiimben. Bar tok poén, hogy James az emlékeiben mindig ebben a szerelésben latja Maryt (illetve
fogja is még latni), a rucindl most fontosabb & baba nyakaban 16go zseblampa, amit szépen magunk-
hoz is vesziink. Ezt ugyan egy szorny nehezményezi, de a léccel 6t is meg tudjuk gy6zni. Erdekesebb
helyszinek még ezen a szinten: a 203 melletti mosokonyha, ahol egy szemeteszsak beszorult a sze-
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métledoboba (Easy fokozaton azt is hozzateszi, hogy valami stlyosabb targgyal ki lehetne szabadita-
ni); valamint a 208, ahol egy rejtélyes alloorat talalunk (ami egyeldre zarva van).

Kocogjunk fel a harmadik szinire, ahol rigttn a lépcséhaz ajtaja mellett valami magdra vonja a figyel-
miinket: egy kulcs hever a racs tuloldalan. Ahogy megprabaljuk nyujtozkodva elérni, hirtelen egy kislany
tiinik eld a semmibdl, és vidaman arrébbfocizza, immar elérhetetlen tavolsagba. Grrr. Mérgiinkben régton
be is ronthatunk a 301-be, aminek egykori lakdja nyilvan puszta mokabal szitava IGtte a falait. Még mo-
kasabb, hogy a szoba kézepén parkolo bevasarlokosarban (hogy keriilhetetett ide?) itt felejtette a piszto-
lyat, amit természetesen magunkhoz szolitunk. Ha most visszamegyiink a masodik szintre, akkor az elsé
keresztfolyosonal elhalo sikolyt hallunk észak feldl. A 208-ban most egy hulla fekszik a fotelben, és hogy
ne unatkozzon az drokkévalosagig, utolso jotevdje bekapcsola neki a tévét. (Sokat mondjuk akkor se lat-
na beldle, ha lenne adas, lévén a képernyd is csupa vér...) A polcon megtalaljuk a 202-es szoba kul-
csat, ahol néhany baratsagos lepke szalldogal ide-oda. A haldszobaban egy lyukat talalunk a falon, ami-
bél némi hercehurca utan el6keriil az 6ra kulcsa. Vissza tehat megint a 208-ba, nyissuk ki az dra eldlap-
jat, majd a mutatokat tekerve allitsuk be a megfeleld id6re. (A hulla melletti kredencen talalt elmés kis
versikébdl kideriil, hogy a masodpercmutatd “neve” Scott, a falon levd karcok pedig pontosan mutatjak
a Henry és Mildred fedénévvel ellatott kis- és nagymutato poziciojat, vagyis a 9 ara 10 percet.) A katta-
nas hallatan lépjiink vissza a haromszdggel, majd jobb oldalrdl toljuk arrébb az egész orat. A migbtte le-
v@ rejtekajton atjuthatunk a 209-be, és a folyoso végen pedig egy masik lépcsohazba.

I[tt kocogjunk fel a harmadikra, ahol abba a részbe jutunk, amelyet a masik Iépcsohaz feldl megkoze-
litve a racs elzart eldliink. A folyoso elsd két ajtajanak rossz a zarja, bar a radio folyamatos sistergése
elég baljos jovdkepet rajzol elénk — a 307-ben ugyanis James egy villamgyors mozdulattal menedéket
keres a beépitett szekrényben, és rémiilten lesi a szell6zdrésein keresztiil, ahogy egy hatalmas szdorny
két kisebbel viaskodik. llletve a p6z és a mozdulataik valami egészen masra emlékeztetnek engem
(ami mondjuk a szérnyek szaporodasaval lenne kapcsolatos) — mindenesetre a két mezei monszta
elégge megsinyli a torturat. Amikor aztan a szekrény felé veszi az iranyt, James ijedtében beleenged
egy teljes tarat a pisztolybol. Erre a rondasag inkabb jobbnak latja a tavozas himes mezejére lepni (ké-
s6bb még taldlkozunk vele parszor, 6 lesz az elsd fGellenség is). Miutan tiszta a levegd, nézziink visz-
sza a szekrénybe, és vegylik magunkhoz az udvar kulcsat, majd a folyosora visszatérve gyjtsiik be a
tlizlétraét is, amelyet a kislany az imént elfocizott eldliink. A folyosd végén egy 0jabb lépcsdhaz nyilik,
amelyben lekocoghatunk az elsé szint hatso fertalyaba, ahol ugyan az dsszes szoba zarva van, vi-
szont a 107 eldtt talalunk egy hatos karton dobozos iiditGt. Kecmeregjiink valahogy vissza a masodik
szintre, a mosokonyhaba, az a bizonyos “sulyos targy”, amivel a szemétledobdba szorult zsakot ki le-
het szabaditani, az iidit6s pakk. Dobjuk tehat bele (vagyis hasznaljuk), aztan kocogjunk ki az épiiletbdl,
arra a helyre a bejarati ajto mellett, amire fentebb mar felhivtam a figyelmet. A szemétbdl egyrészt egy
Gregember arcat abrazolo eziist érme keriil eld, valamint egy Ujsagcikk egy kettds gyilkossag elkéve-
t6jének cellajaban tortént dngyilkossagarol.

Vissza az épiiletbe, majd menjiink ki a kertbe vezetd ajton a Courtyard Key seqitségével. Az egyko-
ron hangulatos park hatso részében valaha iszémedence szorakoztatta a hotel pihenésre vagyo ven-
dégeit — most viz helyett néhany szérny I6ty6g benne. Miutan halomra 6ltiik Gket, Iépjink a medence
kozepén parkold babakocsihoz, és 6dleljiik magunkhoz beldle a “bébit” — ami ez esetben eqgy kigyot
abrazold bronz érme. A kertbdl nyild szobakat
latogatva, a 101-ben a mar lassan mar meg-
szokott vidam diszlet var minket: a konyha
Uszik a vérben, a fridzsiderbdl pedig két lab
kandikal ki. Az egyik (mellék)helyiséghdl hal-

£

latszd hangok egy vajudd orrszarvit sejtetnek, de miutan benyitunk, kidertil, hogy csak egy Eddie ne-
vii kovér ifjonc driti éppen a gyomra tartalmat a WC-be. Természetesen nem tud semmit a konyhaban
tartdzkodo halottrdl, mar persze azonkivil, hogy nem a6 tette, mint ahogy nem halott arrol a piramis-
szer(i szornyrdl sem, akit a szekrénybdl volt alkalmunk megfigyelni akcio kozben. O csak a szornyek
elél menekilt be ide egy vidam hanyasra — ez az 6sszes info, amit pillanatnyilag kiverhetiink beldle.
Miutan kélcsénos jokivansagok kiséretében bucsut intlink egymasnak, mindenki folytathatja a dolgat:
Eddie a csevegest a fajansszal, mi pedig a sétat a masodik emeletre. (Akar a folyoso végeén levo lép-
Eddieaggate thatdead guy cs6haz hasznalatdval, az ajtaja ugyanis errdl az oldalrol mar nyithatd.) A keresztfolyoso nyugati végén
iu the kil lévd ajtot ugyanis most mar kinyithatjuk a tizlétra kulcsaval. Hat létra ugyan nincs, ellenben egy nyi-
tott ablakon keresztiil atszokkenhetiink a szomszéd hotel egyik szobajaba.

3. BLUE CREEK APARTMENT

Egy haldszobaba érkeziink. Az innen nyild sldtyiben nagy drom ér benniinket: a csésze csurig van valami biztato, sargasbarna szind trutyival. Mi sem ter-
mészetesebb, mint hogy ebbe boldogan belekotrunk, és a bator tett jutalma nem is marad el: egy pénztarca, benne egy szamkoddal. (A mostani végigjat-
szasnal éppen 17>18<7>16 volt Normalban, de az elsé alkalommal mintha mas lett volna... Szdval lehet, hogy ezt véletlenszertien generdlja a prog-

ram. Mindegy, ez a szomszéd szobaban leva
pancélszekrény szamkombinacioja, a nyilak
pedig azt mutatjak, hogy a tarcsat melyik
iranyba tekerve kell a kivetkezd szamot beal-
litani. A szekrényben egyébként négy tar I6-
szer van a pisztolyhoz.) Mindenekeldtt va-
dasszunk magunknak térképet: a folyosan
kocogjunk el az Exit [ampaig, ami a lépcsé-
hazat jeldli, és az ajtd mogdtt rogton meg is
talaljuk a helyszinrajzot. A masodikon az
egyetlen érdekes szoba (209) egyeldre zarva
van, igy tehat le is setalhatunk az elsdre.
Szemkozt, a 105-ben menthetiink egyet, to-
vabba van itt egy komod, rajta 6t korong ala-
ki bemélyedéssel. Kilénosebb fantazia nem
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kell hozza, hogy az érmeinket kell ide behelyezni, és mint a rézlapra vésett versike is mutatja, szam
szerint harmat. (Egyeldre kettd van, széval a dolog még nem aktudlis.) A 109-ben tobb érdekes
dolgot is taldlunk: mindenekelGtt a temetében latott lanyt, Angelat, akit meglehetGsen rossz passz-
ban kapunk el. A fehér ajté mogotti szobaban hever a padion, kezében egy véres ballérkéssel, min-
denesetre James vidam csevelybe elegyedik vele. A tarsalgas kiilonféle medrekben csdrgedezik, de
a konkluzio az, hogy mi még ugyanugy nem talaltuk meg imadott (és egyben halott) feleségiinket,
mint ahogy 6 sem a kedves mamat. Aztdn megegyeziink vele abban, hogy atvesszilk megdrzésre a
handzsarjat, mert meg valami marhasagot csinal, ha nala marad. Némi hisztéria utan a cserelizlet
megkottetik, Angela tavozik, mi pedig felvesszilk a harmadik, arany szinii érmét, ami egy “rabot”
(kozelebbrdl vizsgalva: egy holgyet) abrazol. Vissza tehat a 105-ben levo komodhoz. A versike
Easy fokozatban tényleg pofon egyszert, Normalban és Hardban mér elég elmés tdmpontot ad,
mindharom fokozatban mas megoldassal. (Easy: dregember, eziist — bal szélsé lyuk; kigyo, bronz —
kozépsd; arany, nd — jobb szélsé. Normal: eziist — balrdl a masodik; arany — kozépsd; bronz — jobb
sz@ls6. Hard: ezist — balrdl a 2.; arany — jobb szélsd; bronz — jobbrdl a masodik.) A komodbol a
Lyne House Key mosolyog rank, ami a 209-et nyitja. Kocogjunk tehat oda, ahol ugyan nincs sem-
mi kilénos, viszon a nyitott erkélyajton kivil atboklaszhatunk a 208-ba, ahol az dgyon megtalaljuk
a masik lépcs6haz (a folyosd északi végén) kulcsat. Itt NAGYON ajanlatos menteni egyet. ..

A lépcs6haz ajtaja mogott ugyanis belebotlunk abba a baratunkba, akit utoljara a szekrénybdl lat-
tunk. Mar megint egy prébababat cincal, de amint vele végez, ugy gondalja, hogy ezuttal rank is
sort kerit — a Iépcsohaz ajtaja pedig sajnos bezarodott mogottiink... Ha eddig nem tettiik volna,
mindenképpen valtsunk at pisztolyra, és nyissunk ra kartacstiizet, iigyelve azonban arra, hogy a
lassu ddg ne tudjon rank verni a bazi nagy kardjaval, mert akdr egyetlen taldlatatol is padiot fogha-
tunk. (lgy tehat mindig szaladjunk egy kicsit odébb a Iépcsdforduloban, aztan folytassuk a I6voldo-
zést.) A dogot meg6ini nem lehet, viszont 30-40 goly6 utdn agy dont, hogy ismét visszavonulét fuj,
és elkezd komatosan leballagni a lépcsdn. Melegen ajanlott NEM kovetni, mert ha elég kozel va-
gyunk hozza, a lépcsardl visszafordulva még agyoncsaphat (és agyon is fog!). Vard meg, amig a
masina bejatssza azt a videot, amint a picében fortyogd szmotyi visszahizddik, és akkor mar leko-
coghatunk a Iépcsén, és a hatso kapun kijutunk az utcara, ahonnan mar végre elérhetjiik James és
Mary “kozos kis helyét” — a Rosewater parkot.

Ahogy végigkocogunk a sikatoron, ismét belefutunk a kislanyba, aki kulcsokat szokott rugdosni
el6link. Most éppen egy kerités tetején icsorog egy boritékot szorongatva, majd baratsagos érdek-
I6désiinkre diihdsen rankformed: semmi kdziink hozza — ugysem szerefjiik tovabb Maryt... Ahhoz
képest, hogy a Rosewater Park a térképen milyen egyszer(inek tlinik, marha kénnyti eltévedni ben-
ne. Van benne egy csomo felvehetd cucc, de az igazi meglepetés akkor var benniinket, amikor le-
ériink a partra — Mary! Legaldbbis egy pillanatig ezt gondolja a hélgyrdl, aki a korlatot tamasztja, de
amint megfordul, kideriil rdla, hogy csak a hasonmasa. A halgyet Marianak hivjak, tok jo tetkd van
a koldoke mellett, és rovid parbeszéd utan par dolog kiderdl rola, hogy gyanasan sokat tud rélunk
és asszonypajtasrol. Tok zizi a csaj, de azért aranyos: hol a szende, védtelen sziizet fogja jatszani,
hol némi meglepdbbet... Mindenesetre most mellénk szegddik, James ugyanis a fejébe veszi, hogy
ha az ex-asszony nem ezen a helyen varja Silent Hillben, akkor csakis a Lakeview Hotelben lehet, a
t6 tulpartjan. (Ez a ldtogatas azért még odébb van: a tavat megkeriild tton leszakadt a hid, viszont
az oft lelt nyomok a Pete Bowl-0-Ramaba vezetnek.) Arra nem drt majd figyelni, hogy amig Mary
vellink van, akkor is vége a jatéknak, ha a mezei szornyek 6t dlik meg — netan mi durrantunk bele
egyet a buksijaba L’Oreal Parizs modijara.
(“Mert megérdemli...”)

A parkbdl kikecmeregve tehat inkabb lato-
gassuk meg eldszor is a Texxon benzinkutat,
ahol a gonosz szerzok elrejtettek egy targyat,
amely nélkiil az életben nem jutnank tovabb
a jatékban (igaz, mondjuk egy auto jaréo mo-
torjanak hangja figyelmezetet ra benniinket,
ha a kornyéken téblabolunk): a méteres acél-
csdvet, ami az egyik tolténel parkolo autd
motorhazabol all ki. Ez egyrészt sokkal haté-
konyabb eszkoz a szornyek dadazasara, mint
a szoges léc, de eqyéb feladata is lesz.

Kovetkezd lépéskeént kukkantsunk be Pete
bowling-termébe. (Maria kint marad, mert
szivbdl utalja ezt a sportot.) Odabent két is-

ILdon't know what the cops
are doing

Didn’t vou say she died?

merdsbe botlunk: Eddie és a pimasz kislany (akirdl kiderill, hogy Lauranak hivjak) elmélyiilt beszél-
getést folytatnak egymas maganéletérdl, de mintha Mary nevét is emlitenék. Amint felttiniink a ho-
rizonton, Laura lelép, Eddie viszont nyugodtan folytatja azt a tevékenységet, ami mindig megnyug-
tatja — pizzat tom a fejébe. (HONNAN szerezhette itt Zombifalvan?!) Semmi kedve nincsen veliink
egy(tt indulni a pimasz kis teremtés utan, aki tobb alkalommal is kévér disznonak nevezte — igy
kenytelenek lesziink egyediil ilddzébe venni

Az ajton kilepve Maria érkezik a kddbdl er6sen lihegve — a kislany gyorsabb volt néla, de latta
merre futott. Kovessik tehat az altala jelzett iranyban: dél felé a bowling mellett, a parkoldban
jobbra fordulva, keresztiil a racsos kapun, majd tovabb dél felé. Itt egy kicsit megtor majd a len-
diiletiink, mert a kislany atcsuszott, egy nagyon sziik sikatoron. Maria javasolja, hogy talan pro-
baljuk a kislanyt az ajton at kovetni Az ugyan zarva, de a lanyka egy (] oldalarél mutatkozik be:
kiilonféle dolgokat huz eld a csizmajabol, a szoknyajabol és a blizabdl, és rovid matatds utan
mar szabad is az ut. Kdvessik tehat Laurat, at a baron és déli irdanyban a Carroll Streeten, mig
be nem fut egy épiiletbe...

84 PLAYTIMIE! 2002.01.



...ami egy korhaz, amit egyetlen horrorbol sem lehet kihagyni, hiszen olyan remek helyszinek
vannak benniik, mint a prosectura, boncterem stb. Rogtén a bejarat melletti faliljsagon meg is
talaljuk a térképét, amelynek szintjeit végiglapozgatva nyilvan mindenki csuklani kezd (t6bb szoba
van, mint a két Apartmentben egyiitivéve). A szemben levd Reception Roomban rigtén menthe-
tiink is egyet, az asztalon heverd dossziékban elolvashatjuk néhany paciens kérisméjét, a
Document Roomban pedig egy igen érdekes “orvosi” diagndzisra bukkanunk “A” betegségral, va-
lamint rogton fel is vesszik a Purple Bull magneskulcsot, ami “A" dobozt nyitja. A tdbbi ajté
egyelGre zarva, igy tehat irdny a Iépcséhazon keresztiil a masodik emelet. A Men's Locker
Roomban egy orvosi kipeny zsebébdl magunkhoz vehetjilk az Examination Room kulcsat, mig a
szemben levd ndi dltozdben talalhato maciban egy sebésztire (horogra), valamint egy shotgunra
bukkanunk. Erélyes néverkék lehettek ebben a korhazban... (Meg vannak is!) Mindenesetre az
elsé emeleti Exam Room kulcsa arra kell, hogy azonnal plusz téltényt is tudjunk szerezni a
shotgunhoz a szomszédos orvosi pinendben (tovabba az itteni faliujsagon talalunk egy kodot,
amire a harmadik emeleten lesz sziikségiink) — ellenben a masodik emeleti vizsgéaloszoba mar
érdekesebb: az irogépben levé masolopapiron latszik, hogy mit gépelt egykori — szemlatomast
csendben megdriild — tulajdonosa. (Egy “doboz” kodjara bukkantunk, ami valoszindleg minden
jatékban valtozik.) Mieldtt mikodési tertletiinket attennénk a harmadik emeletre, érdemes még
végigkutatni a mitoket par cuccért és a Lapis Eye kulcsért.

A harmadikon a nyugati szarnyon végigfuto folyoso (mint késébb kidertl, egykoron ez volt a
pszichiatria) ajtajat az a kod nyitja, amit az elsén, a pihend falitdblajan olvastunk (7335 az elsd
két fokozatban, 1328 Hardban.) A kis szobakat végiglatogatva az S3-ban megtalaljuk a tetdre ve-
zetd ajté kulcsat. Kozben Mariara hirtelen ratér a rosszullét, és agy dont, hogy 6 itt pihen egy ki-
csit, amig mi Laura utan szaladgalunk. (Nyilvan jo otlet egy szdrnyekidl hemzseg6 korhazban
sziesztazni...) A folyoso utolso szobdjaban talaljuk azt “A" dobozt, amire mar tdbb utaldst tortént.
Elég rendesen becsomagolta egykori tulajdonosa, akinek vilagképét formalo filozéfiajat a falon ol-
vashatjuk: a masoldpapiron levé kdd nyitja a jobb oldali szamzarat, a Purple Bull és a Lapis Eye
kulcs a lancot és a zarat — egy szamzaras
lakat azért még mindig maradt...

Kocogjunk fel a lépcsGhazban a tetote-
raszra, ahol talalunk egyrészt egy titokza-
tos naplot, masrészt egy oriasi pofont:
ahogy ugyanis kdérbevizslatunk, hirtelen
halljuk magunk mégott a nyilo ajto csikor-
gasat, és egy régi kedves ismerds (az a
badogfej( fGellenség) kardja mar le is csap
rank! James atszakitja a tetdn kérbe futd
keritést, és lezuhan...

...marha nagy szerencseéjére, éppen az
egy szinttel alatta levé “Kiilonleges Gyaogy-
mod” részleg plafonjat szakitja at (ez a
“gumiszoba” orvosi megnevezése lehet).
Az egyik nyugicella még nyitva van, a falon
levé papir (“Ha Joseph megnyugodott,
kiengedhetitek.”) pedig utal egykori lakoja-
nak kilétére. Az eddig dsszegylilt informa-

oty
4

letter from Mary.

ciok alapjan ez a Joseph Barkin igen érdekes személyiség lehetett... Egykori celldjanak a fala
szokas szerint csupa vér, ha viszont ezt kivételesen megvizsgaljuk, akkor megtudjuk, hogy Joe
bécsi roppant fontossagot tulajdonitott a szamoknak. Kilonosen annak a négynek, amit a vérrel
a gumiszoba falara festett... Ez természetesen a dobozat lezard lakat szamkombinacioja, ami
jatékrol jatékra valtozik. (Raadasul elég rondan is irt Mr. Barkin, a 1912-t elsGre példaul 1312-
nek olvastam.) Kicsit érdekes, hogy a diihdngdk részlege a folyosorol nem nyithatd, beliilrél vi-
szont igen, de azért csak kocogjunk vissza az S14-be, hogy megtudjuk, mit is rejt az a titokza-
tos doboz...

Néhany néi hajszalat. (Miért kellett ezt igy becsomagolni?!) A folyosorol nyilo Shower Room
padlojat vizsgdlgatva arra figyeliink fel, hogy a lefolyoéba mintha beszorult volna valami, amit ed-
dig nem tudtunk kikaparni. (...és nem azért, mert ez a pszichitria €s nem a ndgydgyaszati
osztaly.) Ez ugyanis az egyetlen hely a jatékban, amelynek kedvéért a
szerzOk beépitették a targymeniibe a Combine parancsot: a hajszéalakat
és a sebészkapcsot (horgot) Gsszepasszintva (mindkettén Combine,
majd Use) ugyanis helyre kis pecat gyarthatunk, amivel kihorgaszhatjuk a
lefolyobol a — liftkulcsot. (Erdemes menteni egyet az S11-ben, illetve be-
ugrani az S3-ba Mariahoz, aki ugyan még mindig gyengélkedik, viszont
érdekes kérdést tesz fel.)

A kulccsal mar haszndlatba vehetjilk a folyoso kdzepén levé liftet, és le-
mehetiink vele az elsd szint nyugati szarnyaba, ami eddig zéarva volt el6t-
tink. A C4-ben megtalaljuk Laurat néhany maci tarsasagaban. A kislany
azt dllitja, hogy Maryt a korhazbol ismeri, ahol koriilbelil egy éve taldlko-
zott vele... Rovid eszmecsere utan James ugy gondolja, hogy itt az ideje
elhizni innen a csikot, a folyoson viszont Laura azzal all el6, hogy vissza
kell mennie egy levélért, amit Marytdl kapott. Természetesen megint atver
benniinket a kis csibész: Jamest becsalja az Examining Roomba, majd
kiviilrél razarja az ajtot. Odabent viszont van valami, ami azt gondolja
Jamesrdl, hogy finom... Megint egy kis csetepaté kezdddik egy (ponto-
sabban: kettd) spéci szornnyel. Ezek azért joval gyengébbek kardos cim-
boranknal: a mennyezetrdl I6go ketreceikben probalnak a kdzeliinkbe fér-
kézni, és csapjaikkal fojtogatni, de a shotgunnal gyorsan le tudjuk nyug-
tatni 6ket. Miutan kinyirtuk dket, egy video kdvetkezik: halljuk ahogy Mary
a neviinket suttogja, aztan. ..
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...minden tovabbi nélkiil a korhaz kertjében talaljuk magunkat. A kérhaz azonban egy “kicsit”
megvaltozott kozben, amit az is jelez, hogy a térképérdl eltintek az eddig bejart helyek jeldlései.
Attrappoltunk ugyanis a mienkével parhuzamosan létez6 démonvilagba — abba, amelyrél a
Document Roomban olvasott diagnézis beszélt. (Kezdhetjiik tehat Gjra bejérni az egész korhazat,
ami azért meglehetdsen csunya trilkk volt a szerz6ktél.)

Liftezziink fel a masodikra, ahol az M6-ban egy papirt talalunk bizonyos uriembertdl, akit bezar-
tak a “Pincék Pincéjébe”. Nyilvan e jeles esemény emlékére helyezte a furcsa festmény feletti fal-
mélyedésbe az ITTENI pince kulcsat — ami mellett ott van egy elem is! (Nagyon kénnyd am
ittfelejteni, és az nem egészséges...) A folyosd taloldalan levd tarsalgo (Day Room) kdzepén egy
fridzsiderre leltink, aminek kinyitasahoz James nem érzi magat elég erdsnek. E feletti szomorusa-
gunkban liftezziink is fel a harmadikra. Itt az S11-ben talalunk egy ampullét (a legerdsebb first aid),
tovabba egy Ujabb nyomot, ami a liftajto melletti kiilonds ajtora utal: erre ismeretlen mester egy
killonos szépségl holgyet festett, amelynek kezei érdekes modon teljes 3D-ben nyulnak ki az ajto-
bal. A kézrl és az imént olvasott zagyvasagban emlegetett gy(ir(ir6l idével aztan az embernek otle-
tei tAmadnak... Az S3 (ahol Mariat hagytuk az igazi korhazban) kissé kihaltnak tdnik: a lany eltcint,
és az éjjeliszekrényen heverd gyogyszeres iivegek, valamint a falak mogiil hallhaté horgés nem tal
sok joval biztatnak a sorsat illetGen... Sétaljunk le a fGépiilet Iépcséhazanak az alagsoraba, ame-
lyet eddig racs zart el. Lent egy falnak tdmasztott balat talalunk, rajta véres kéznyomokkal, amelyet
félretolva egy pincelejarora bukkanunk. Kdzben viszont elékeriil Maria, szokds szerint teljesen zizin:
eldszor azért hisztéridzik, hogy nem védijiik meg 6t a ratdmado szornyektdl, mert egész vildgunkat
betdlti halott asszonykank keresése — aztan meg atmegy szipogdsba, és azért kdnyordg, hogy so-
ha tébbé ne hagyjuk magara... Mostantol megint jon veliink. Mdsszunk le a létran a pincébe, ve-
gyiik magunkhoz a rézgytirdt, majd menjiink vissza a masodik emelet nappalijaba, a fridzsiderhez
(fel a harmadikra a Iépcséhazban, majd le a lifttel).

(Ahogy lefelé lifteziink, hirtelen megelevenedik James radidja és egy vetélkedd jaték veszi kezde-
tét, amelynek fészerepldje hdsiink lesz. A démoni hang hdrom talalos kérdést tesz fel, amelyre hd-
rom lehetséges valaszt mond. Ha tudjuk a helyes valaszt, nagy nyeremény varhato — de ha nem...
A kérdések kozill ketto foldrajzi, amire tudhatjuk a vélaszt, ha Silent Hill nagy léptéki térképét néze-
gettiik egy kicsit, a harmadikban szerepld kettds gyilkossag elkdvetdjérdl pedig akkor olvashattunk,
amikor a szemétledobobol felvettiik az eziist érmét. A “valaszokat” a harmadik emelet
Storeroomjaban lehet megadni, egy diszes doboz tetején levd billentylk megnyomasaval: a viz-
szintes sor a kerdés sorszamat, a fliggdleges oszlopok pedig a helyes valaszt jeldlik, tehat 1. Sor:
3, 2. Sor: 1, 3. Sor; 3. Van benne egy csomo skulo és first aid, szoval ezt a részt nem sziikséges
megcsindlni. En mindenesetre tobbre szamitottam abban az esetben, ha rosszul valaszolnék...)

A fridzsidert ugyebar egyedil nem sikertilt kinyitni, de Mariat segitségiil hivwva mar menni fog a do-
log. Mi is lenne egy fridzsiderben? Sor? Périzsi? PS27 Nem — egy halalfejet formdzd 6lomgydird.

Kocogjunk vissza a kiilonds, atlagban 2.5D-t teljesité festménnyel diszitett ajtohoz, és hizzuk
a két gydrt a hélgy ujjaira (vagyis hasznaljuk 6ket el6tte). Mi is megyiink a “Pincék Pincéjébe”
a lépcs6haz aljaban, de menet kdzben még mindenképpen olvassuk el a foldén heverd levelet az
egyik forduloban: egy erdsen német akcentussal biro (illetve ird) személy szabadkozik benne,
amiért ellopta a mazeum kulcsat, amit aztan a Parkban levd, iméadkozd nét dbrézol6 szobor
mabgottt asott el.

A pincejarat elég vidam moka lesz: jon
megint badogfejl féellenség baratunk, a
nagy karddal, igy tehat futas! Maria tarsasa-
ga miatt a jatékot ugyebar akkor is bukjuk, ha 6 meghal — a lényeg az, hogy megallas nélkiil fus-
sunk eldre, nehogy utolérje a magottiink lohold lanyt. (Ja, és kilondsen nem javasolt nekidllni 16-
volddzni ra, ami egyszer mondjuk mar bevalt ellene — én elsdre azonnal hasba durrantottam a
shotgunnal Marcsat.) Némi menekiilés utan James beugrik a liftbe, de sajnos az dsszezarodo aj-
tok résén Maria mar nem tud beugrani, és a szrny mindenképpen beérE Hogy mi torténik vele,
azt a besziirddd hangokbdl mindenki elképzelheti. ..

James megtorten szall ki az elsd emelet f6 szarnyaban a liftbdl, majd még megtortebben lat-
ja, hogy kozben a fdbejaratot valaki bezarta. Persze utdbbi azért nem olyan nagy gond: a
Yoir don'tisonndy by Director’s Roomban megtalaljuk a kulcsot, egy térkép tarsasagaban, ami a fent emlitett kulcs

elokeritéséhez sziikséges nyomokat tartalmazza. Kozben az ablakon keresztil latjuk, hogy Lau-
ra is elkocog valahova az aton...

to see me.

_ts this?
ot \en cute, is it?

86 PLAYTIVIE! 2002.01.




BT,
HEPLAYSTATION 2

7. HISTORICAL SOCIETY/TOLUCA PRISON

Odakint kdzben beesteledett. Kis séta kovetkezik: a Carroll-Rendell-Munson-Saul Street utvona-
lon kocogjunk el az utlezarasig, majd az alagitban keljiink at a véros keleti felébe. (Ez elég izgi
lesz, de felesleges megalini 16volddzni az alant viddmkodd szérnyekre.) A Lindsey Streeten, a
térkép éltal jelzett helyen fekszik egy feljaron a doktor altal emlitett csavarkulcs, valamint kilon-
bozd szerencsekivanatai a jovonket illetoen. Irany tehat a park, annak is a nyugati fele (a Kaiz
nyugati végén most mar at lehet kelni a Munson Streetre). Az imadkoz6 nd szobra mogott tény-
leg ott emelkedik egy friss foldhanyas, amelybe beletarva egy fémdoboz bukkan napvilagra (pon-
tosabban: holdvilagra). Miutdn a franciakulccsal lefeszegettiik rola a csavarokat, magunkhoz ve-
hetjiik a mizeum bronzkulcsat, amit rogton meg is fogunk latogatni. llletve “kicsit késdbb”, mert
szép kis séta lesz, mig oda elkecmergiink.

A muzeumban érdemes végignézni a két teremben bemutatott festményeket (van kdzottiik ne-
hany egészen kiilénos témaju is), aztan induljunk meg a hatso fertalyban nyilo falrepedésen ke-
resztiil “lefelé”. (Ez eltart majd egy darabig.) A muzeum berendezése kezd egy kicsit sajatos jel-
leget Glteni: mindendtt racsok, az egyik irdasztalon pedig egy rabra vonatkozo bejegyzést talalunk
— 1820-bdl... Tovabbhaladva a foldon egy cseppet sem hivogato akna dsitozik, de mivel masfelé
nem vezet ut, kénytelenek lesziink leugrani. Egy kut fenekére jutottunk, ami szemlatomast zsakut-
canak tlnik, és kimaszni sem lehet beldle: ahogy viszont alaposan végigvizsgaljuk a falat, az
egyik helyen James ugy latja, mintha valahogy mas lenne... Vegyiik keziinkbe az acélrudat, és
csapjunk ra vele a falra — a befalazott ajton keresztil atjutunk a csatornarendszerbe. Némi tévely-
gés utdn egy ujabb, lefelé vezetd aknara bukkanunk, amelynek tuloldaldan mintha a jelenlegihez
képest mer6legesen folytatddna a csatornarendszer... Ezt azonban pillanatnyilag racs zarja le,
amelynek kulcsat a folyosorol nyilo szomszéd szobaban taldljuk, az alabbi madkas felirattal: "Ez
elvezet majd vala az Purgatorium mélységibe.” Hat ha nem is pontosan oda, de valami
hasonldba...

Amint a kulcsot felvessziik, hirtelen kialszik a zseblampank, az ajto bezarodik, és a szobat bo-
garak lepik el. Teljesen felesleges lenne a toltényeket pazarolni rajuk — csiholjunk inkabb némi
fényt a korhazban taldlt elem hasznalataval (én mondtam, hogy ne hagyd ott!), majd prébaljuk ki-
nyitni az ajtot a mellette levo panel segitségével. A harom tagbal allo kod minden jatékban valto-
zik, a lényeg az, hogy csak azokat a gombokat kell probalgatnunk, amelyek vilagitanak. (Ha csak
kettd fényesebb, akkor nyilvan az egyik kétszer szerepel benne.) A téves kddot rovid sziréna-
hang, a talalatot pedig ennél joval magasabb hangfekvésti pittyenés jelzi. Hasznaljuk a kulcsot a
racson, majd ugorjunk fejest a bizonytalan jovébe.

Landoldsunk nagy port ver fel. Még Eddie is felfigyel ra, aki jo szokdsa szerint egy szitava I6tt
holttest tarsasagaban sziesztazik abban a szobaban, ahova bezuhantunk. Révid eszmefuttatasba
kezd az emberélet kioltasanak nehézségeirdl, amelyek ugyebar nem léteznek, ha valaki egy akko-
ra kéziagyuval rendelkezik, mint pillanatnyilag 6... Mintha enyhén megdriilt volna utolsd talalko-
zasunk ota, és ezt a sejtést azt sem oszlatja el, amikor azt allitja, hogy csak viccelt. Miutan elsie-
tett titokzatos dolgéara (vajon mi dolga lehet egy maltbéli bértonben?), szedjiik 6ssze a cuccokat,
mindenekeldtt a “torkos malacot” abrazold fémlapot, majd mi is kdvessiik.

A borton folyosojan mindenekeldtt gyijtsik be a térképet (észak felé van, a masodik racs mel-
letti ir6asztalon), majd ugorjunk be a vizesblokkba, ahol az egyik nyitott mosdofiilkében egy
(jabb fémlapot talalunk. A folyosd északi
részen (a racs elott) tudunk atjutni a nyuga-
ti szarnyba, ahol az egyik beszéldfiilkében
felvehetiink egy dngyujtot, illetve a déli ré-
szen talalunk egy padloba agyazott csapoajtot, ami most — fogantyu hijan — pillanatnyilag éppen
nem csapkod. Az els6 racs melletti ajto valoszindleg egykoron IGszerraktar lehetett, mert egy
kalap toltényen kivil itt talaljuk a vadaszpuskankat is, ami a jaték legerdsebb l6fegyvere. Van
még egy vidam ujsdg is, amelynek egyik cikke azzal szorakoztatja a nagyérdemu olvasokozon-
seget, hogy megprobalja szamba venni, hany hulla is fekiidhet a Toluca-to fenekén... Kocogjunk
vissza a masik folyosora, és vizslassuk végig a déli részen nyilo cellasort. (Némelyikbe egy-egy
szbrny is be van zarva — biztos rosszak voltak.) A nyitva levd cella egykori lakoja nagy magus
lehetett, mert mindenféle fura konyveket olvas a holtak feltdmasztasaral és effélékrol.
Voodooban is utazhatott, mert az asztalan talalunk egy viaszbabat. Irany az északi zarkasor, ahol
folytatjuk szemleutunkat, melynek eredménye egy harmadik fémlap.

Az épiilet keleti oldalan fekvG hatalmas terem a nagy tér miatt dresnek ttinik, de ahogy beko-
cogunk a kdzepére, mindjart kidertil, hogy milyen célokat szolgalhatott
fénykoraban... Az akasztofa talapzatan levé felirat azt hirdeti, hogy véral-
dozatot kdvetel a Harom FGbiin bocsanata, és mivel ezzel teljes mérték-
ben egyetértiink, itt lepakoljuk az indian folklrelemekkel diszitett fémlap-
jainkat: a Falanksagot, a Csabitast és az Er6szakot. Tényleg vért aldozha-
tott valaki, mert egy elfalo halalsikoly hallatszik — de egyébként semmi...
Ahogy viszont visszasetalunk a bejarathoz, egy szerencsepatkora leliink.

Menijiink &t a nyugati szarnyba, a csapdajtohoz. A bortonben szerzett
holmijainkat szemlélve, nem lesz kiilondsebben nehéz kitaldini, hogy mi
lesz a teendd, plane, hogy a masina rendszeresen egymas mellé rakja az
Osszetartozo targyakat, illetve kiilonféle 6tleteket ad, ha a fedélen probal-
gatjuk dket. Melegitsiik meg tehat az ongyujtoval a viaszbabat, majd a
trutyiba plantéljuk bele a patkot (elég csak egyitt haszndini 6ket), és ha-
marosan kész a hazilag gyartott fogantyd. Ujabb akna — tjabb ugras.
Roppant vidam helyszinre érkeziink: valami azt sigja, hogy itt lehetett a
borton hullahaza. Ami nem fért a falbdl kilogo csovekbe, azt nyilvan le-
dobaltak a szomszédos aknaba, ahova — most mar csak sportbdl is — fe-
jest ugrunk. Ahogy igy zuhangatunk egyre lefele, iddvel bebotorkalunk
egy helyszinre, amelynek négy sarkaban felvehetd cuccok vannak. Ahogy
az els6t felvessziik az ajto becsapadik, és az egész miskulancia megindul
lefelé, lévén ez egy lift. JO sokaig megy, zuhanva szerintem biztos gyor-
sabb lenne...
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a legjobb dadazo eszkoz!

Or yvou could just force me.
Beat me up like he always did.

Hogy ez az épitmény, ennyivel a fold szine alatt mi lehet, azt nem tudni, viszont itt kivételesen
nem kell térképre vadasznunk, az ugyanis itt RPG-modszer alapjan mukadik: azt latjuk rajta, amit
mar bejartunk. A szemkozti ajtot egyeldre szogesdrot zarja le, tehat valasszuk a bal oldali folyo-
sot, majd a T alaku elagazasnal forduljunk jobbra. Nemsokara egy foldbe vajt lyukhoz ériink,
amelyen leereszkedve egy csatornaba érkeziink. A csatorna masik kijaratanal egy fura kockafej-
re bukkanunk, amelyet ide-oda forgatva a mogotte levé “pancélszoba” ajtajai is ide oda forog-
nak. A szemkozti ajto atjarhatéva tételéhez a fejet ugy kell forgatnunk, hogy a zéld szemdi arc a
feje tején dlljon. A szoba egy lakdlyosan berendezett kis cella, ahol James enyhe megddébbené-
sére Mariara bukkan. Pontosabban mar megint nem tudja, hogy Mary-e vagy Maria — sét pilla-
natnyilag mintha a lany sem tudnd: 6 ugyanis nem emlékszik, hogy a csinya kardos bacsika
megette 6t a folyosdn, arra viszont igen, hogy egyutt volt veliink a hotelben, és még a kizdsen
keszitett videot sem felejiette el... Aztan igazi ndi fortéllyal kivagja magat: 6 az lesz, akinek csak
akarjuk — feltéve, ha sikerill valahogy kiszabaditanunk a racsok mogiil. ..

A fejes szobaban kdzben némi zarlat keletkezett, és a biztositékdobozbdl magunkhoz vehetiink
egy csipGfogot, ami kivaloan alkalmas lesz a szogesdrotba csomagolt ajto atjarhatova tételéhez.

Kocogjunk vissza tehat egészen addig az elagazasig, ahol a padlobol nyilo létrahoz elkanyarod-
tunk. Megrdgzott gyijtok esetleg megnézhetik az elagazas masik részét, ahol két Iétra is nyilik a
falakbol. Mindketté egy korfolyosora vezet, amelyen kedvenc fGellenség baratunk kerget majd
benniinket kérbe-korbe. Itt egyetlen szoba van, ahol nyilvan tudomanyos kisérleteket végezhet,
mert a boncasztalrdl felvehetjiik kardgydjteményének egyik jeles darabjat. A I6fegyvereken kiviil

A szogesdrotot atvagva egy hosszabb téblabolas kdvetkezik ebben a kétszintes labirintusban
(Iétran fel, 1étran le). Eltévedni nem nagyon lehet (maximum zsakutcaba jutni), mert rendszerint
csak egyfelé lehet tovabbmenni. ElGbb-utébb mindenki kitaldl beldle, és az egyik létran felmasz-
va egy olyan ajtohoz lyukad ki, ahol mentési pont is van. Az ajto mogott ndi sikitast hallunk
("Papaaa, ne tedd!”), és a szobaba benyitva Angelaba botlunk. Ha mondjuk EZ a papaja, akkor

érdekes kis csalad — mindenesetre megint
egy spéci szorny jon. Kiléndsebb gondot
maximum Hard szinten jelenthet, hogy nem
nagyon van hely elfutni eléle, a tobbin a
shotgun vagy a hunting rifle taldlatai min-
dig tavol tartjak téliink. Miutan kinyuvadt,
Angela még belerugdal pérat, a biztonsag
kedvéért hozzavagja a tévét, aztan nekiall
vellink hisztériazni. Valami téves képzet azt
a gondolatot iiltette el a fejébe, hogy
James utana kadorog (“Minden férfi csak
egyet akar...”), és nem a felesége utan.
Miutan dalva-falva elrohan, kocogjunk to-
vabb a folyosan, majd a kdvetkezé ajto
utdn nyissunk be a jobbra nyilé szobaba.
Itt vidam tarsasag gydlt 6ssze: hat akasz-
tott hulla lebeg a szélben, mindnek a hom-
lokan egy cédula, hogy milyen indokbdl
fliggesztették fel allasabol és életébdl (je-
gyezziik meg, hogy melyik biin elkdvetdje
a szoba melyik részén 16g). Ha tovabbkocogunk a folyoson, a kovetkezd ajto utan rogton megta-
laljuk a szoba parjat, csak itt kételekkel. Mindenképpen érdemes elolvasni a keritésen fliggé el-
més koltemeényt, aztan mar csak ki kell talalnunk, hogy melyik elitélt volt artatlan. Ez minden ne-
hézségi szinten mas: normalon a gyujtogato (arsonist), kénny(n az emberrablo (kidnapper), ne-
hezen pedig a pénzhamisitd (counterfeiter). Ha jo kotelet hizunk meg, akkor az el6z6 szobdban
eltlinik az artatlan hulldja, és a helyén pedig ottmarad az Uld6zott Kulcsa. Ez nyitja a folyosé vé-
gen leve racs lakatjat. A kivetkezé ajto pedig mar a Maria cellajaba vezetd csatornara nyilik. ..

...aki mar megint kitolt veliink, mert megint meghalt. Amig mi odakint Iétraztunk a madkas
szornyekkel, addig valaki lemészarolta szegényt. Hm. Mindenesetre bizakodjunk: egyszer mar
megette a kardos baba is, mégis milyen jo bdrben volt utana — hatha tudja ezt hosszu tavon is!
A csatornaban kdzben kinyilt a kerités ajtaja, ami egy sajatos modon
hasznalt szobaba vezet: valaki temetdt rendezett be benne. Masik kijdrata
nincs, viszont a sarkaban levo harom nyitott sir kozill az egyikbe fejest le-
het ugrani. Hopp!

Nocsak. Egy masik ismerds: Eddie. Most viszont mar egy nagy csomo
hulldja van neki, és most mar tényleqg teljesen begolydzott. Elsirja nekiink
a vilagfajdalmat (mindenki csak szorakozik vele, mert kévér, ronda és bu-
ta), meg azt is, hogy mit talalt ki arra, hogy a vildg ilyetén modon vald fo-
lydsat megsziintesse. James felteszi a lehetd legmegfelel6bb kérdést,
amit csak lehet (“Eddie, tényleg teliesen begolyoztal?”), mire a kévér pu-
pak gy dont, hogy itt az ideje minket is felvenni a biinlajstromara. Sze-
rencsére elhibaz benntinket... Amint a video utan visszakapjuk az iranyi-
tast, azonnal tiizeljiink. Eddie atszalad a szomszédban levé hiitékamraba,
és itt kénytelenek lesziink vele “aki bajt, aki nem, l16vok”-et jatszani vele.
Miutan felborult, kikocoghatunk a dupla ajton, és végre eljutunk oda, aho-
va még akkor indultunk el, amikor elészor taldlkoztunk Mariaval a parkban
— a csonakkikotobe. ]

A Lakeview Hotel megkozelitése ugyanis csak vizi uton lehetséges. Ul-
jlink be a molo végén levé csonakba, és kormanyozzuk gy, hogy a hotel
kikotGjeben vilagito reflektor mindig James feje felett legyen (vagyis pon-
tosan arra menjiink). Ennél a résznél mondjuk célszeriibb a d-paddel ira-
nyitani a jatékot. ldovel aztan csak megérkezink...
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A kertben balra egy tizemen kivill allo székdkut peremérdl vegyiik magunkhoz a Little Mermaid zené-
|6dobozt, majd irany az éplilet. A fébejarat mellett szokas szerint megtalaljuk a térképet, rajta pedig egy

(Azt talan mondani sem kell, hogy az az egyeldre emelet le van zarva — nem véletleniil ekkora a hotel!)
A szemben levG Iépcsdn ugorjunk le az alagsorba, ahol ugyan sok ajtd nincs nyitva, viszont a liftben
egy iiveg oldoszert talalunk. Vissza a lépcsdn és nézziink be a Lake Shore étterembe. Valakinek sajatos
reggelit talaltak: az egyik tAnyéron egy kulcs hever (Fish Key). Ahogy a zongora felé botorkalunk, hirte-
len a frasz jon rank, mert valaki le(it rajta egy akkordot... Laura megint boldog lehet. Most a szokasos
Gnmagéhoz képest kevéssé pimasz, sot meg is mutatja nekiink a levelet, amelyet Marytdl kapott par
napja, a sziiletésnapja el6tt. Kozben eszébe jut, hogy van egy masik levél is, amit elhagyott valahol —
igy el is robog megkeresni.

Az étterem ajtaja eldtt néhany olyan szérny ront rdnk, mint Angela “papdja”, de ezek sokkal gyengéb-
bek. A Lobbyban egy izenet hever a recepcios pulton, amely szerint James Sunderland az ittfelejtett
videokazettajat tveheti az elsé emeleti Office-ban. Ez még egy kicsit arrébb van, most egyeltre vegyiik
magunkhoz a recepcio szekrényébdl a 312-es kulcsat. A masodik emeleti Cloak Roomban egy rakas
ldszerre bukkanunk, valamint egy aktataskdra, melynek zarjat az étteremben talalt halas kulcs nyitja. A
tartalma természetesen egy masik kulcs, nevezetesen a 204-es szobaé. A 204-ben a személyzet vala-
melyik tagja a kredencen felejtette a személyzeti lift kulcsat. A falban tatongo résen keresztil atballag-
hatunk a 202-be, ahol egy (jabb aktataska var benniinket, a véltozatossag kedvéért most betlikdddal.
A kodot az agyra szort fényképek egyikén fogjuk megtalalni: ezt ugyan valaki filctollal atsatirozta, de az
oldo hasznalataval ezt kdnnyen eltiintethetjiik. A taska tartaima a Cinderella Boksz.

A masodik szint tilso szarnyaban, a lift mellett taldljuk a személyzet szobajat, amit az imént felvett
kulcs nyit. A lift sajnos csak egy személyre van tervezve, ezért vad szirénazassal tiltakozik az ellen,
hogy ennyi cuccal barhova is elvigyen benniinket. ElGszor tehat le kell pakolnunk az dsszes nalunk 1éva
holmit a szekrénybe (ezelGtt viszont mindenképpen meg kell nézni a lift kezelGpaneljét, mert csak akkor
ajanlja fel a masina a szekrény megdrzési szolgaltatasait).

Liftezziink le az elsé szintre, a liftajto melletti falinjsagrol vegyiik magunkhoz a személyzeti részleg
térképét, majd irany az iroda (Office), ahol a pancélszekrénybdl magunkhoz vessziik a jogos tulajdo-
nunkat képezd videokazettankat, tovabba a valaki més tulajdonat képezd konzervnyitot. (Azt nyilvan
mondani sem kell, hogy mivel fegyvereink is a szekrényben maradtak, a szdrnyek eldl ajanlatos ezerrel
elpucolni.) A Pantryban egy (jabb zenedobozra akadunk (Snow White Box), amivel tulajdonképpen ki is
végeztilk a szintet — a probléma mar csak az, hogy a lift ugyebar nem kdzlekedik, ha targyak vannak
nalunk. lgy mas utat kell talalnunk. Menjiink le a lépcsdn az alagsorba, ott pedig a Boiler Roomba, ahol
egyebek kozott megtalaljuk a bar kulcsat is, a
kazanra felakasztva. Menjiink a bar konyhaja-
ba, ahol a konyhaszekrényen egy méretes
konzervdoboz hivogatja az arra jaro kalandort.
Természetesen azonnal neki is esiink a kon-
zervnyitoval. Mit gondoltok, mi van benne?
Nem, nem az — villanykorte! (A
konzervdobozban...) A konyha masik ajtajan
keresztiil a barba jutunk, amelynek az ajtaja-
hoz mar nalunk van a kulcs. A baj csak az,
hogy a sotéthen nem taldlunk bele a kulcs-
Iyukba, de ezen kdnnyen segithetlink: tegyik

<

lzenetet, miszerint Mary ugyanabban a szobaban var rank, ahol harom éve egyitt voltunk — a 312-ben.

Did you get the letter?
Did you find Mary?

Or maybe you think you ¢
me? Will you love me? ¢

Maria...?

bele az izz6t a pulton fekvd lampaba. Az ajton at visszajutottunk a vendégeknek fenntartott részbe, igy
menhetiink is vissza a személyzeti szobaba a tbbi cuccunkert.

A Lobby kozepén allé zenél6 dra biiszkén hirdeti a halottak feltdmasztasanak sziikségességeét. Az eh-
hez vezeto ut sajatos modon az, hogy elhelyezziik benne harom kis zenélo boxunkat (mindegyikhez
mas oldaldra kell &lni). A sorrend jatékrol jétékra véltozik, de ha két doboz behelyezése utdn elkezdjik
Iejatszatni a zenét, akkor mar hallani fogjuk, hogy egyaltalén jokkal kezdtiik-e a dolgot. Ha mindharom
doboz a helyén van, az ora elkezdi folyamatosan jatszani ezt a szornyd macskazenet, viszont felvehet-
jiik az eldlapjardl a harmadik emeletet lezard racs kulcsat. Nyomas felfelé!

A 312-ben persze nem var benniinket senki. Van viszont egy vided, amellyel lejatszhatjuk a 3 évvel
ezelGtt késziilt kazettat. Jamest megint megrohanjak az emlékek, és teljesen elcsiigged. Kozben megje-
lenik Laura is, majd némi ordibalast kévetden elszalad. James radioja pedig megszolal, amelyben Mary
hangjat halljuk — a kozelben véar benniinket. ..

A szalloda egy kicsit megvaltozik: nemcsak hogy megint atkertltink a démonvilagba, de az ajtokon
keresztill sem teljesen oda jutunk, ahova gondoljuk. Vegyiik az iranyt példaul a 202 felé, amelybe be-
nyitva kijoviink a 219-en. (ElGtte egyébkent érdemes beugrani a Reading Roomba, ahol a fejhallgaton
igen érdekes adast hallhatnak az érdekldddk...) A 219 el6l kocogjunk el a liftig (a vendégeket szallito-
hoz — mostanara megjavult), majd liftezziink le az alagsorba, ahol mar derékig ér a trutyi. A baron ke-
resztiil csortessiink hatra a személyzeti részlegbe, majd a lépesdhdzhoz. Minden langban all, és Angela
is megtalalta a “mamat” (marminst minket) — amikor rajon a tévedésére, kéri szépen vissza a bollérke-
sét, majd szomoruan belebaktat a tizbe...

Mivel mas at nincs, igy lépjiink vissza a lépcsdhazba. Az elsé emeleten a Laundry mellett jelzett fo-
lyosdt eddig nem tudtuk hasznalni, most viszont arra vezet az ut. Hamarosan egy olyan elé érkezink,
ami eldtt egy kilenc részbdl all6 mentési pont van (ez volt egyébként az amerikai doboz cimlapterve is),
amit erdsen javasolt hasznalatba venni. Az ajtd mogott ey j0 és eqy rossz hir var benniinket: a jo az,
hogy Maria mar megint él — a rossz az, hogy éppen fejjel lefelé 10g egy vasracson, és két badogfeji f6-
ellenség ép akkor ver rajta keresztill egy landzsat, amikor megérkeziink. (A francba!) Most ketten fog-
nak rank tamadni, és ugyanaz a taktika kdvetendé elleniik, mint elsé alkalommal: folyamatosan mozog-
va tdvol maradni t6lilk és osztani 6ket a shotgunnal vagy a hunting rifle-lal. IdGvel aztan megunjak a
kergetdzést, és a sajat landzsajukba ddinek. (Ez nem vice, tényleg ez torténik!) A keziikbdl kivett két to-
jast illessziik a szobabol kivezetd ket ajtd zarjaba, majd tavozzunk az egyiken. Amig a folyosdn szala-
dunk Mary hangjat halljuk, majd az ajton kilépve egy gigantikus fémszerkezeten kell egyre feljebb ko-
cognunk. Amikor pedig a tetejére ériink kezdetét veszi a gigantikus finalé... (Ezt pedig nem mondom el,
nézzétek meg inkabb ti — ha elég sok lGszeretek van, ez sem lehet probléma,)
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007 AGENT UNDER FIRE .........

Ezattal mar mi vezetjik a kocsit:
egy BMW Z8-assal kell feldlinunk
Hongkongot. Célunk az lesz, hogy
egyben kapjuk el az eldlink mene-
kill6 kisteherautot (tehdt a rakéta
NEM megoldas!); ehhez jon kapora
a Q-Pulse nevd “fegyver”, amivel
lefagyaszthatjuk a jarganyt. A palya
elején csak lodozziink ki minden
rank torG ellenfelet, majd vegyiink
fel egy Q-Pulse-ot (rogtén az elso
Gtkanyarban van egy, miutan kiér-
tiink a kikotébdl, de késébb is talal-
hatunk még kettdt) és kovessiik a
nyilat a radaron. Miutan meglattuk
a célpontot, probaljunk meg minél
kézelebb érni hozza (csak vigyaz-
zunk a hirtelen fordulasaira, képes
ra, hogy bemenjen a metréalagut-
ba, vagy felhagjon a Iépcsdkan...)
és I6jiik el a Q-Pulse-t.

4. BAD DIPLOMACY

Ebben a killdetésben senkit nem
szabad megdiniink, egyetlen fegyve-
rink egy altatolovedékkel felszerelt
pisztoly, amiben pont annyi lGszer
van, hogy csak egyszer hibazhatunk
vele (feltéve, ha felszedjiik a ket adag
toltényt elrejtve a hézban). Miutan
fellifteztiink a masodikra, menjtnk ki
az erkélyre, és a Q-Claw-val csévél-

Az els6 kiildetéssel még nem lesz kiilondsebb gond. Az épiiletbe két
maodon juthatunk be: vagy a Q-Decryptor segitségével a fdajton at,
vagy a Q-Claw-val a tetén keresztiil. Odabenn egyszeri képletet kell
kovetnink: az ellenfele-
ket Ie kell 16ni, a laka-
tokat pedig a Q-
Laserrel kell elintézni —
az (t csak egyfelé ve-
zet. Amikor elériink a
tengeralattjaréhoz, tisz-
titsuk meg az utat (ha
a katonak egy hordd
mogé bujnak, a hordo-
ba IGve robbantsuk fel
Gket), majd a Q-
Laserrel szabaditsuk ki
Zoe-t.

Nagyon konnyd killdetés, minddssze annyi
a dolgunk, hogy mikézben Zoe vezet, mi

iktassuk ki a tet6ablakbdl az (ildozé auto- juk fel magunkat a harmadik emelet-
kat (érdemes eldszor a lovészt leszedni, re, €s igy megtalaljuk a keresett sza-
n majd a kerekekre célozni) és helikoptere- mitogépet. A gép kodja Griffinnél
o ket (ha gyorsan akarunk végezni veliik, van, hozza viszont csak egy kodkar-
| / hasznaljuk a rakétavet6t). Ha beértink az tyaval lehet eljutni — ezt a PC-hez
épiletbe (autostol a hazba...), addig nem legktzelebbi szobaban talaljuk.
mehetiink tovabb, amig ki nem 16jiik az 6t ka- Griffint 16jik le, majd az igy megszer-
tonat. A palyanak akkor van vége, ha a legutol- zett kaddal menjiink vissza a géphez.
s6 teremben megldjiik a nagy piros gombot Ha megvan a keresett informacio,
(annal az akkor mar csak ki kell jutnunk az

ajtonal

van, ahol

bejottiink),
majd a da-
runak a vo-
rises da-
rabjat (nem
kell veszddni
a katonak-
kal).

épliletbdl (az utolso 6r mellett el is
lehet rohanni, nem kell leldni).

; - : Ezen a palyan ugyan van iddlimit
{ st ] is, de még nehéz fokozaton sem
: fog ez gondot okozni. Nyissuk ki a
bal oldali ajtét a bal asztalnal levé
gombbal, és a Q-Laser segitségé-
vel kisszunk be a szell6zGkbe. Az
els6 két szobaban talaljuk a ket
lefotozandd képet (a Q-Recordert
kell hasznalnunk), ha megvoltak,
akkor menjink tovabb a lifttel. A
kovetkezd emeleten a Q-
Decryptorral kell kinyerniink adatokat harom Dataportbél, majd egy ujabb
liftezés kovetkezik. Lent tdbb lehetdsegiink is van: vagy kiirtunk mindenkit
(ez esetben vigyazzunk, mert riadd esetén rengeteg katona jén), vagy a Q-
Claw segitségével a szelldzokon keresztiil megyiink tovabb (ha a katonak
becsukjak a Blast Doort, akkor csak az utdbbi lehetdség marad). A kovetke-
z0 oriasi barlangteremben a Q-Remote-tal szerezzilk meg a fenti ajto kodjat,
majd nyissuk is ki vele (kdzben persze dljiink le mindenkit). Ha ez megvolt,
akkor mar csak egy mesterldvészt kel kiiktatnunk, és mehetiink is a kovet-
kezd helyszinre (a kis kabinbadl kell felmaszni a fenti kampaig).
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A pélya elején gyorsan szedjink le mindenkit a krnyéken, majd men-
jiink a nagykovetség bal oldalan levd kis sikatorba, ahol egy mesterld-
vész var rank. Ha lel6ttilk, akkor “Q-Clawozzunk” fel a parkanyra, és
menjiink be a hazba az ablakon keresztiil. Bent keressiik meg a fiirdd-
szobdt, és a titkos jaraton keresztiil menjiink be a nagykévetségbe (ahol
kell, hasznaljunk Q-Clawt vagy a Q-Cardot). Mentsiik meg a tuszokat,
majd nyirjuk ki a terroristakat a konyhaban, végiil nyissuk ki az angol
zaszldval dlcazott titkos ajtot. It talaljuk Nataliat, akitdl 0] feladatot ka-
punk: meg kell 6Ini egy Carla nev( nét. Ez igen egyszerd, révid soroza-
tokkal I6dozziik addig, amig a fura szerkezet elé ér, és akkor nyomijuk le
az ezzel szemben levé gombot (2 szobaban jobbra, a ladak mogott), mi-
re a masina beleltki a lavaba. A szint végén még egy helikoptert is le kell
szedniink, ami nem lehet gond, mert a teraszon van egy rakétavetd két
doboz I6szerrel — csak arra vigyazzunk, hogy a roncs ne essen rank. ..

Talan a legélvezetesebb kiildetés a
jatékban; egy Aston Martinnal kell
veégigszaguldanunk az éjjeli Bukares-
ten. Két dolgot kell felszedniink, a
radar pontosan jelzi 6ket. Ha meg-
vannak, akkor a park felé kell ven-
niink az iranyt, a Q-Boostert min-
denképpen folvéve (a park bejarata-
nal), és azt a lépcsoknél egybdl
hasznalnunk is kell. Ezzel nincs vége
a palyanak, ugyanis Mr. Bond egy
tankba pattan, és azzal indul ellenfe-
lei ellen. A tankkal “felszerelkezve”
sok problémank nem lehet, a gép-
fegyverrel még a helikoptereket is
hamar le lehet szedni, ha nagy gz
van, akkor az agyut kell hasznalni. A
pélya végén egy hidat kell leomlasz-
tanunk, mégpedig ugy, hogy kilgjik
a rajta halado vonatot (a piros ko-
csira érdemes célozni az agyuval).

A pélya legelején masszunk fel a létran, és kergessiik el Bloch-t (ha a Q-
Remote-tal megszereztiik a ladamozgato kodot, riomlaszthatunk egy dobozt
a fejére). Ezutan a Q-Lasert hasznalva be kell jutnunk egy elkeritett részre,
ahol a szell6zén at feljuthatunk a parkanyra. Itt mell6zziik a harcot, és inkabb
gyorsan menjiink be Bloch utdn az ajton. A gépteremben az lesz a célunk,
hogy beinditsuk a dugattytkat (ezt a kezelGteremben tehetjiik meg), és azo-
kat haszndlva felugorjunk a kdvetkezd emeletre (az ugrashan segithet a Q-
Jet). Persze elég sokat kell majd kiizdeniink, mert rengetegen vannak bent,
de harom panceél is van itt elrejtve, elhalalozni tehat nem fogunk. Innen a Q-
Claw-t hasznalva kell feljutnunk az olajfdrd torony tetejére (a mesterlévésze-
ken hasznalva a Q-Remote-ot lekiildhetjilk 6ket iszkalni kicsit a tengerbe).

Nagyon unalmas és idegesitd kiil-
detés: egy kis automata kocsiban
tilve kell kiléniink az ellenfeleket,
azaz katondkat és a jarat tetején
levé agyukat. Az elsé dllomason
mindenkit szedjiink le, és a bal ol-
dalon felnyilé ablakon keresztil 16-
jiik ki a piros kapcsoldt, igy mehe-
tink tovabb. A masodik allomason
(a katonak utan) az atban dllo ko-
csit kell felrob-
bantani. Amikor
talalkozunk Bloch-
hal, az altala do-
balt aknakat 6]k,
ne Gt, mert elég
nagyot sebeznek.
A palya végen, a
kormenetnél valt-
sunk shotgunra,

rom katonat. Ha
ez megvolt, akkor
a gépfegyverrel
|6juk Blochot ad-
dig, amig el nem
fut, ezutan megint
harom katonat kell széttrancsirozni, legvé-
giil pedig a plafonon levé harom, pirosan
villogo platformot kell eltalalnunk az ira-
nyithato rakétaval (elég rovid ido alatt!).

10. POSEIDON

A palya elejen Q-Lasert és Q-Decryptort is kell hasznal-
nunk, majd a lifttel kell feljebb jutnunk egy emeletnyit. Ez-
utan harom hosszi csata kovetkezik, végll a nagy tartalyok-
kal teli teremben a Q-Remote-tal harom programot kell meg-
szerezniink, amit a kovetkezd teremben rigton hasznalha-
tunk is (persze itt is mindenkit ki kell iktatnunk, elsokeént a
plafonra szerelt gépdgyut). Ha megvolt, akkor az iranyitote-
rembdl meg-
szerzett mag-
neskartyaval
juthatunk el a
tengeralattjaro
dokkjaba; itt
még egy kap-
csolot kell akti-
valnunk a bal
oldali terem-
ben, hogy be-
szallhas-
sunk.
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11. MEDITERRANEAN CRISIS

Keresslik meg a Briefing Roomot (ki van tablazva), majd
innen menjiink be a hangarba. Miutan mindenkit kil6t-
tiink, a jobb felsé sarokban levd kis szobabol szerez-
zlik meg a programot (Q-Remote). A masodik han-
garban korbe kell menniink — és persze mindenkit le
is kell vadasznunk — a terem hatso részeén keresz-
til (balra) hogy feljuthassunk az emeletre. Szed-

juk le a katonakat, a Q-Lasert hasznalva mas-

szunk ki a fedélzetre, és a gépagyuval szedjiik

le a helikoptert (kevés

idénk van ra). Ha ez meg-

volt, akkor a létran fel-

maszva szabaditsunk ki

egy tengerészlanykat, majd

ugyanezt kell megtenniink

Zoeval is. (Vigyazzunk,

mert robband hordokkal

van korbepakolva, NE rob-

bantsuk fel — inkabb hasz-

naljunk mesterlovész-pus-

kat.) A legutolso feladatunk

itt ismét egy helikopter fel-

robbantdsa lesz.

12-

A palya elején a kis kunyhdban

szerezhetiink egy zoommal fel-

szerelt fegyvert; ezzel és a pisz-
tolyunkkal szedjiik le a két to-
ronyban levé mesterlovészeket!
A messzebb levé tornyon szer-
zett programmal nyissuk ki a

” csapdajtot a palya elején, és

- ezen at menjiink be az épiilet-
' be. Bent négy tisz van, vigyaz-
zunk rajuk, amig leszedjiik a ter-
roristakat! Ezutan négy silot kell
felderitentink, mindenhol
egy fontos tiszt meg-
mentve, majd az utol-
s0 silo aljan levé aj-
ton keresztil vissza
kell jutnunk a koz-
ponti terembe. It
|6jiik Blochot, amig
el nem menekiil,
majd menjiink uta-
na (Q-Jet és Q-
Claw hasznala-
taval). A leg-
vegso csata
fix egyes
lesz, elég
egyszer
eltalal-
WS> nunk
Blocht a
frissen kapott ra-
kétavetdvel.

PS one: 33 900 Ft

" W meméria kartya
PSX11 Mb: 1390 Ft

PSX1 8 Mio: 3490 Ft
Dreamcast 2 Mb: 2990 Ft

NTSC kabel: 1490 Ft

\pBAN

Nyitva taftas: hetfotdl-pentekig: 11-19h-ig  Cim: 1046 Budapest, Gal0pp u.l
szombat: 14-17h-ig vasarnap: 14-17h-ig Tel. 06 20/385-1561
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Eredeti, fesziilt Iégkérii térténet.

Csodilatos, élenjaro technologia.

EA GAMES and MGM INTERACTIVE present ™
James Bonda 0077 AGENT UNDER FIRE™-han

Enter the world of James Ban in his latest ACTION-PACKED ADVENTURE. Live the life of a FAMOUS MASTERSPY in an ll-new story created specifically for PlayStation 2.
Immerse yourself in 12 PULSE-POUNDING MISSIONS. Experience intense FIRST-PERSON action. TAKE THE WHEEL of exotic supercars sueh as the ASTON MARTIN DBS, '
BMW 750iL and BMW Z8B. Use state-of-the-art GADGETS. Get Lo grips with HI-TECH WEAPONRY. Use your charms on STUNNING BOND GIRLS. Pack your passport as h T

you glohe-trol around EXOTIC LOCATIONS. Fray your friends in 4-PLAYER SPLIT SCREEN mode. The world needs a hero. AND YOU'RE IT. MGM INTERACTIVE
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LMA Manager 2002

Az dsszes jaték megnyerése :
Névnek irjuk be: “DREAM ON”. Ha nem hibaz-
tuk el, ujjongast kell hallanunk.

Nincsenek Iapoﬁ
Névnek irjuk be: “IN THE DARK". Ha nem hi-
baztuk el, ujjongast kell hallanunk.

Gyorsabb jatékosok
Névnek irjuk be: “CAFFEINE”. Ha nem hibaztuk
el, ujjongast kell hallanunk.

Ordk energia

A ,Press Start” képernydnél vagy pauzalas
utan tssiik be: Kor, 3xR1, Le, Fel. Ha jol
(tottik be a kodot, egy hangot kell halla-
nunk.

Grok életerd
A ,Press Start” képernyGnél vagy pauzalas
utan iissiik be: Kor, 3xR1, Jobb, Bal. Ha jdl

iitdttiik be a kédot, egy hangot kell hallanunk.

Multi-rope tamadas

A ,Press Start” képernydnél vagy
pauzalas utan (issik be: Kér, 3xR1, {
Fel, Le. Ha jol Gtbttik '\
be a kodot, egy
hangot kell
hallanunk.

= »
CHEA’

PLAYSTATION CHEATEK

Agressziv jatékosok
Neévnek irjuk be: “DIE HARD". Ha nem hibaztuk
el, ujjongast kell hallanunk.

Spider-Man 2: Enter Electro

Cheat maod
Kadnak irjuk be: "AUNTMAY".

Palyavalasztas
Kadnak irjuk be: “NONJYMNT".

Ordkélet
Kodnak irjuk be: “SUPERGOD".

Az isszes gyakorlo feladat
Kédnak irjuk be: “CEREBRA".

Az dsszes dltozet
Kadnak irjuk be: “WASHMCHN” vagy
“SPDRHIST".

Az isszes galéria
Kodnak irjuk be: “DRKROOM”.

Nagy fej mod
Kodnak irjuk be: “ALIEN".

| SIMPSONS WRESTLING

Tiikdr-meccsek

A ,Press Start” képerny6neél vagy pauzalas
utan issiik be: Fel, Fel, Le, Le, Bal, Jobb,
Bal, Jobb, Kar, L2, Kdr, R2, Kér, L1, Kér,
R1. Ha jol titottilk be a kodot, egy hangot
kell hallanunk.

Nagy fejek

A ,Press Start” képernydnél vagy pau-
zalas utan ssik be: Kor, 3xL1, Fel,
Le. Ha jol (tottik be a ko-
dot, egy hangot kell hal-
lanunk.

Egyszerii terep
A ,Press Start” képer-
nyonél vagy pauzalas
utan iissiik be: Kor,
3xL1, Bal, Jobb. Ha jol
ltottik be a kodot, egy
hangot kell hallanunk.

Nincsenek kontirok
A ,Press Start” képernyGnél vagy pau-
zalas utan Ussiik be: Kor, Jobb, Fel,

Jobb, Le. Ha jol utottik be a kddot, egy
hangot kell hallanunk.

Nagy lab méd
Kddnak irjuk be: “STACEYD”.

“Mi van ha?” maod

Kodnak irjuk be: “VVISIONS”. Ebben a modban
a jaték egyes részei megvaltoznak, attdl fiiggd-
en, hogy el6tte miket csinaltunk.

A programozdk eredménylistaja
Kadnak irjuk be: "VVHISCRS".

Debug mod
Kadnak irjuk be: “DRILHERE".

Syphon Filter 3

]

BANGSTER "NO, TAKE THIS."

Super Agent mdd

Teljesitsiik a jatékot: ezzel aktivaljuk a “Super Agent
modot. Igaz, még kilon be is kell kapcsolni: miutan
(j jatékot inditottunk, a pause meniiben, illetve azon
belill az options meniiben taldljuk a szilkséges
pontot. Ebben a modban minden Iovés halalos.

"

MIL-15 shotgun az elsé kiildetésnél

A fegyver megszerzéséhez eldszor is meg kell
menteniink azt a foglyot, akit a hotellel szem-
kézti hazban piiféinek. Elséként tehat Shi-Haot
és a tarsat szedjiik le, illetve a szomszédos he-
lyiségbdl az 6rt, miel6tt még végezne a fogoly-
lyal. Ezek utan nyirjunk ki mindenkit, magyaran
folytassuk a kiildetést, s lépcsézziink le a haz
also szintjére. Ott az elagazasnal ne balra, ha-
nem jobbra forduljunk, és ragjuk be az ajtot: a
kis raktarban varakozik rank a megmentett fic-
ko, s téle kapjuk meg a MIL-15-6t.
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Ace Combat 4:
Shattered Skies

Bonusz opcidk

Teljesitsiik mind a 18 kiildetést és mentsiink al-
last. Ezt az allast betolive a kovetkezd specialis
opcidkat talaljuk a fémeniiben:

“Special Continue” — Az egész jatékot Ujrajatsz-
hatjuk Uj gépekkel és fegyverekkel, plusz a
megmaradt pénziinkkel

“Free Mission” — Barmelyik kildetést Ujrajatsz-
hatjuk

“Trial Mission” — Score attack vagy time attack
madokban jatszhatjuk a jatékot

“Scene Viewer” — Az FMV bejatszdsok megné-
zése

“Music Player” — Szabadon valcgathatunk a ja-
ték 36 zenéjébdl

Bonusz repiilék

Alapvetéen agy nyerhetiink Uj gépeket, ha meg-
semmisitjiik 6ket csataban. gy azonban mind-
egyikbdl csak kétféle szindt tudunk megszerezni.
A harmadik, vildgosabb szin(i gépet kiilon meg
kell keresni — mindegyik palyan egy-eqgy talélha-
t6. Amikor egy ilyen gépet befogunk, a tipusneve
mellett a gép pilétajanak a neve is kiirddik. A rej-
tett gépeket nem érzékeli a radar, illetve csak ak-
kor mutatja, amikor mar kozel értiink hozzajuk —
akkor piros haromszog jeldli Gket. A rejtett gépek
mindig egyazon helyen bukkannak fel egy szin-
ten belill, persze olyan pontokon, ahol amugy
nincs semmi dolgunk. Ezeken kivill Yellow
Squadron SU-37-esét ugy szerezhetjiik meg, ha
az Gsszes (18) specidlis szind gépet leldttiik, az
X-02 Stealthet pedig tgy, hogy “S” rangsorolast
érlink el mind a 18 kiildetésen normal modban.

Batman: Vengeance

Ordk batarang és elektromos batarang
A fémeniinél dssiik be: L1, R1, L2, R2. Ha nem
hibaztuk el, egy hangot kell hallanunk.

Az dsszes fegyver és max municio
A Plant Electrocution 2 szintet megkezdve
csusszunk be a masodik lyukba, ami nem hala-

los: miutan beestiink, vitorlazzunk a vilagos pont
felé. Ott szedjiik fel a cuccot, majd a horoggal
hizassuk ki magunkat, és fejezzilk be a csu-
szast. Az imént felvett kulcs a ndvények melletti
ajtéhoz valo, az iiveg mogott. Menjiink hat be,
gyozziink le egy novényembert, s szerezzilk
meg igy a boritékot, amin egy “C” &ll. Amikor
befejezziik a jatékot, ez aktivalja a csalast.

Devil May Cry

Easy mod aktivalasa

Teljesitsiik az elsd, masodik, vagy harmadik
killdetést ugy, hogy legalabb egy folytatasi lehe-
t6séget felhasznalunk. Ha igy tesziink, a kovet-
kezd kiildetés elGtt felajanlja a program az easy
(kdnnyd) modot. Megjegyzés: Ha egyszer mar
atvaltottunk az easy madra, mar nem tudunk
visszavaltani normalra.

Hard mod aktivalasa
Legalabb egyszer teljesitsik a jatékot, s azutan
probélkozhatunk keményebb nehézségi szinten.

Legendary Dark Knight médd
Teljesitsiik a jatékot hard modban.

Dante Must Die mad
Teljesitsiik a Legendary Dark Knight médot.

Super dante mod

Teljesitsiik a Dante Must Die médot. Ebben a
modban Dante atvaltozhat 6érddggé, és korlatla-
nul hasznalhatja a varazserejét.

All-star csapat foto
Teljesitsilk a jaték valamennyi palyajat “S” rang-
sorolassal.

Grand Theft Auto 3

Teljes életerd
Jéték kozben vigyiik be: R2, R2, L1, R1, Bal,
Le, Jobb, Fel, Bal, Le, Jobb, Fel.

Teljes pancélzat
Jaték kozben vigylik be: R2, R2, L1, L2, Bal,
Le, Jobb, Fel, Bal, Le, Jobb, Fel.

Az dsszes fegyver
Jaték kozben vigyik be: R2, R2, L1, R2, Bal,
Le, Jobb, Fel, Bal, Le, Jobb, Fel.

DYNASTY

WARRIORS 3

Dynasty Warriors 3

Palyavalasztas
A fémenanél dssiik be: R1, R2, L2, L1,
Négyzet, R2, Haromszdg, L1.

Az dsszes Shu tabornok
A fémeniinél ssik be: L1, Négyzet, Ha-
romszdg, R2, L1, L2, L2, R1.

s

Az osszes Wei tabornok #)
A fomeniinél Ussiik be: Négyzet, PAP -\
Haromszdg, L1, L2, R1, R2,
L2

Az tsszes Wu tabornok

A fémeniinél Gissik be:
Haromszdg, L1, Negyzet, R1,
B2 4122

Az dsszes tabornok

A fémeniinél issiik be: Négyzet, R1,
Haromszog, L1, Haromszog, R2,
Négyzet, L2.

BGM (zene) teszt opcid

A fémeniinel Gssik be: Negyzet,
Haromszdg, Haromszog, Négy-
zet, L1, R1, R2, L2.

Opening Edit opcid

A fémeniinél sstik be: R1,
Négyzet, L1, Négyzet, R2, Ha-
romszdg, L2, Haromszog.

Az tsszes FMV bejatszas

A fémeniinél iissiik be: L1, Ha-
romszdg, R1, Haromszig, L2,
Négyzet, R2, Négyzet.

T
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PLAYSTATION 2 CHEATEK

Extra pénz
Jaték kozben vigyilk be: R2, R2, L1, L1, Bal,
Le, Jobb, Fel, Bal, Le, Jobb, Fel. :

Csokkentett kirozési szint
Jaték kozben vigyiik be: R2, R2, L1, R2, Fel,
Le, Fel, Le, Fel, Le.

Magasabb kordzési szint
Jaték kozben vigyiik be: R2, R2, L1, R2, Bal,
Jobb, Bal, Jobb, Bal.

Az dsszes kocsi elpusztitasa
Jaték kozben vigyiik be: L2, R2, L1, R1, L2, R2,
Haromszog, Négyzet, Kor, Haromszdg, L2, L1.

Profibb vezetési készség
Jaték kozben vigyik be: R1, L1, R2, L1, Bal,

LEGACY OF KAIN

SOUL REAVER 2

Bonusz cuccok
A cimképerny6n ussik be: Bal, Harom-
szdg, Jobb, Haromszog, Le, Kor, X.

Fire Reaver kard

Pauzaljuk le a jatékot, majd tartsuk le-
nyomva az R1-et, és lssiik be: Le, Kor,
Haromszdg, Fel, Jobb, Kor.

R1, R1, Haromszog. Ezutdn az L3 vagy az R3
segitségével ugrani tudunk.

Tank

Jaték kozben vigyiik be: 6xKor, R1, L2, L1, Ha-
romszog, Kor, Haromszog. A tank igy eldttiink
fog megjelenni.

Még tobb ver

Jaték kozben vigyiik be: Négyzet, L1, Kér, Le,
L1, R1, Haromszdg, Jobb, L1, X. (A jatékot el-
mentve ezt a kodot véglegesithetjik.)

Kod
Jaték kozben vigyik be: L1, L2, R1, R2, R2,
R1, L2, X.

Boriis égbolt
Jaték kozben vigyiik be: L1, L2, R1, R2, R2,
R1, L2, Négyzet.

Esd
Jaték kozben vigyiik be: L1, L2, R1, R2, R2,
R1, L2, Kor.

Normal iddjaras
Jaték kozben vigyiik be: L1, L2, R1, R2, R2,
R1, L2, Haromszdg.

Az idd felgyorsitasa
Jaték kozben vigyiik be: 3xKdr, bxNégyzet, L1,
Haromszdg, Kor, Haromszdg.

Masfajta dliozékek

Jaték kdzben vigyiik be: Jobb, Le,
Bal, Fel, L1, L2, Fel, Bal, Le,
Jobb.

Gyalogoslazadas
Jaték kdzben vigyiik be:
Le, Fel, Bal, Fel, X, R1, R2,
L2, L1.

Tamado gyalogosok
Jaték kozben vigytik be: Le, Fel, Bal,
Fel, X, R1, R2, L1, L2.

(riilt gyalogosok
Jaték kozben vigyik be: R2, R1, Haromszog,
X, L2, L1, Fel, Le.

Kessen 2

Tetszdleges oldal valasztasa

Teljesitsiik a jatékot Lui Bei-jel és Cao Caoval.
Ezutan inditsunk New Game-et, s megvalaszt-
hatjuk, melyik oldalon akarunk allni.

Extra nehézség

Teljesitsiik a jatékot normal szinten Lui Bei-jel
és Cao Caoval: igy megnyilik az expert nehéz-
Segi szint.

Rejtett csatak

Teljesitsiik a jatékot expert szinten Lui Bei-jel
vagy Cao Caoval, mire mindkettGjiknél egy-egy
rejtett csatat aktivalhatunk.

Kinetica

Suicide Slide pélya a Single Race madban
Legyiink elsdk valamennyi versenyen a Season
1-ben.

Siba aktivalasa
Legyiink elsék a Suicide Slide palyan

Lost City 1l palya a Single Race mdadban
Legyiink elsék valamennyi versenyen a Season
2-ben.

Greck aktivalasa
Legyiink els6k a Lost City Il palyan.

Orbital Junction 1l palya a Single Race mdd-
ban

Legylnk els6k valamennyi versenyen a Season
3-ban.
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- PLAYSTATION 2 CHEATEK

Crank aktivalasa
Legyiink elsék az Orbital Junction Il palyan.

Rejtett FMV bejatszas

Nyissuk meg valamennyi pélyat és versenyz(t,
s azzal kapunk egy bejatszast a Kinetica ,torté-
nelmeral”.

Lego Racers 2

Martian aktivalasa
A fémeniinél iissiik be: Jobb, Bal, Jobb, Fel, Le,
Bal, Jobb, Fel, Fel.

Palya a Marson
Pauzaljuk a jatékot és {issiik be: Bal, Bal, Jobb,
Jobb, Bal, Bal, Jobb, Jobb, Le, Bal, Jobb.

Széles szig mdd
Pauzaljuk a jatékot és tssiik be: 3xBal, 3xJobb,
3xFel, 3xLe, 3xBal, 3xJobb.

Monster Rancher 3

Rejtett szornyek

A kovetkezd lemezek segitségével titkos szor-
nyeket lehet krealni:

Final Fantasy jatékok

Tekken Tag Tournament (jaték)

Armored Core 2 (jaték)

Lunar: The Complete Silver Story Disc 2 (jaték)
Fantasia 2000 (DVD)

Men Of Honor (DVD)

Bob Dylan: Greatest Hits (zene)

Kenny G: The Moment (zene)

Dave Grusin (zene)

MX 2002:
Featuring Ricky Carmichael

Palyavalasztas

Kétjatékos madban induljunk el, majd az egyes
jatékos az L2 + R1 nyomva tartasa kézben is-
se be a Fel, Le, Bal, Jobb, Haromsztg kombi-
naciot, utana pedig a kettes jatékos nyomja le
egyszerre az L2 + R2 + Haromszig + X
gombokat.

BECcHEAT

Ujabb motorok

A 125 és 250 kobcenti kozotti valtas aktivalasa-
hoz jussunk el a career mddban az utolso szin-
tig, majd oft elsd helyezést érjink el.

NASCAR Thunder 2002

Bdnusz pilétak

Valahanyszor teljesitjiik a season modot, két Uj
pilotat aktivalhatunk. Ha nyolcszor teljesitjiik,
azzal megnyitjuk az dsszeset.

A bajnoksag megnyerésének videdja
Teljesitsiik egyszer a season modot, s azzal
megnyitjuk a megnyerés videot.

Nyolcadik nyert bajnoksag video
Teljesitsiik nyolcszor a season madot, s azzal
megint egy 0j videot lathatunk.

Bénusz autdk
A pilota létrehozasanal a kovetkezd nevek vala-
melyikét irjuk be:

NBA STREET

Az tsszes palya
A pélyavalasztasndl a hold the court mad-
ban tartsuk lenyomva az R2-t és (issiik be:
Fel, Le, Bal, Jobb, Jobb, Bal, Le, Fel, majd
mikdzben nyomva tartjuk a Felt, issiik le az
X-et.

Big (SSX Snowboarders) team

Az “Enter User ID” képernydn menjiink a
user record box-hoz, ott tartsuk lenyomva
az L2-1, és iissiik be gyorsan: Fel, Le, Le,
Bal, X. Avagy nyerjiink barmelyik médban
tizszer.

3LW team

Az “Enter User ID" képerny6n menjiink a
user record box-hoz, ott tartsuk lenyomva
az R1-et, és tissiik be gyorsan: Bal, Bal,
Jobb, Le, X. Avagy nyerjiink barmelyik
modban husszor.

Audrey Clark, Benny Parsons, Buster Auton,
Cheryl King, Chuck Spicer, Crissy Hillsworth
Daryl Wolfe, Dave Alpern, Dave Nichols, Diane
Grubb, Dick Paysor, Jim Hannigan, Joey
Joulwan, Josh Neelon, Katrina Goode, Ken
Patterson, Kristi Jones, Mandy Misiak, Michelle
Emser, Rick Edwards, Rick Humphrey, Sasha
Soares, Scott Brewer, Tom Renedo, Traci
Hultzapple, Troi Hayes

NHL 2002

Barenaked Ladies tagok

A jaték zenéjét szerzG banda tagjait hozhatjuk
eld, ha a jatékos krealasnal a “Steven Page”,
“Ed Robertson”, “Kevin Hearn”, “Tyler Stewart”,
vagy a “Jim Creeggan” neveket adjuk meg.

All-Star csapatok

Jatsszunk végig egy szezont, s végezziink az
All-Star jatékkal. Ezutdn mentsiink allast: ezzel
két All-Star csapatot nyitunk meg a csapatva-
lasztasnal.

NYC Legends
team

Az “Enter
User ID” kep-
ernyén menjiink
a user record box-
hoz, ott tartsuk le-
nyomva az L2-t, és
tissiik be gyorsan:
3xLe, Bal, X. Avagy
nyerjiink barmelyik
maddban harmincszor.
Street Legends
team

Az “Enter User ID”
képernyén menjiink a
user record box-hoz,
oft tartsuk lenyomva
az R1-et, és (issilk be
gyorsan: Jobb, Bal,
Fel, Le, X. Avagy
nyerjiik meg a City
Circuit bajnokségot.

Dream Team
Az “Enter User ID” kép-
erny6n menjiink a user
record box-hoz, ott
tartsuk lenyomva az
R2-t, és iissiik be gyor-
san: Fel, Fel, Jobb,
Jobb, X. Avagy nyerjik
meg a hold the court
modot.
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Silent Hill 2

Befejezés bonuszok

Teljesitsiik a jatékot, amit kdvetden 0j jaték indi-
tasanal egy extra options menii var rank néhany
érdekes lehetdséggel.

Uj nehézségii fejtordk

Teljesitsiik a jatékot easy, normal, és
hard puzzle difficulty beallitassal egy-

| arant. Ezutan U] jaték inditasakor valasz-
szuk a hard nehézséget, mire 0] fejtora-
o ket kapunk.

PORTAL RUNNER

Teljes életerd
Pauzaljuk le a jatékot, majd
tartsuk lenyomva az L2-1, és
tissiik be: 3xKor, Negyzet,
Négyzet, R2, R1, Fel, Kar,

3 Négyzet.

.\ Az 6sszes FMV bejétszds
4 A fémeniinél tartsuk le-
nyomva az L1-et, és is-
siik be: Bal, Jobb, Bal,
Le, Fel, Le, R1, Kor, R2,
Négyzet. A “Movies”
opcio ezek utan az
options meniiben talal-
hato. Ugyanezzel mel-
lesleg az “Extras” op-
cio is megnyilik.

Elolvashato feliratok

Ha végigjatszotiuk a jatékot mind az 6t befeje-
zésével, elolvashatova valnak az ujsagcikkek
azon részei, amelyek el voltak mosodva.

Motoros fiirész

Teljesitsiik egyszer a jatékot barmilyen szinten,
€s U] jatékot inditva a temetG-beli Angela-jelenet
utén egy motoros fiirészt talélunk a farakason.
Nagyon lassu fegyver, de nagyon aranyos!

Hyper Spray
Miutan kétszer mar végigvittiik a jatékot, har-
madjara a Motorhome déli oldalanal talaljuk a
Hyper Sprayt.

Book Of Lost Memories

Ezt a konyvet az jsagos standon talalhatjuk

meg a Texxon Gas Station kézelében, amikor
masodszorra jatsszuk a jatékot. Legendakat

tartalmaz a kornyék dslakoirol.

Dog Key

Ha az (jjasziiletds befejezéssel vittiik végig a
jatékot, Uj jatékot inditva egy kutyahaz jelenik
meg a Jack’s Inn kozelében. Nézziink be a haz-
ba, és ott van a keresett kulcs.

Fekete pohar

Miutan teljesitettiik mar a jatékot, kezdjiik eldlrdl
az egészet, és keressiik fel a Historical Society
épiiletet: a pohar egy polcon taldlhatd.

Fehér kenet

Miutan teljesitettiik a jatékot, kezdjiik eldlrél az
egészet, és keressiik fel a 105-0s lakast a Blue
Creek Apartment épilletben. Az iivegcse a
konyhaban talalhato.

Audio az intro FMV-ben

A cimképerny6nél varakozva a jaték egy intro
videot kezd el bejatszani, aminek azonban néhol
direkt nincs hangja. Miutan azonban végigjat-
szottuk a jatékot, mindenhol meglesz az audio.

Tony Hawk’s Pro Skater 3

Cheat mad

Lépjunk be az options meniibe, majd ott valasz-
szuk a “cheats” pontot, és irjuk be: “backdoor”
— ekkor egy hangot kell hallanunk. Ezutan a
career modban allitsuk meg a jatékot, s igy ju-
tunk a cheat meniihdz. (Ezzel nem nyithatok
meg a rejtett karakterek és a bonuszszintek.)

Az sszes FMV bejatszas

Lépjiink be az options meniibe, majd ott valasz-
szuk a “cheats” pontot, és irjuk be: “Peep-
show” — ekkor egy hangot kell hallanunk.

Pro Bails szalag
Szerezziink érmet (aranyat, eziistot vagy bron-
zot) mindhdrom versenyben a career modban.

PLAYSTATION 2 CHEATEK

Az dsszes highlight szalag _
Szerezzilk meg az aranyérmet mindharom ver-
senyben a career modban.

Pro Bails 2 szalag
Szerezzilk meg az aranyérmet mindharom ver-
senyben a career modban egy krealt deszkassal.

Titkos szalag
Szerezzilk meg az aranyérmet mindharom ver-
senyben a career modban egy bonusz deszkassal.

Kiilonbdzd csalasok

Teljesitsiik az dsszes feladatot a jatékban, és
szerezziik meg az aranyérmet mindharom ver-
senyben tobbszor is, mindannyiszor masik ka-
rakterrel. Hogy mennyiszer is, az attdl fiigg, mit
akarunk aktivaini:

Orok speckok — tizenkétszer

Tokéletes egyensuly a korlatokon — tizenharomszor
Szuper statisztikak — tizennégyszer

Tokéletes egyensuly a kézenallasoknal - tizen-
hétszer

First person nézet — huszonegyszer

Lassitott mod — tizenhatszor

Alacsony gravitacio — tizenkilencszer
Snowboard mad - tizenegyszer

Expert mad — hasszor

Demoness aktivalasa — tizszer

Darth Maul aktivalasa — egyszer

Kelly Slater aktivalasa — nyolcszor

Officer dick aktivalasa — haromszor

Private Carrera aktivalasa — Otszor

Wolverine aktivalasa — kétszer

A varazslatos cséves — hétszer

Apro deszkas — tizennyolcszor

Orids deszkas — tizendtszor

Burnside szint a Tony Hawk’s Pro Skaterbdl —
hatszor

Roswell szint a Tony Hawk’s Pro Skaterbdl — ki-
lencszer

Warehouse szint a Tony Hawk’s Pro Skaterbal
Teljesitsiik az osszes feladatot a jatékban, és
szerezzilk meg az aranyérmet mindharom ver-
senyben haromszor egy krealt karakterrel.

Cruise Ship szint
Szerezziik barmilyen érmet mindharom ver-
senyben.

SCORE 3600
N

SWITCH
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: DREAMCAST CHEATEK

18 Wheeler:
American Pro Trucker

Cheat mod

A f6meniiben tartsuk lenyomva az L-t, és iissik
be: A, Y, X, B, Bal, Start — ezzel megnyitjuk az
Osszes kamiont és palyat, valamint megsziin-
tetjlik az id6limitet.

&KEYWES'I: o

TIME 6 @
LiMiT

Ooga Booga

Cheat mod
Menijiink a codes opci6hoz, és irjuk be:
“IGOTNOSKILLZ".

Az isszes tribal trial kiildetés
Menijiink a codes opciéhoz, és irjuk be:
“IMINFRANCE".

A tribal trial teljesitésének videdja
Menjiink a codes opci6hoz, és irjuk be:
“STRENGTHNO".

Razor Freestyle Scooter

Cheat mod

Pauzaljuk le a jatékot, tartsuk lenyomva az L, és
tissiik be: Jobb, Le, Jobb, Bal, Jobb, Fel, Jobb,
Jobb. Ezzel megnyitunk mindent a jatékban.

Daryl aktivalasa

Pauzaljuk le a jatékot és issiik be: Bal, Le, Bal,
Le, Jobb, Fel, Jobb, Fel. Ekkor egy lizenetnek
kell megjelennie.

Hector aktivalasa

Pauzaljuk le a jatékot és Ussiik be: 5xBal, Jobb,
Bal, Jobb. Ekkor egy iizenetnek kell megjelen-
nie.

Brittany aktivalasa

Pauzaljuk le a jatékot és issiik be: Jobb, Bal,
Jobb, Jobb, Bal, 3xJobb. Ekkor egy iizenetnek
kell megijelennie.

Tito Ortiz aktivalasa

Pauzaljuk le a jatékot és iissiik be: Le, Fel,
Jobb, Le, Fel, Bal, Le, Fel. Ekkor egy tizenetnek
kell megjelennie.

Chippie a majom aktivalasa

Pauzaljuk le a jatékot és dssik be: Fel, Le, Le,
Bal, 3xJobb, Le. Ekkor egy izenetnek kell meg-
jelennie.

* 24200 PIDTR

Tiki Man aktivalasa

Pauzaljuk le a jatékot és issiik be: Bal, Le, Fel,
Bal, Jobb, Fel, Le, Bal. Ekkor egy lzenetnek kell
megjelennie.

Norton aktivalasa

Pauzaljuk le a jatékot és iissiik be: Bal, Jobb,
Fel, X, Y, X, Fel, Jobb. Ekkor egy (izenetnek kell
megjelennie.

ALIEN FRONT ONLINE

Palyavalaszias
Kodszonak irjuk be: “%I2121". (A félreértések
elkeriilése végett: a 2. és a 6. betd kis “L”,
mig a 4. betl egy nagy
)

Tennis 2K2

King vagy Queen valasztasa

Nyerjiik meg valamennyi meccset folytatasi le-
hetdség felhasznéalasa nélkil. A férfi karakterek-
kel ezutan Kinggel, mig a ndi szerepldkkel
Queennel kiizdhetiink meg, s gydzedelmesked-
ve aktivalhatjuk Oket valaszthato karakternek.
Ujra eljutva hozzajuk egyre magasabb szinten
fognak jatszani.

Masfaijta dltizet
A karaktervalasztasnal nyomjunk L-t vagy
R-t.
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HARDVERE

HASZNOS HOLMIK

ACTION REPLAY 2
KARTYA

Fogyasztoi ar: 12-18.000 Ft (gyartotdl/verzidtol fiiggden)

Ha feltessziik a kérdést, hogy “mi is az az Action Replay?”, a PS2-tulajdonosok részérdl vagy egy kajan vigyor
lesz a valasz, vagy eqgy értetlen tekintet. Természetesen most itt ez utdbbiak kivancsisagat probaljuk kielégiteni,
bar annyit azért a masik csoport szamara is megjegyeznénk: nem olyasmirdl lesz sz6, hogy “bizonyos tipusa”
DVD-k miért nem hajland6ak meghatarozott verzioszamu AR2-vel menni. Az Ujsagunk keretein beliil csak azzal
foglalkozunk, amire az Action Replayt eredetileg kitalaltak: vagyis a csalassal.

Action Replay kértyak mar elég régota léteznek, s a C64-161 kezdve a Dreamcastig bezarolag sok géptipuson,
sokak problémajat oldottak mar meg — igy természetesen a PS2-hoz is egy igen népszer( hardver. Palyalépte-
tés, 0j karakter, vagy orokélet: az Action Replay-jel nem gond még akkor sem, ha az adott jaték programozoi
eredetileg netdn nem is akartak ilyen csaldsokat megengedni. Az AR kdrtya ugyanis a lehetd legszemérmetle-
nebb madon csal: beleturkal a jaték kodjaba.

Az AR2 dobozaban harom tartozékot taldlunk: magét a kértyat, és két CD-t. A kértyat a PS2 kettes “Magic
Gate"-jebe (vagyis a masodik memoriakartya-helyre) kell becsatlakoztatni, majd amennyiben csalassal aka-
runk €lni, az egyes lemezzel kell elinditanunk a gépet. A kartyan mar alapban is szamos cheat talalhato: a
megbuheralhato jatékok listajat megtekinthetjiik, ha a megjelend meniiben a Select Game pontra megyiink ra.
Sdt rogton valaszthatunk a listarol, majd a Starttal akar indithatjuk is a jatékot. Ha meggondoltuk magunkat,
utolso pillanatban még valaszthatjuk a kod nélkiili Without opci6t, utdna viszont ahhoz a ponthoz érkeziink,
ahol be kell helyezni a jatek lemezét az AR2 lemeze helyett, és az X-et lenyomva a program bet6ltodik.

A csalds némileg bonyolultabb, ha az adott jaték nincs rajta a listan — marpedig j program esetén ennek
igen nagy a valoszintsége. Ez esetben kénytelenek vagyunk Internet-kdzelbe férkdzni, s a vilaghalon keresni
AR2 kadot (bar megfelelé érdeklGdés esetén mi is foglalkozni fogunk a dologgal): a kartya hivatalos foruma a
www.codejunkies.com cimen talalhato. Amennyiben sikeres volt a kutatas, a Game Select meni New Game
pontjaval vihetjiik fel a kartyara az 0j adatokat. A kimentett kodokat nem feltétlenil kell mindet hasznalnunk: ra-
juk allva a Haromszoggel ki/bekapcsolhatjuk 6ket — de amugy a helytakarékossag miatt természetesen torolhe-
0k is. A New Code meniiponttal ujabb és ujabb kddok vihetdk fel egy-egy jatékon beliil, majd a New Value
ponttal akar tobb érték is megadhato egy kddon beliil — méar amennyiben sziikséges. A kodok kdzott altalaban
szokott lenni egy “M” megjeldlésd, un. Mesterkod: ez mindig a csalomad aktivalasara szolgal, tehat minden-
képp aktivalni kell, fliggetlenil attél, hogy utdna milyen kddot visziink be. (Kiildnben nem lesz a mesterkedése-
inknek semmi hatasa.) Az AR2 kartya mindezek utan szépen megjegyzi nemcsak a kodokat, hanem &zt is,
hogy melyik jatékhoz hasznaltunk csalédst utoljara, igy a gép kévetkezd inditasakor minddssze harom gomb-
nyomasbal &ll a csaldsok aktivaldsa (mar persze ha ugyanazzal a jatékkal jatszunk). Igazan nem 6rddngdsség
az egesz, nem szilkséges hozza semmilyen programozas-technikai el6képzettseg.

Sz6 volt rdla, hogy a kartyahoz egy kettes le-
mezt is mellékeltek; nos, mint-
S hogy a PS2 a PS1 jaté-
kokat is lejatssza, termé-
szetesen ahhoz is adott
a csalas lehetdsege.
Mondjuk PS1-re csakis
azok a csalasok hasznal-
hatok, amik a CD-n lévé
kodarchivumban megta-
lalhatok — szd se rola,
bonusznak igy se
rossz ez a GD.
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Flight Force

A GT Force kormanyt kifejlesz-
0 Logitech bejelentette, hogy
Flight Force néven kiadnak egy
PS2-es joysticket. Az iranyitot
els6ként az ismeretlen Asmik
Ace nevii csapat Sidewinder F
cimii jatékaval lehet kiprobaini.
A joy force feedbackes lesz,
hat programozhato gomb lesz
rajta, valamint egy nyolciranyu
Un. “hat switch”. A kontroller
10.000 jenbe (azaz 23.000 fo-
rintba) fog keriilni Japanban,
ahol még idén megjelenik —
hozzank csak jovo nydr tajekan
jut majd el a szerkezet.

WaveBird

A Nintendo nemsokara — a hiva-
talos megjelenési datumot még
strd kod lepi — megjelenteti a
GameCube kontroller atdolgo-
zott, zsinor nélkli valtozatat. A
WaveBird névre keresztelt jo-
szag radidjelekkel kommunikal —
az adaptert a kontroller helyére

* kell dugni — akar tiz méteres ta-

volsagbol is. Mint a hasonld ira-
nyitok mindegyike, ehhez is kel-

_lenek majd elemek, illetve —

energiasporolas végett — kiszed-
ték beldle a rezgd-funkciot.

GBA e-Card Reader

A Nintendo nyilvanossagra hoz-
ta a vegso részleteket a kildnle-
ges gyljthetd kartyakat felnasz-
nalo e-Card Readerrdl. Eszerint
a kiityil 5.800 jenbe — 13.000

forintba — fog kertilni, és de-
cember legelején jelenik-meg.
Az els6 sorozat kartya — maga-
tol értetddd madon — Pokémo-
nokat abrazol majd, azon tdl,
hogy 6ssze lehet gydjteni eze-
ket, ha a kartyaleolvasohoz
csatlakoztatjuk oket, akkor kis
minijatekokat, pokémonos fil-
mecskeket tolthettink le roluk a
GameBoyra (egy kartyan 3360
byte adat fér el).
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SKILLZ REMOTE
TAVIRANYITO

Tesztpéldany: Play-Co
Fogyasztdi ar: kb .6000 Ft

Mint az koztudott, a PS2 nem csak jatékgép, hanem egy also-kdzépkategorias DVD-
lejatsza is egyben, ami nem elhanyagolhato, Iévén a Sony (jabb és Gjabb arcsokkentései
miatt rban lassan a leggagyibb tavol-keleti asztali DVD-kkel vetekszik. Van azonban a
gépnek egy elég nagy hidnyossdga e téren, amire nemrégiben débbentem rd magam is.
Tortén ugyanis, hogy épp elinditottam a magyarul kissé félreforditott cim( “Sejt” DVD-t,
amikor belém hasitott a felismerés: a kivanatosan habzo Heineken a konyhaban maradt.
Nosza rajta nekilodultam, hogy még a stablista alatt visszaérjek, am ugyanazzal a lendii-
lettel nagy sebbel-lobbal j6tt utdnam a PS2 is a polcrdl, ugyanis az iranyito zsinorja a la-
bamba gabalyodott. A gép — hal’ istennek — szerencsésen talélte a halalugrast, viszont
mivel a kilogo RGB kébel volt szives csokkenteni a becsapddas erejét, utobbi csak annyit
mondott, hogy “Reccs!”, s azota holmi tdmasztékok nélkill nem hajlandd érintkezni. Hat
igen: amikor az ember jatszik, ohatatlanul a kezében van az iranyitd, de amikor filmet
néz, ki tudja hova hajitja épp el — nyilvan mindenkivel eldfordult mar az “elveszett TV-tav-
kapcsolo esete”. Nem tdl jo dolog tehat, ha a DVD-lejatszo tavkapcsoldjabol holmi zsindr
10g ki. A hasonlo tipust balesetek elkeriilése végett érdemes beszerezniink a Skillz
remote taviranyitot, mely két 6sszetevébdl all. A jeleket kb. 9 méterig fogadni képes ér-
zékelGt a PS2 controller portjaba kell csatlakoztatni, ami ennek ellenére nem foglalja le a
csatlakozot, hiszen ezen a kis szerkezeten is van egy bemenet — azaz minden tovabbi
nelkil haszndlhato ugyanott egy PS2 iranyito is. A kiegészitd eszkdz masik része maga a
taviranyito, mely két AAA elemmel mikadik, s minden alapvetd funkciot megtalalhatunk
rajta. (A lejatszason, pauzan, és a tekergetésen kiviil behivhato a PS2 meni, a cim-, illet-
ve a DVD-képernyd, valamint menet kdzben véltogathatjuk a szinkron és a feliratozds
nyelvét.) Az eszkoznek csupan egy kis szépséghibajat véltem felfedezni: mintha a Stop és
az Enter gombokat felcserélték volna. A meniikben Iépkedni ugyanis a Stoppal lehet, mig
a filmet megallitani az Enterrel... Sz6 se rdla, mindez csak megszokas kérdese — a mozi-

zashoz agyis elengedhetetlen a sotétség, akkor meg mindegy, mi van a gombokra irva.

Play-Co

konzol kis- €s nagykereskedés

PS 2 kiegésziték akcios aron!

Dualshock 8MB
eredeti eredeti
Sony pad memocard

8.490,- 10.900,- . ;

PfaySt‘atran Pfaysaatfan 2
Drearmcast
Skillz €Eredeti :

Extreme Sony DVD
Pad ’ taviranyité
4.990,- 9.900,-

B == = sozer wer 700070650 |

Araink az AFA-t tartalmazzak!
Az arvaltoztatas jogat fenntartjuk!?

RONZOU UMY

FreeStyler Board

Az Xboxon egyre inkabb elha-
rapozni latszo extrémsport-
maénia megtette hatasat a ki-
egészitok gyartoira. Els6ként

“a Thrustmaster csapott le a

lehet6ségre, meglehetdsen

rondan kinezo ,kontrollerével”,

amelyet kifejezetten deszkas
(gor-, ho- es szorfdeszka) jd-
tékokhoz terveztek. A gépezet
par mozgaserzékelGvel van
felszerelve, ezek alakitjak at a
mozgasokat a jaték nyelvére.
A deszkahoz jar egy specialis,
egy kézzel makodtethetd ira-
nyitd is, amin hat gomb, eqy
analog kar, valamint egy D-
pad helyezkedik el. Amerika-
ban még idén megjelenik,
mintegy 80 dollarért (22.000
forint).

; Kiegészitok szeles valaszteka.
arzuhanas! Hasznalt gep adas-vétel, beszamitas, hitel.

Postai kiildés 2 munkanapon belliil.

L e
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2 KIADO

A vilag leg-
népszertibb
multiplayer-jatékai

kozott igen elokeld
helyen szerepel a
Hudson altal kitalalt
Bomberman. Az, hogy a sorozat
|Iyen sikeres, valoszinileg annak kdszonhetd,
hogy nohaa jaték alapjai igen egyszeriek — Ugy kell lerakni
bizonyos tavolsagra hato, derékszdgben robband bombakat,
hegy az ellenfelet elérjék a langok, minket pedig lehetdleg ne
— mégis rengeteg variacios lehetoséget kindl. Ez szerencsére
most sem valtozott, hiszen a Battle-mod — amit ugyan lehet
jatszani a gép ellen is, de természetesen pajtasaink ellen az
igazi — szinte teljes egészében megegyezik a régiekkel.

A jaték dobozan ugyan egy szdval sem emlitik, de egy ,pro-
baljuk ki, bajunk tgysem lehet"-indittatdst teszttel kideritettiik,
hogy elég egy kazetta a tobbjatékos hepajhoz. A masolasi id6
egyaltaldn nem vészes, a hangulat viszont fantasztikus — min-
denkinek ajanlott kiprobalasra (abbahagyni ugysem lehet).
Nyolc kiilonféle palyan probalhatjuk egymast izekre robbanta-
ni, természetesen mindegyiknek megvan a maga specialitasa:
van, ahol mar alapbdl maximum tavolsagig robban a bom-
bank, van, ahol meg alig latjuk a lerakott robbanoeszkdzoket,
esetleg rejtett aknécskak is varjak a merész deszantos-akcio-
ba kezdd Bombermaneket. Ahogy azt mar megszokhattuk,
minden menetben négy robbantasi szakértd vesz részt (mar
ha a gépi jatékosokat nem kapcsoljuk ki), s amikor valakit ki-
I6nek, az a palya oldalardl dobalhat be bombakat, a még har-
cold felek legnagyobb 6romére. Ezuttal tizféle bonuszt szedhe-
tiink fel a Battle-modban, ezek mindegyike ismerds lehet
egyik-masik Bombermanbdl: a leggyakoribbak azok az ikonok,
amelyek az egyszerre a foldre teheté bombak szamét szaporit-
jak, illetve azok hatotavolsagat novelik meg, de lesz itt gyorsi-
tas, a hombak atugrasanak képessége, illetve a batraknak ki-
fejlesztett hombatologatas, ami, ha rosszul idézitjiik, inkabb az
ongyilkossag egyik forméjanak tekinthetd. Sajnos a gép meg-
lehetGsen erdsen jatszik, még kénnyd fokozatos sem lesz sé-
tagalopp egy-egy menet. Talén a legdiihitébb tulajdonséga,
hogy mindig pontosan tudja, hogy a mi bombanknak mennyi
a hatotavolsaga, ezért csak igen nehezen tudjuk elkapni (az
pedig még idegesitdbb, hogy tnmagét sosem robbantja fel).
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BOMBERMAN

TOURNAMENT

SEGYSZERUEN BOMBAJO!

BJILESZTO Hit

Mivel a program — mint minden Bomberman — rettent6 él-
vezetes multiplayerben, eleinte ki sem probaltuk a fomenii
elején terpeszkedd Story-mentipontot. Ez meglehetds hibanak
bizonyult, ugyanis a Bomberman Tournament megalkotai
igen nagy figyelmet forditotiak az egyjatékos-mad kidolgoza-
sara. A sztori ugyan nemhogy Nobel-dijra, de semmiféle elis-
merésre sem mélto: Phantarion vilagat megtamadta a gonosz
Brain Bomber, &s a nemzetkdzi renddrszolgalat egyik problé-
mamegoldéja, bizonyos Max mér el is tint a csetepatéban.
Az 6 keresésére érkezik Bomberman a bolygora, de igysem
ez lesz a fontos. Az egyjatékos-madban Bombermant irdnyit-
va kell kilonféle killdetéseket megoldanunk, szamolatlanul el-
pusztitva a flora és a fauna agresszivebb képviseldit, igy jutva
egyre kozelebb Maxhoz. A jaték nagy része a szabadban jat-

Dorako d :
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szddik, de itt is kockakbal épiil fel minden, és bombéink is
derékszog-alakban robbannak.

A jatékban rengeteg killdetést kapunk, ezek a legvaltozato-
sabb forméaba vannak becsomagolva (fényképezziink le egy
allatot az erdd mélyén, keressiink meg egy horgaszbotot, hoz-
zunk gydgyszert egy beteg kisfitnak, stb.), viszont mindegyik
egy par szintes labirintus felddlasahoz vezet (6sszesen 210
képernyGnyi labirintus van a jatékban). Szerencsére sosem
valik unalmassa az akcio, mindig torténik valami érdekes:
vagy egy Ujfajta ellenfelet kapunk, vagy logikai feladatokat kell
megoldanunk (szines ladék tologatasaval kell szobakat kinyit-
ni, vagy gombokat kell lenyomni egy bizonyos sorrendben).
Némi RPG-izt is belecsempésztek a jatékba: kis sziv-ikonok
megtaldldsaval Bomberman életerejét ndvelhetjiik, talalhatunk,
illetve kaphatunk kiilénbdzé bonuszokat ado targyakat (pl. ci-
pd, amitdl gyorsabban megyiink), de ami talan a legélvezete-
sebh, kis lényeket, tn. karbonokat kell nevelgetniink (ezek sta-
tisztikdit — tamadas, védekezés, specidlis tamadas — a felrob-
bantott tereptargyak utdn marado kis ikonokkal névelhetjik). A
karbonokat dsszeereszthetjilk masok dllatkéival pénzdijas ver-
senyeken, de kiilénleges képességeikkel a torténet megolda-
saban is segitenek (az egyikkel a varosok kozétt teleportalha-
tunk, a masikkal (szhatunk, a harmadik pajzzsal segit minket,
stb.). A karbonokat altalaban mindig azelGtt talalhatjuk meg,
hogy éppen sziikség lenne az altaluk nydijtott képességre, leg-
tébbszor egy minijatékban kell legyGzniink dket, de néha egy-
szer(ien maguktol csatlakoznak hozzank.

Bar a jaték grafikaja és zenéje legjobb esetben is csak at-
lagos, mind az egyjatékos-mad, mind a tobbjatékos-maod
fantasztikus élményt nyujt. Raadasul legalabb 20 orat ra
kell szannunk a sztori kibogozasara, barataink ellen pedig a
végtelenségig lehet harcolni — ez a befekietés mindenkép-
pen megéri.

ADVANCE

SAROK
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# Mortal Kombat
Advance

A Tekken utan talan legis-
mertebb verekedds jaték, a
Midway altal készitett Mortal
Kombat végre megjelenik a
kis GBA-n is! Az Advance-
valtozt az els6 és a masodik
rész kevereke lesz (dsszesen

23 — plusz 3 titkos — karak-
ter lesz valaszthatd. Minden
lesz, ami szem-szdjnak inge-
re: fatality-k, friendshipek,
palyafiiggo veres kivégzé-
sek. Természetesen lesz
tobbjatekos-mod is, ketten
csépelhetjiik egymast, és
lesz — az MK-torténelemben
elGszor — tag-battle lehetd-

| .ség is! A grafika parades, a

jaték ugy néz ki a kézikon-
zolon, mint anno PC-n. A ja-
ték jovd év elsd feleben Jele~
nik meg.

- M Sonic Advance

A Sega legismertebb figurdja
nemsokara (2002 elejen)
megjelenik a Nintendo legfia-
talabb hordozhatt gépére. A
jatékmenet és a grafika leg-
inkabb az els6 — Sega
MegaDrive-o0s — Sanicra fog

hasonlitani, itt is elképesztd
sebesseget érhetiink el a lej-
t6kon, és itt is gydrtket kell
gyultogetnunk A sztori elvi-
leg vadonatij, de mivel most
is Dr. Eggman van a gonosz
dolgok hatterében, semmi
attorét nem varunk. A jaték
soran iranyithatjuk Tailset,
Knucklest és Amyt — no meg
természetesen Sonicot.




ESPN FINAL ROUND

GOLF 2002

NEM TUL UTOS DARAB. ..

Az ESPN Final Round Golf elézménye a Japdnban a GBA-val
egyidében megjelent JGTO: Golf Masters Mobile cim(i prog-
ram volt. Ebben 15 igazi japan golfozo koziil vélasziva kellett
meghadditanunk a tohbszaz lyuk valamelyikét. Most, tbb
mint fél évvel késobb, a Konami kiadta a program amerikani-
zalt véltozatat: eqy amerikai licenccel megerdsitve, a japan
jatékosok helyett kitalalt figurakat szerepeltetve.

Mint a golfprogramok legtéibbjének, a Final Roundnak is

i*."ﬁw v rn_I‘:}Ef

nagyon egyszer(i a kezelhetGsége, minddssze haromszor kell
lenyomnunk az A-gombot egy itéshez: az elsovel elinditjuk a
csliszkat a képernyd aljan, a méasodikkal bedllitjuk az iités
erejét (ha sikerdl pontosan a bal szélen megallitani a vonal-
kat, akkor szall a labda a legmesszebbre), végul a harmadik-
kal az irdnyzékot dllitjuk be (a csuszka jobb oldali, barna ré-
szén). Ez még kiegésziil azzal, hogy vélaszthatunk 19 kiilon-
féle Gtd koziil, de minthogy a gép minden (tés eldtt az
idedlisat adja a keziinkbe, erre nem kell nagy figyelmet fordi-
tanunk. Amikor mar kézel vagyunk a lyukhoz, céloznunk sze-
rencsére mar nem kell, itt csak az (ités erejét kell beallita-
nunk. Ezzel a rendszerrel a jaték nagyon kénnyivé valik, hi-
szen tulajdonképpen lehetetlen nagyon elrontani az téseket.

A jatékot négy izemmadban probalhatjuk ki, bajnoksagot
(Tournament) csak egyediil kezdhetiink el, itt 6t, egyenkeént
72 lukas viadalba foghatunk bele. Ehhez hasonld a Stroke-
mod, ahol maximum négy jatékos kezdhet bele egy 72 likat
feldlel sorozatba. Ezen jatékmodokban mindig az nyer, aki-
nek a végeén a legkevesebb pontja van. Ettl tér el a Match-
mad — ketten vehetnek részt benne —, itt ugyanis az nyer,
akinek a végen tobb gyGzelme van. Legvégil gyakorlast is
valaszthatunk, erre természetesen csak egyediil lesz lehet6-
ségiink. Ha tbben akarunk jatszani, akkor két megoldast al-
kalmazhatunk, vagy egy GBA-n jatszunk, és ide-oda adogat-
juk a gépet, vagy mindenki vesz egy példanyt a jatékbol, és
link-kabellel probaljuk meg legydzni a tobbieket.

A grafika egész pofas, a zene a szokasos, golfjatékhoz du-
kalo tiittydgés, andalito liftzene, és maga a jaték is tal egy-
szer(i. Viszont konkurens hijan azt kell mondanunk, hogy ez
a legjobb Advance-os golfprogram.

HGAMEBOY ADVANCE

HARRY POTTER

AND THE PHILOSOPHER'S STONE
ZSEBBEN HDRDDTT VAF{AZSIGEK

A jaték GBA-s verzioja a film alapjan késziilt (ami jorészt
a kdnyvsorozat elsd kotetén alapul), és Harry elsd évét
kiséri végig a Hogwarts-varazsloiskoldban. Harrynek dsz-
szesen 22 feladatot kell megoldania, a legtdbbet a kiilon-
féle tanarok kivansagara (példaul a varazsfolyadék-oran
Harrynek kell dsszeszednie az edényeket a pincebdl, ke-
s@bb ugyanehhez a tantargyhoz hdzifeladatként kell
6sszeszednie négy alkotdrészt). A legtobb feladathoz va-
razslotanoncunknak egy kisebbfajta labirintus mélyén kell
megtalainia valamilyen dolgot (esetleg dolgokat), ehhez
pedig a tereptargyak mozgatasara lesz sziikségunk. A fa-
lakon, sziklakon levd tenyér-jel azt jelenti, hogy azt meg-
I6ve eqy Flipendo-varazslattal tovabbmehetiink: kinyilik
eqgy ajto, a helyére billen egy hid, vagy ha egy kédarabrol
volt sz0, akkor az egy kicsit arrébb gurul, igy engedve
minket tovabb. Néha taldlhatunk fehér kapcsoldkat a fél-
don, ezekre raallva szintén ajtokat nyithatunk ki. A szor-
nyek ellen szintén a varazslatok jonnek be, altalaban elég
egy talalat, de néhany szérnyeteg (pl. az igen szivos
Troll) mar sokkal tovabb birja.

A program igen egyszert lett, a térképet megnézve
mindig latjuk, hogy hova kellene eljutnunk, csak azt kell
kisakkoznunk, hogy hogyan juthatunk el oda. Ez altala-
ban nem nehéz, de pér dolog megnehezitheti az életiin-
ket: a feladatok végrehajtasa kizben nem tudunk mente-
ni, és némelyik elég soka tart — ha egy hibas mozdulat
utan elhalalozunk, kezdhetjiik eloirél az egészet. Par bug
is maradt a jatékban, egyszer példaul a program been-
gedett egy sz(k kis uton egy zart teriiletre, kijénni vi-
szont sehogy nem tudtam.

A jaték grafikaja kettds képet mutat, egyfeldl Harry-t

nagyon megcsindltak az alkotok, ugyanagy néz ki, mint
a filmbéli gyerkdc, masfeldl viszont nagyon egyhangu és
egyszerii lett a latvany: a tébbi szereplé nagyon gyengén
van kidolgozva, a taj pedig kopar. A hangok elsGranguak
lettek, a film fddallama, és a Harry-t jatszo szinész
hangjai digitalizalt formaban vannak jelen. Sajnos ez
nem tudja megmenteni a jatékot, az ugyanis hihetetlendl
eqgyszer( lett, t0l egyszer(: akar 4-5 ora alatt végig lehet
jatszani — egy 7-8 éves gyermeknek ugyan valdszinileg
az is elég, hogy Harry-t irdnyitva rohangal fel s ald, mi
viszont egy kicsit tébbre szamitottunk.

GRAFIKA
HANG

ERTEK [iliiiiiinnaa
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B Robocop

Az dltalunk az E3-on latott

legszirny(ibb jaték megkapja
GBA-s alteregojat: a Titus er-
re a platformra is megjelenteti

Robotzsarut. A torténet sze-
rint acélszivi (am husos
agyu) renddriinknek holmi
erdszakos lakasfoglalokat, bi-
zonyos OCP nevii vallalat
»eseti szakertoit” kell hidegre
tennie. Remélhetdleg jobb
lesz, mint a batyja...

# Dark Arena

A Dark Arena az Advance-0s
FPS-ek taborat fogja szaporita-
ni, igen nagy pechije a jatéknak,
hogy a Doom utan jelenik meg
(valamikor jovo januarban),
ugyanis annak szinte tokéletes
kopiajarol van szo. A torténet
szerint egy kiilonleges képes-

f seégli katonat kell harcha vezet-

niink megvaduft mutansok hor-
dai ellen, legfébb kommunika-
cios eszkoziink a shotgun lesz.
Természetesen a Majesco jaté-
kaban is lesz lehet6seg egy-
mas levadaszasara, akar né-
gyen is kerget6zhetiink az ot
deathmach-palya valamelyikén.

Barbarian

A Barbarian nem mas, mint a
Titus hasonlo nevi PS2-

jatekanak Advance-os dtirata
(arr6l az E3-beszamolonkban

olvashatsz). Ez a valtozat egy
2D-s verekedds jaték lett,
amiben 11 karakterrel csépel-
hetjitk a tobbieket. A cimbdl
sejthetdé modon mindenki bo-

| rokbe van oltozve, hosszi a

haja, és valosziniileg
Manowar-fanatikus. A jaték
erdekessege, hogy a gép el-
len jatszva fejleszthetjik ka-
rakteriinket, €s imigyen
feltdpolva akaszthatjuk dssze
a bajszot tarsainkkal.
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JURASSIC PARK Iili:
THE DNA FACTOR

GENETIKANSELEJT. - -

FEJLESZTO KOR

KIADO KONAMI

A Jurassic Park lll cimd filmeposz rajongo most bizonyara csil-
log6 szemmel olvassak soraimat, am el kell, hogy keseritsem
dket: a DNA Factornak — a JP3 el6tag ellenére — semmi, de az
égegyadta vilagon semmi kdze sincs a filmhez.

A jaték sztorija szerint egy génmintakat szallito repildgép eqy
viharos éjjelen lezuhan Isla Sorndn, és a széllitmanya szétszoro-
dik az egész szigeten. Két emberen malik most a sziget sorsa,
vagy a Lori nevii pilotahdlgyet, vagy a Mark nevi fotdst irdnyitva
kell tsszeszedniink 12 elveszett DNS-tartalyt, no meg a belevald
génmintakat. A pontosan tucatnyi palyabol &llo jaték ket részre
oszthatd; minden palyan egy 2.5D-s platformrésszel kezdddik
(bar ha a Klonoa 2-t ilyennek neveztiik, akkor a DNA Factor kd-
rillbeliil 2.05D-s lehet). It hdsiinkkel az lesz a cél, hogy elég
génmintat gydjtve eljussunk a palyak végét jelz6 DNS-tartalyhoz.
Természetesen a szigetet benépesitd dindk ezt nem dijazzak, si-
riin meg fognak minket tamadni. A dindkat lerughatjuk, vagy va-
lami fegyverrel végezhetjiik ki 6ket, de akar el is futhatunk mel-
lettiik. A platformrészeken két csapds van, eldl és hatul mehe-
tiink — innen a 2.05D-hatas (a PSX-es Herculesben hasznaltak
méqg ezt a megoldast). Sajnos nem igazan sikeriilt érzékeltetni,
hogy mi van messzebb és mi van kdzelebb, a hétul levé dolgok
ugyanis nem lesznek kisebbek, ahogy az illenék; ez a génmin-
taknal kiilondsen idegesitd, ezek ugyanis a levegdben lebegnek
(arnyék nélkdl), &s néha abszolut nem lehet megallapitani, hogy
melyik Utvonalrdl kell probalkoznunk az elkapasukkal.

HANG

Ha sikeresen teljesitettik a platfromrészt, akkor kdvetkezik a
palya masodik szakasza, egy tigyességi/logikai feladat: kilonfe-
le dinok DNS-ét kell sszedllitanunk a négy szines alkotorész-
bél. A feladat rém egyszerd: a hianyzo helyekre kel I16ni a kis
golyokat, vigyazva arra, hogy azok a megfelelé helyre menjenek
(ezeket kis kor jelzi). Itt még gondot okozhatnak a baktériumok,
ezeket csak ki kell kerdiniink.

A jaték grafikaja (a gyGnyord allokepek kivételével) borzal-
mas; viszont a zenék, hangok fantasztikusra sikeriltek (a
filmbdl vannak bedigitalizalva). A legfdbb gond magaval a ja-
tékmenettel van: a palyak alatt nem lehet menteni, semmiféle
valtozatossagot nem nyujtanak az eltérd helyszinek, &s maga
a torténet is értelmetlen (majd pont egy fotdsra bizzak a T-
rex gének osszedllitdsét...!). Taldn a DNA Factor az eddigi
legalacsonyabb szinvonalt Advance-jaték, remélhetdleg a
tobbi JP3-névvel fémijelzett program jobb lesz. Sokkal jobb.

ARMY MEN

HKAKX

AUA T TR =
KIADO 3P0 FEJLE

Mar jo par honap eltelt a legutobbi Army Men-jaték ota,
és bar elvonasi tiineteink nem alakultak ki, a 300 mégis
(igy dontott, meglepnek minket egy hianypatlé program-
mal. A nem tul fantaziadisan elnevezett program torté-
nete nem probal meg elszakadni a mindenki altal jol is-
mert Army Men-univerzumtol, ezuttal is a Zoldek plasz-
tik borébe bujva kell szétfrocesenteniink a Barnak sere-
geit (ezuttal az alattomos Kékek kimaradtak a bulibal).

A jaték nem mas, mint egy izometrikus nézetet alkal-
maz0, 2D-s sprite-okat hasznalo 16voldozas jaték. Figu-
rankat (valaszthatunk Sarge és bardtndje, Vikki kozil, de
ez semmiféle hatdssal nem lesz a jatékmenetre, csak a
palyakodok valtoznak) iranyitva a legtobb palyan az lesz
a dolgunk, hogy mindenkit letakaritsunk a pélyarol,
megszerezzilk a szilkséges kulcsokat, majd tavozzunk a
tett helyszinérdl. Ezt a monotonitast, egyszerd jatékme-
netet harom palyan kisérelték megszintetni, az egyiken
egy tankkal kell gurulnunk, a masodikban Frogger-
modra fatorzseken kell atugrabugralnunk két patakon,
és végil egy kis hajot is iranyithatunk a kadban.

ADVANCE

Az Army Men Advance grafikdja meglehetdsen gyenge
lett, a hasonlo rajzfimes stilust képviseld Lady Sia (Id.
eldz6 szamunkban) sokkal-sokkal jobban nézett ki. A
hangok is hamar megunhatoak, hiszen nagyon surtn is-
métiddnek. A legfobb gond azonban nem ezzel van, ha-
nem azzal, hogy a jatékban jonéhany bug maradt, illetve
nem lehet menteni a kartyara. Minden palya végén egy
nyolcbetiis jelszdval lesziink gazdagabbak, ezt kell majd a
gep bekapcsolasa utan beirnunk. Raadasul a jaték na-
gyon konny, 2-3 ora alatt minden tovabbi nélkl végig
lehet vinni.

Azt azonban mindenképpen el kell mondani, hogy ed-
dig ez az egyik legjobb Army Men - ezzel sok mindent
elarultunk a szériardl. ..

HANG
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# Prehistorik Man

Az Gsrégi Amigas/SNESes
Prehistorik Man berobban a
XXI. szazadba is: a Titus jovo
év elejére igéri a program hor-
dozhato verziojat. A platform-
jatékban hésiinknek, Samnek
meg kell keresnie a dinote-
metdt, hogy az onnan kiba-
nyaszott csontokért megvegye
a betevd élelmet az éhezo Gs-
kozosségnek. A 22 palyan
persze mi is szaporitjuk a
dinotetemek szamat, sot, akti-
van hozzajarulunk kiilonféle
dsi fajok kipusztuldsahoz.

GBA Color!

Japanban telies erébedobassal
késziilnek az uj designnal ren-
delkez6 Advance-ok, mar b6-

ven tiz folott jar a variaciok
szama. A fekete és a harom
femboritast Pokémonos ver-
Zi0 utan néhany szines pel-
dannyal jott eld a cég, ez egyik
— atlatszo sotétkék — korlato-
Zott példanyszamban lesz elér-
het6, a mdsikat pedig egy ba-
seball-csapat rendelte meg —
ezt csak a hivatalos fanclub-
tagok vasarolhatjak majd meg.

B Advance Wars

A Nintendo eqyik legsikere-
sebb GBA-programja Ameri-
kaban az Advance Wars volt.
Egészen szeptember 11-ig,
amikor is a cég leallitotta a
forgalmazast, és par hdnap-
pal eltolta a jaték megjelené-
séet Eurdpaban: mi csak feb-

rudrban juthatunk hozzd a
csodanoz. A korokre osztott
stratégiai jatékban 18 egysé-
get probalhatunk ki, dsszesen
tobb, mint 110 palyan! Ter-
meszetesen negyen is lehet
jatszani, raadasul akkor is, ha
csak egy kartyank van. Feb-
rudrban visszatériink ra!







JAK AND
DAXTER
(PS2)

KET HULYE EGY PAR...

SHENMUE
2 (DC)

A LEGSZEBB BUCSU A
DREAMCASTTOL

BALDUR'S
GATE DARK
ALLIANCE

AMIKOR EGY SZEREP-

SOUL
REAVER 2

UJRA MEGRENDEZIK A
VAMPIROK BALJAT

Keresd januar 18-to6l
az ujsagarusoknal!
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Gorcsos fejfajas?

Semmi sem hat gyorsabban a beteg koponyara mint egy balta. Neked is sziikséged lesz egyre, hogy tuléld
Baldur's Gate vilagat. Harom és fél millio ember jatszik a PC verzidval - de ez mas, teljesen mas.
Egy 55 szinten at tarto driasi csata. A teljes megsemmisités fegyvereivel. Ez egy akcio és kaland mese, amely
talan még Tolkien meséit is feliilmulja. Ez Baldur's Gate: Dark Alliance, a Sotét Szovetség.
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