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LAY TIME! PLAY i .

Jelenleg y juk az elképzelést, hogy ha még egyszer meghalljuk a Slager-
radidban azt a szamot, hogy “Ne vérd a majust, taktikai ast mériink
rajuk. A majus a legkiralyabb honap, és ez kiilonosen igaz az ideire. Itt van példaul az a
tény, hogy csak meg kell varni, hogy a hénap utolsé napja elfogyjon, és maris kezdddik a
foci vh! Ez ugyebar az a rendezvény, amikor minden normalis ember kilép a munkahelyé-
rél, otthagyja az iskolat, illetve a baratnéjét, hogy a vilag zajatdl félrevonulva, valami
csendes és hiivis helyen szemlélhesse csendes és hiivos italok tarsasagaban a foldre
szallt labdarigo isteneket. Azt a kilépést azért még & juk egyszer, mi

most kdrbenéztiink kicsit, hogy a jatékkiadok milyen kinalattal varjak a vébét (a delfinek a
Redcard Soccerben példaul nagyon sulyosak).

A majus masik roppant nagy pozitivuma, hogy ilyenkor keriil megrendezésre Los Angeles-

ben a hagyomanyos El Entertai Expo, azaz az E3. A vilag legnagyobb jaték-
kiadoi rendszeresen ezen tarjak fel terveiket a kdvetkezd évet illetden, széval mar most
érezzétek hogy a ko 0 sza hirei és eld: i két

szamon keresztiil fognak tartani.
Az idei majus harmadik kellemes vonasa, hogy megint sikeriilt szerezniink par jegyet egy
nagyon sulyos rajzfilm premiervetitésére, tehat (janius 4-én este 6-kor) megint megyiink
moziba. Ha inek kedve ta éznie veliink a Jé akkor az kvesse
a szokasos iigymenetet: hivja fel 2002. méjus 21-én (kedden) 12 és 13 6ra kozott a 350-
8179-es telefonszamot, és azon szerencsések, akik az elsd 40 kozott vannak, délutan mar
johetnek is a paros (tehat két személyre sz610) jegyiikért. Cserébe persze szokas szerint
fel kell mutatni a Playtime! jelen szamat.

A majusrol még annyit, hogy az sem telik el refrén nélkiil:

Kdszi, hogy megvettél benniinket most is.” Play- ‘ o

Playtime!-team
konzol kis- €és nagykereskedés

PSX programokat vennék, RPG elényben. Cserélnék SHARP sziered videot 1088 Bp, Rakéczi ut 27/a Tel: 483-00I10
SEGA DC-re. Baranti Mihaly, 7570 Barcs, Kalvaria u. 25/1 Tel.: 30/271- Nyitva tartas: H-P: I0-I8 Cs: 10-19 Sz: I0-I3
0405, 30/271-0465 €-mail: play-co@freemail.hu
PS2, fullextrés, Action Replay 2-vel, tartozékaival, jatékokkal, DVD ISiEeEENtTelettil eseten
filmekkel olcsén eladd. Hivj, megegyeziink! D. Kovacs Attila, Szolnok, a8
Garibaldi u. 2. Tel.: 0620-955-6626 ELASATINIE) SrSE

‘Ax dieégot hozd mugeadail

A hirdetés dija szavanként 20 Ft + AFA (a név, a cim és a telefonszam nem
szamit szonak). Mivel ez az &r roppant barati, ezt a hirdetési lehet6séget kiza-
rélag maganszemélyek vehetik igénybe és kizardlag jogtiszta jatékok
cseréjére/eladasara/vételére, valamint hardverekre vonatkozhat. Ha hirdetni
akarsz, akkor fizesd be rdzsaszin postai utalvanyon cimiinkre a hirdetés dijat
(Vogel Publishing 1300 Budapest 3, Pf. 210.), majd kiildd el a befizetést iga-
z0l6 szelvény fénymasolatét és a hirdetést ugyanerre a cimre.

¥ A
Hivjl

PS2 kiegésziték akcios aron!

&7 Dualshock PS2 8MB
eredeti eredeti
PS2 pad memocard
064 Bp, RO BO (= g3 8.490.- 10.900.-
2. bY U 5 - '
Megérkezett!!!
N\  Gamecube, gigtion
jatékok, SREplay 2
kiegésziték
14.000;-

Hivj!
PS 2 Bedkelk msr Z29Q-(F=Es0l

Araink az AFA-t tartalmazzak!
g AZ arvaltoztatas jogat fenntartjuk!




Summoner 2




i
'
i

. PLAYTIPP

1 72 FINAL FANTASY X

| Folytatjuk gigantikus méretii Final
| Fantasy X végigjatszasunkat. Tud-
| juk, hogy mindenkit lehangol a

1+ hir, de most be is fejezziik. A

| nagy sikerre valé tekintettel vi-

! szont legkézelebb megismételjiik! |
i

Ice Age filmbemutaté ................... 6
HrBKES % = Sl ARG .« o 5 i 3 3 o liedas 6
Squaresoft-hirek . ..................... 16
Aktualis megjelenések . . ................ 17
TOPISTAK .o T e rtetots B » i 75 o sshscir o 18

Tekken 4 (PS2) . .......coveiiniinn... 20
Summoner2 (PS2) .......... ... .. 22
Tom Clancy’s Splinter Cell (PS2/Xbox/GC) .. .24
TimeSpltters 2 (PS2/Xbox/GC) ... ......... 26

Need For Speed Hot Pursuit 2 (PS2/Xbox/GC) .28

B PLAYTEST

Legacy Of Kain: Blood Omen 2 (PS2/Xbox) . .32
Star Wars: Rogue Leader

—Rogue Squadron2 (GC) ............... 36
Dynasty Warriors 3 (PS2) ............... 40
Deus Ex: The Conspiracy (PS2) ........... 44
FIFA World Cup 2002 (PS2/Xbox) ......... 48
Redcard Soccer 2003 (PS2) ............. 50
International Superstar Soccer 2

(BS2) 1 N N . GNP —— 52
Tony Hawk’s Pro Skater 3

(PS2/XDOX) 5 s v vniis s s s s s s s 54
Rallisport Challenge (Xbox) .............. 56
Waverace Blue Storm (GC) .............. 58
Spiderman: The Movie (PS2) ............. 60
Frequency (PS2) ..................... 62
Soldier Of Fortune Gold (PS2) ............ 63
World Of OQutlaws: Sprint Cars 2002

(PS2) NI am il ool o R o ] 64
ProRally 2002 (PS2) .......covvvnunn.. 65
NBA Live! 2002 (Xbox) ................. 66
Arc The Lad:(PS) ciwe v i sinie s diannras 67
Yu Gi Oh! Forbidden Memories (PS) ........ 70
Final Famtasy X.(PS2) . avuvios il e onis 72
Legacy Of Kain: Blood Omen 2 (PS2) ...... 86
FataliErames(PS2) 1. - . i o 90
Utdnunk a cheatézén .................. 93
GameBoy Advance-sarok .............. 100
Postaimerénylet . .................... 104

2002.06.PLAYTIMIE! 5



s i e e e R mm m Em mm mm M A mm mm e R M M S M e e

Ha valami mostanaban igazan divatos befek-
tetésnek szamit a filmiparban, az kétségkivil a
szamitogépes animécio. Végy par széz grafikus
rabszolgat, zarj rajuk egy studiot egy kisebb
hegynyi Silicon Graphics grafikus munkaallo-
massal, lltess a nyakukba egy-két kreativ zse-
nit, keziikben korbaccsal — és egy-két év alatt
biztos 6sszedobnak valami masfel oras cuccot,
amire tuti vevd lesz a néz6kozonség! A recept
biztos, mér csak azért is, mert a Toy Storyhoz,
Shrekhez, Monsters Inc.-hez hasonlo mozik
nemcsak hogy a bemutatot kéveté héten mar
vissza is hozzak a belgjiik fektetett 50-100 mil-
lio dollart — remek pénzeket lehet kaszélni a
filmhez kapcsolddo jatékjogokbol, valamint a fi-
gurakra épitett franchise-rendszerrdl, kezdve a
McDonald’s-menfigurktol a mintas toalettpa-
pirokig. (Mérpedig ha ddl a Ié, azt nagyon sze-
retik am a részvényesek!) Ennek megfelelden
tulajdonképpen mar minden filmes mammut-
vallalatnak van sajat, kizarolag komputeranimd-
cioval foglalkozo alvallalkozasa, és hogy a mi-
faj imméaron nagykortva valt, azt mi sem bizo-
nyitja jobban, minthogy ebben a kategdriaban
(kizérolag szamitogéppel késziilt nagyjatékfilm)
idén el6szor osztottak Oscar-dijat is.

Nem volt tehat
kiilono-
sebben
megle-
pd,

M A harom jégkorszaki szaki

hogy amikor egy Chris Wedge nev(i triember
1997-ben ,Nyuszi” (Bunny) c. alkotdséaért Os-
car-dijat kapott az animécios rovidfilm kategori-
aban, a 20th Century Fox azonnal élénken €r-
deklGdni kezdett Blue Sky Studios névre hallga-
10 vallalkozasanak tulajdonjoga feldl — majd
szOrostiil-borostiil meg is vette az egészet.
Nem mintha zsdkbamacskat vettek volna:
Wedge még 1987-ben alapitotta meg cégét,
amely els6sorban szamitégépes animaciokra és
filmtriikkokre szakosodott, majd kulcsszerepet
jatszott a studio szabadalmaztatott raytracing
szoftverének kifejlesztésében, amellyel olyan fil-
léres produkciok trikkjeiben vettek részt, mint
mondijuk a Fight Club (Harcosok klubja), az
Alien Resurrection (Feltdmad a Haldl) vagy a
Star Trek. (Kdzben Wedge egy aprd kitéroként
dolgozott a Tron vezetd animatoraként is.)

A Blue Sky Studios els6 6nallo vallalkozasé-
hoz, a Jégkorszakhoz ugyancsak Wedge-hez
hasonlé kaliber( tarsasag verbuvalodott ssze.
A producer Lori Forte példaul korabban a Dis-
neynél ténykedett, ahol a Toy Story, az
Oroszlankiraly és a
Pocahontas elkve-
tése kozben mar

szerezhetett né-
mi tapasztala-
tot az anima-

cios filmek
terén.
"’ Ugyanez ta-
lan szintén
elmondhato a
latvanyter-
vezo
Brian

P. McEntee-rél
is (A Szépség és a
Szornyeteg), a vago John
Carnochanrdl (Csibe futam, Irany EI-
dorado, Az oroszlankiraly, A Szep-
ség és a Szornyeteg stb.), vagy
mondjuk a zeneszerz6 David
- Newmanrol (a két Flinstones, a két
X Bolcsek kovére, Anastasia, Hull a
\
S pelyhes stb.)

M ...mert gyorsabbak, mint gondolnad!

Barmily meglepd, a Jégkorszakban a késziték
az utolso jégkorszak vilagat igyekeztek életre
kelteni. Ennek érdekében heteket toltottek kiilon-
féle mizeumokban a huszezer éves csontvazak
elmélyilt szemlélésével, és szamtalan archeolo-
gussal, paleontolégussal és hasonld 16gos -
logussal konzultaltak, akik a télik telheté min-
den szakmai segitséget hajlandok voltak meg-
adni — azzal a kikotéssel, hogy egyetlen nyava-
lyés dinot sem tesznek bele a filmbe, Iévén
azok mér 2-300 milli évvel kordbban voltak
szivesek kihalni. (Azért egy T. Rex csak becsu-
szott, de az illendden bele van fagyva egy jég-
tombbe.) Ha valaki esetleg az imenti kijelentes
alapjan egy Animal Planet misorara kivankozo
természetfilmként probalja maga elé képzelni a
Jégkorszakot, az stlyos tévedésben leledzik: ha
roviden kellene summézni, taldn kézenfekvobb
lenne az , oltari nagy okorség” (jobban zipelve:
Jallatsag”) definicio. Az altalanos hangulatot
mar a bevezetd képsorok is megadjak, amely-
bél egyébként tudomast szerziink a jégkorszak
kialakuldsanak alapvetd — mégha az ortodox él-
lasponttol némileg eltéré — okarol is, ami nem
mas, mint Scrat. Scrat elsé ranézésre ugy fest,
hogy egyarant dse lehetett a mokusok és a pat-
kanyok nemzetségének, és biologiai hovatarto-
zasanak leiraséra hirtelen nem tudok jobb meg-
hatarozést adni, mint az egyik készitd, aki sze-
rint ez egy ,kardfogt mokus”. Scrat a darwini
alaptorvény értelmében éppen a tulélésért har-
col, ami nala abban nyilvanul meg, hogy a ma-
gdval hurcolt hatalmas makkot megprobélja el-
rejteni egy gleccser kellds kozepén. Hogy ez az
élelmiszerkészlet mennyire takarja be sziikség-
leteit a kovetkez6 par ezer évben, azon pillanat-
nyilag nem ér ra gondolkozni, Iévén ténykedése
olyan lancreakciot valt ki, amely az egész vilag
sorsat megvaltoztatja. ..

Egyéb dllatok tizezrei a talélés azon madjat va-
lasztjak, hogy megszokott vandorlasi ttvonalu-
kon dél felé vonulnak a terjedd jégmezdk el6l.
Nyilvan nem voltak haszontalanok a mazeum-
ban toltott orak, mert a karaktertervezok altal
megaimodott dllatokat szemlélve szerintem min-
denki pontosan arra az dlléspontra fog helyez-
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kedni, mint az egyszeri parasztember, midén
el@szor latott zsirafot az llatkertben. (,Marpedig
ilyen dllat nincsen!”) A vandorlas unalmat el-
(izendd a hasonlé populdciohoz tartozo egyedek
kedélyes térsalgas folytatnak egymassal, amely-
nek szinvonalat talén jol szemlélteti az alabbi, két
tatu-szer(i lény kozott folyd eszmecsere:

— Te figyi, hol van Eddie?

— Fogalmam sincs. Amikor utoljdra beszéltem
vele, azt mondta, hogy evolicios ugrasra készill.
(A kamera nyit, majd latjuk Eddie-t, amint ro-
vid nekifutas utan a kozeli sziklaszirtr6l a mély-

be zuhan.)

Hogy a vandorlasi itvonal mégsem egészen
egyiranyu utca, az hamarosan kideril, és bér a
szembejové forgalom minddssze egyetlen allat-
bol &ll, azért mégis meglehetdsen nagy. Manny,
a mamut jobb szereti a sajét Gtjat jarni, igy 6 a
tomeggel szemben, észak felé trappol. O lesz a
torténet mogorva, de mindig megfontolt karakte-
re, akir6l aztan persze kiderill, hogy a ,marcona
kills6 €rzd szivet takar”. Egy ilyen szerepld mel-
16 természetesen szilkség van egy tokéletes el-

meleg

szutykos labaval beletrappol a kellés kozepébe,
majd a laban maradt cuccot még a fejiikre is
rézza. Az azonnali eltipratastol Manny mamut
menti meg az idiota lajhért, aki aztdn rogton egy
masik csavaba sodorja, aztan halmazati biinte-
tésként hivatlan kisérojéil is szegddik.

A torténet alapkonfliktusa akkor alakul ki, ami-
kor kardfogu tigrisek falkdja megtamadia a szin-
tén délre tartd emberek taborat. A tigrisek célja
jelen esetben nem kizérdlag a koleszterindus
taplalkozas, hanem a tulajdonképpen jogosnak
tekinthetd felhaborodés: a falka vezetoje kimon-
dottan nehezményezi, hogy kabatot készitettek
a parjabol, és mélté bossztra vagyik. Az egyik
ember csecsemdjét nézi ki loncsnek. Az embe-
rek persze felveszik a harcot a tigrisek ellen, és
a félidében dontetlenre is alinak. Az egyik tigris-
nek azonban sikeriil észrevétleniil besurrannia a
satorba, és el is rabolnd a kisdedet, ha az anyja
magahoz nem ragadnd, és el nem menekiine
vele. A menekiilés az elsé dramai cstcspontok
iratlan szabalya szerint egy sziklaorom tetején
talalhato zsékutcaban végzddik, ahonnan a két-

lenpélusra is: ez Sidben fog Ulni, aki a
készit6k szerint egy lajhar. Hat izé... A jelenleg

B Diego rendszerint nem vevd Sid konnyed elmésségeire

lajhdr néven ismert éllat szerény véleményem
szerint annak ékes bizonyitéka, hogy Istennek
(vagy az evoltcionak — ezt ki-ki dontse el maga)
sajatos a humorérzéke. Mindenesetre a filmbeli
Sidet elnézve, 6 sajat kis torzsfejlddésének még
eqy igen korai szakaszaban tartozkodik, és ha
tényleg EBBOL alakult ki a mai lajhar, akkor ez a
fejlodés kétségkiviil jelentds. Bonyolult személyi-
segének felvazoldsara talan elegend6 lesz azon
tény ismertetése, hogy Sid lekési a vandorlast,
mert telies mértékben lefoglalja, hogy azt csinél-
ja, amihez igazan ért — semmit. Midon ez a tény
vildgossa valik szamara, tovabbi szerencsés je-
lek érkeznek a napjét illetGen: belelép ugyanis
valami puhdba, amit az egyik kései vandor poty-
tyant a foldre. A szerencséje azonnal testet is olt
(st rogton kettct is!) egy par lemaradt orrszar-
vii képében, akik éppen a kérnyék legutolsé no-
nek. A remekill festd zoldségtal azonban sokat
veszt gasztrondmiai értékébal, amint Sid a

anya inkdbb az alant diiborgé zuha-
tagba veti magat, mintsem gyermeke a tigrisek
zsakmanya legyen. Utolso
erejével még a partra segiti
a kicsit (pont Manny és Sid
orra elé), aztan gy dont,
hogy 6 feladja a sajat evolu-
cios harcat, és inkabb vizbe
fal.

A tigrisek vezére kozben
még mor6zusabb hangulat-
ba keriil, és igen fenyegetd-
en javasolja a vadészatot el-
puskdzo tigrisnek, Diegonak,
hogy szerezze vissza a gye-
reket — élve. Diego azonban
Mannyvel taldlja szemben
magat, aki aztan Sid korabbi
tanacsat kovetve agy dont,
hogy visszaviszik a kicsit az emberekhez. Diego
pedig kénytelen-kelletlen az utitarsukkd szego-
dik, hogy egy 6vatlan pillanatban meglépjen ki-
szemelt zsakmanyaval...

A torténet természetesen a hasonl tipusu fil-
végén kidertil, hogy a vilagon a legfontosabb a
veszély oraiban érlelddott baratsag (vagy éppen
a szerelem; bar valljuk be, hogy ezt a szalat egy
kicsit nehéz lett volna beépiteni egy mamut-
lajhér-kardfogu tigris térsasagba, amelyek ra-
adéasul mindannyian himnemdek) — de hat egy
ilyen filmben nyilvan nem is a finoman cizellalt
cselekményszovést szoktuk szeretni. A butdcs-
ka sztoriért bdséges karpotlast nydjt az a szo-
vegi és képi poénzapor, ami szinte masodper-
cenként zadul a nyakunkba. Sid folyamatosan
1ki a siiletlenségeit (a magyar szinkronjat
egyébként Geszti ,Rapiil6-Mézga Aladar-
Jazz+Az" Péter vallalta magara), és azon ritka
alkalmakkor, amikor véletlentil elhallgat, bizto-

M Sid, a hobortos snowboardos

B “Nézzétek! Egy Playtime-olvaso!”

san valami olyat tesz, ami vad 6sszehtizoda-
sokra készteti a rekeszizmokat. Egy ilyen total
hiilye karakterrel, az llandoan szemoldokét
rancold Mannyvel és Diego gonosz szarkazmu-
séval egyébként sem lenne nehéz komikus
helyzeteket el6idézni, de mindezek tetejébe még
5-10 percenként felbukkan Scrat is, hogy to-
vabb folytassa az 6 sajat kis talélési harcat a
makkjaval. A filmnek teljesen egyéni karaktert
ad, hogy a készit6k kivaloan mixelték 6ssze a
klasszikus rajzfilmek eltulzott mimikai elemeit a
szamitogépek nyuijtotta, tokéletesen élethd moz-
gasmodellezéssel, mikdzben rendszerint szén-
dékosan azt a hatast igyekeztek kelteni, mintha
egy babfilmet néznénk. (A technologiai szintrl
csak annyit, hogy a Monsters Inc. készitdi talan
arra voltak a legbiiszkébbek, hogy a sz6rmok
fészerepl6 bundajanak minden egyes széla mi-
lyen élethien mozog — a Jégkorszakban rogton
azt is meg lehet nézni, hogy hogyan fest harom
killonbdzo hosszusagu szorzet szaraz, nedves
és tokéletesen atazott allapotban.) Ja, és mind-
amellett, hogy szem, alsdgyatya és pattogatott
kukorica nem marad szarazon, ne feledkezziink
meg arrél sem, hogy a Jégkorszak komoly tu-
domanyos értékkel is bir: utolso jelenetében
megmagyarazza, hogy mi okozza napjainkban a
globalis felmelegedést. Természetesen Scrat és
az 6 makkja!
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KIADO UBI SOFT FEILESZTO RED STORM ENTERTAINMENT VEG B 5\ES XBOX 2002. VEGE NTSC

A Ubi Soft az utébbi hénapokban igencsak raallt arra, hogy Tom Clancy nevét oda-
biggyessze a jatékai elé: a Ghost Recon Gsszel jon ki Xboxra, a Splinter Cellrdl eléze-
teseink kozott olvashatsz, és nemsokara megjelenik a hasonld nevii film alapjan ké-
sziil6 Sum of all Fears mindhérom Uj konzolra. A Raven Shield a nagysikerti Rainbow
Six-sorozat harmadik része lesz, melyben a nagy hirnevet szerzett Rainbow terrorista-
elhéritd osztagot kel iranyitanunk. Tizenot valtozatos kiildetés var rank (bortonlazadas
leverése, tliszok kiszabaditasa egy kanadai kisvarosban, atomfegyverek visszaszerzé-
se egy arab orszagbal sth.), és egyszerre maximum hat kommandast vezényelhe-
tiink. Kismillié fegyver vér rank, valamint nyilvan remek grafika, mert a fejleszték az
Unreal Championship motorjét
hasznaltak fel, amelybe rengeteg
apro pluszt csempésztek (lehet
kuszas kozben [6ni, lehetséges
lesz résnyire nyitni az ajtokat,
vagy éppenséggel atloni a véko-
nyabb falakon, targyakon). Ezen
feliil az Al is elég , okosnak”
igérkezik: tarsaink figyelnek egy-
masra, fedezik a tobbieket; ellen-
feleink pedig 6sszedolgoznak, ri-
asztjak egymast, fedezékek mo-
giil timadnak rank. Nagy valo-
szinliséggel lesz internetes jaték-
ra is lehetdség.

ALIEN ESCAPE

KIADO INFOGRAMES FEJLESZTY) MELBOURNE HOUSE MVEGJELENES PS2 2002. JUNIUS NTSC

Bér a cim azt sugallja, a MIB2 mégsem a nyaron az amerikai mozikba
kertilé masodik film alapjan készil; a szerepl6k persze azonosak, mi
t6bb, néhany ismerds (rlakdval is 6ssze fogunk futni — a sztorit azon-
ban az ausztrél fejlesztécsapat rakta 6ssze. Nem kell semmi bonyo- = v
lultra gondolni, a program bevallottan a lehetd legegyszeribbre ké- - e
sziil: K vagy J ligynokot iranyitva kell felkutatnunk egy New Yorkban
lezuhant Gr-bortontolteléket; 6sszesen 21 szinten keresztiil. A folya-
matos akciot garantalja, hogy a palyakon lehetetlen eltévedni, és szin-
te folyamatosan jelennek meg koriil6ttiink az idegenek. Kilenc fegy-
verhez lesz szerencsénk (lesz langszord és villamvetd is), melyek
mindegyike specidlis effektek egész garmadajaval boritja be a képer-
ny6t — a grafikusok igazan itt élték ki magukat. Minden palya elején
kivalaszthatjuk, hogy melyik titkostigynokot akarjuk
,;l‘ iranyitani, tul sok kilonbséget azonban ez
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nem jelent, mindossze a hasznalhato
fegyverek listaja lesz mas.
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M A filmforgalmazé cégek az utobbi
néhany honapban igencsak raugrottak
a videojatékokra. Néhany honap alatt
bejelentés sziiletett. A vere-

0s jatékok terén nem all meg az
élet: a Street Fighter és a két Mortal
Kombat utan lesz film a Tekkenbdl es
a Dead or Alive-bal, s6t, a pletykak
szerint késziil a MK3 is. Egy filgyarto
cég lecsapott a Segdra, a Crazy Taxi
€és a House of the Dead is filmvaszon-
ra keriil. A Konamit is megkornyékez-
ték, a Silent Hillbl mar biztosan lesz
mozivaltozat, a Metal Gear jogairdl pe-
dig tobb céggel egyeztet a japan valla-
lat. Végezetill befejezéséhez kozeled-
nek a targyalasok a Halobol késziilg
filmrél — a forgalmazo kiszivargott ér-
tesiilések szerint a New Line Cinema
lesz.

M A Gran Turismo Concept Tokyo
utdn egy ujabb kiegészito kesziil a
(€] , ezlttal a genovai
autokiallitason bemutatott
prorotipusok foszereplésé-

vel. Japanban juliusban jele- -

nik meg, és lehetséges, hogy ebbdl
lesz PAL-valtozat is.

B A Namco 2003 mérciusaig 34 jaté-
kot kivan megjelentetni, ime néhany
C|m az eddig nem ismert programok

Pac-Man Fever (partijaték; PS2.
GC) Ninja Assault (Guncon 2-es 16-
v0ldozds program; PS2), Namco
Museum (régi Namco-jatékok gydjte-
ménye; GC, Xbox), Pac-Man World 2
(lasd el6z6 szamunk, Xbox).

B A Konami még idén megijelenteti a
Silent Scope 3 PS2-es verzidjat, ami a

jatéktermi valtozathoz képest néhany
palyaval hosszabb lesz.

= ILESZTO
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A Mario Kart valoszintleg az egyik leg-
t6bbszor masolt program a torténelem-
ben. Voltak szinte 100%-0s uténzatok
(Crash Team Racing), volt, amikor futo-
versenyként (Mad Dash Racing) vagy
tobb jarmivet hasznalo viadalkent
(Diddy Kong Racing) probaitak meg el-
adni. A Freaky Flyersben Iégi jarmivek-
kel kell versenyezniink, természetesen a
stilus minden velej val egyiitt:
nak elmebeteg kinézet(i karakterek, ren-
geteg elagazas a palyakon, valamint
hasznalhat6 fegyverek széles skalaja. Az
ilyen programoktol szokatlan médon jol
kidolgozott sztorit igér a Midway, a 13
karakter torténetét 0sszesen 45 percnyi
eldre renderelt vided meséli el. Tiz
By palyara kell szamitani, ezek
mindegyikén azonban tobb tucat
kiilonféle uton mehe-
tink — megtehetjiik,
hogy magasan a ta-
laj folott szllunk,
% Juk Minden palyan 5-7 mi
rablok kocsi
jesitéséért extra

HIREK

akar az avart is felkavarhat-
€k lesz (pl. ki kell [6ni a
, majd elcsapni Gket), melyek tel-
t felszerelést kaphatunk. A repii-

16 egyébkeént teljesen aut()szerﬁen viselkedik, még fa-

| rolhatunk, s6t, tolathatunk is vel

| Természetesen lesz

tobbjatékos mod
is, négy felé
(PS2-n csak
két felé) osz-
tott képer-
ny6n va-
daszha-
tunk egy-
masra. A
képek az
Xbox-
verziobol
szarmaznak.

DESERT STORM

KIADO TAKE 2 FEJLESZTC) PIVOTAL MEGJELENES PS2, XBOX 2002, SZEFTEMBER NTSC, GC 2003. JANUAR NTSC

Szaddam Husszein neve 1990-ben lett kdzismert az egész vilagon; az emlitett Griember ak-
kor dontott ugy, hogy orszagét kicsit kikerekiti: lerohanta Kuvaitot. Erdekes modon a jatékfej-
leszt6k fantaziajat nem nagyon mozgatta meg a habord, az SCi programja mindossze a ma-
sodik a sorban (az els6 a borzalmas Gulf War volt a 3D0-tol). Két tarsasag koziil valasztha-
tunk, vagy a brit SAS, vagy az amerikai Delta Force kommanddsaként vaghatunk neki az ira-
kiak elleni kiizdelemnek. Minden kiilde-
tésben négy ember vesz részt: egy
stratéga, egy nehézfegyverekkel meg-
pakolt katona, egy mesterlovész és
egy amolyan mindenes — zarnyito-
aknatelepit6-késeld — baka. Barmikor
atvehetjilk barmelyik tag kozvetlen ird-
nyitdsét, de parancsokkal is irdnyithat-
juk 6ket. A kiildetések igen sokfélék
lesznek: mentdakcio, menekiilés, or-
gyilkossag, merénylet — az utolso pé-
lydk pedig mar Bagdad kies utcain jat-
szddnak. Az igen jol hangzik, hogy ka-
raktereink tulajdonsagai folyamatosan
fejlédnek, annak viszont nem oriiliink,
hogy jarmiveket nem lehet irdnyitani.
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KIADOY/FEJLESZTO SIERRA VEGE ENES PS2 2002. GSZ NTSC

A Tribes AA tulajdonképpen a tavaly tavasszal megjelent PC-s Tribes 2 ,konzolositott”
verzioja. Ez az FPS a tobbjatékos-modra koncentral, és itt jon a legjobb hir: online is
jatszhato lesz. Egyszerre 16-an 6rjonghetiink majd a neten, lesz hagyomanyos death-
match és CTF is, valamint két 0j jatékmod, amelyekrél egyelére nem sokat lehet tudni
a neviikon kiviil: Siege Hunters, illetve Bounty. Rengeteg vélaszthato karakter lesz, el-
tér6 tulajdonsagokkal (sebesség, HP, hasznalhato fegyverek), az viszont mér tuti, hogy
minden figuranak lesz jet-pack-je. Ha egyediil vagyunk, akkor sem kell szomorkodni,
ugyanis hasznalhatunk botokat is, és lesz pér egyjatékos-kiildetés is (ezek szamarol
minden hiradas masképp szamol be, ezek alapjan tiz-hisz ilyenre szdmithatunk). Az
eredeti valtozat minden fegyvere, valamint az 6sszes jarmd megtaldlhato lesz a PS2-
es kiaddsban; sot, lesz két uj gép is: egy pancélozott szallitojarmd, illetve egy egysze-
mélyes bombazo. A palyakat teljesen atdolgoztak, sokkal kisebbek lettek, de a kaddsi-
tés igy is elég feltiino.

KIADO FEILESZTO

Amikor oktdberben beindul a netezés Xboxon (ez az tj datum), a Mech Assault lesz
az egyik elsé program, amit ily modon is kiprobalhatunk — sajnos a pontos rész-
letekre még varnunk kell. A jaték az ismert BattleTech-
univerzumban jatszodik (aki esetleg mégsem is-
merné, az olvassa el a konyveket — mar tobb mint
15 jelent meg magyarul), egy ifju pilotat alakitunk,
| akinek a Klanok ellen kell felvennie a harcot. Osz-
szesen 20 kildetés lesz a MechAssault-
ban, ezek teljesitésével juthatunk hozzé az
Ujabb és tjabb mechekhez — pont egy tu-
catnyit probalhatunk ki. Ezek fegyverzetét
mi dllithatjuk 6ssze, bar annyi lehetdsé-
giink nem lesz, mint mondjuk az Armored
\ Core sorozatban; ez a jaték teljesen akciokoz-
pontt lesz. A grafika egyelére nem
tul iités, az viszont elég
biztatoan hangzik,
hogy mindent (!)
szétl6hetlink a ja-
tekban, a
felhokar-
coloktol
kezdve a
hidakon 4t a fa-
kig. Ellenfeleink
kozott nem csak
mechek és
elementélok lesz-
nek, hanem egy-
szer( katonak,
valamint tankok,
repilok és heli-
kopterek is.

e
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MEGUELENES

B A Sega kozolte a PSO GameCube-0s
verziéjanak pontos cimét (Phantasy
Star Online: Episode | & II), egyuittal el
is halasztottak a japan megjelenését
nyar végeére.

W Tobb sikeres jaték folytatasat jelentet-
ték be mostanaban: Maximo 2
(Capcom, PS2), Dark Cloud 2 (Sony,
PS2), Shenmue 3 (Sega, ?), Amped 2
(Microsoft, Xbox), Super Monkey Ball 2
(Sega, GC).

B Az Onimusha 2 (PS2) és a Super

Smash Brothers DX (GC) eladésai
tulépték az egymillios hatart Japanban.
Ugyanez tortént a Haloval (Xbox) Ameri-
kaban.

M A Sony bejelentette, hogy aznap,
amikor megjelennek az amerikai boltok:
ban a PS2-es modemek, kiadjak a Twis
ted Metal Black Online-t és a SOCOM:
Navy Sealst, amelyek tdmogatjdk az
online jatékot.

M A Capcom egyik fadesignere, Shiji
Mikami egy uj jaték készitesébe fogott,
melynek kodcime egyelore Project
Devil. Csak nem a Devil May Cry 2-n
dolgozik az driember...?




Ne tévesszen meg senkit sem a cim, itt
az MX 2002 folytatasarol van szo (lasd
Playtime! 2002/03). A fejlesztok szerint a
motokrossz-jatékot minden téren sikertilt
tovabbfejleszteni. Elsoként a grafikat em-
litették: egyrészt a jatékosok allnak sokkal
tobb poligonbdl, masrészt a latotavolsa-
got novelték meg radikdlisan. Kiprobalha-
16 motorosbol is sokkal tobb van, most
mar 27 igazi versenyzohoz lesz szeren-
csénk, de akar mi is készithetiink egyet.
Palyabol ugyan nincs sokkal tobb — 0sz-
szesen 25 —, viszont az dicséretes, hogy
mindegyik vadi j, egyet sem vettek at az
el6dbol. A jatékmenet is atesett néhany
valtozason, rengeteg (j trilkkot mutatha-
tunk be a nézok legnagyobb dromére. A
karrier-modban minden verseny befo-
e lydsolia a helyiinket a vilagranglis-
e tan, illetve a megkeresett pénzzel
tovabbfejleszthetjiik mocinkat;
akar szponzorok is jelent-
kezhetnek. Lesz par
minijaték is (pizza-

_ futarkodnunk kell, vagy éppen buszokat kell

HHIREK
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KIADO ACCLAIM
FEILESZTO PUZZLE KINGS
NMEGUELENES GC 2002. TAVASZ NTSC

A gonosz Dr. Buc Ooze 6rddgi tudasaval
megvaltoztatta, lekicsinyitette, keresztezte a
fold allatait — az élovilag végveszélybe keriilt.
Csak eqgy targy képes visszaallitani szegény
allatkak eredeti alakjat: a misztikus ZooCube!
Természetesen rank var a feladat, nekiink kell
kezelniink a kis kockat — ugy kell ezt forgat-
nunk-pdrgetniink, hogy a minden iranybol ko-
zeledo ,dllat-alkatrészek” a parjukkal talalkoz-
zanak, igy tudjuk ket dsszerakni. Ezt az egy-
szer( alapot tobb modon bonyolithatjuk, dsz-
szesen 12 kiilonallo jatékmod lesz (ebben
benne vannak a tobb jatékos szamara hasz-
nalhato lehetdségek is); lesz, amikor kiilonféle
bonusz-gomboket vehetiink fel, lesz, amikor
veszélyes dllatokat kell kikeriilniik, vagy egy
rivlis ,zoocuberrel” kell lesza-
molnunk, de akar ketten, egyiitt-
mukodve is kiizdhetiink. A jatéknak

megjelenik a GBA-valtozata,

. 6s Freestyle-palyak, ahol az lesz a cél, hogy mingl
t6bb pontot szedjiink 0ssze trilkkokkel, és megtalél-
juk a palyakon levé titkos helyszineket.

arrol azonban egyeldre
nincsenek hirek, hogy a
ket verzio kozott lesz e
valamilyen kommunikécio.

. >
)

GRAVITY GAMES BIKE
STREET. VERT. DIRT.

KIADO MIDWAY FEJLESZTO MIDWAY SAN DIEGO MEGELENES PS2, GC, XBOX 2002. NYAR PAL

Azt hiszem egyaltalan nem talzas, hogy extrém-sport jatékokbol manapsag eszels tilter-
melés van — az Activision nemrég jelentette be, hogy harmincndl is tobb ilyen programjuk
all fejlesztés alatt. A Midway frissen megszerzett Gravity Games-licencének (ez a legna-
gyobb extrém sport-show a vildgon) els6 gyiimdlcse a Bike lesz, amiben harom pélyatipus
lesz kiprobalhato. A Dirt annyit jelent, hogy egy foldkupacrol ugratva kell egy minél jobb
triikkot — és landolast — bemutatni. A Vert a félcsévet jelenti, mig a Street egy elére 6ssze-
rakott palyat jelent, ahol a grindolasnak is nagy szerepe lesz. Mindegyik fajtabol 10-10

lesz, és kiilonlegességiik, hogy
a legtdobbjiik tobbszintes lesz —
akdr négy emeletnyi magassa-
gokba is felmerészkedhetiink.
A 21 jatékosbol hét profi GG-
veteran lesz, a tobbi viszont a
fantazia terméke lesz — kitalalt
bringasok, valamint néhany el-
képesztden idiota versenyz6
lesz elnyerhetd (egy interjuban
egy fejleszté megemlitette, mi-
szerint az egyik ilyen ,figura”
egy sajt lesz. Jol olvastad, egy
sajt!). A készitok koriilbeltl
1500 triikkot, valamint 40 ze-
neszamot igérnek.

Seore
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A Final Fantasy X! utan végre bejelentették a
masodik, kizarélag online jatszhaté PS2-es RPG-t.
Az Everquest mér jopar éve az egyik legsikeresebb ilyen stilust

PC-s jaték, szazezrek kalandoznak vele nap, mint nap (a maso-
dik rész jovére jelenik meg). A jovére megjelend (hogy nalunk
mikor lesz elérhet6, arrol kosza hirek sincsenek) PS2-es valtozat
500 évvel az eredeti eltt jatszodik, egyszerre akar otezren is jatsz-
hatnak egyiitt (szerverenként Gtezren, persze tobb szerver lesz). A ja-
tekban tobb ezer kiildetés, romvéros, labirintus, t6bb szaz kiilonboz6

szomy, varazslat és fegyver kap helyet, az egészen biztos, hogy
unatkozni nem fogunk — a jatéktér is hatalmas lesz, 6sszesen 520

km2-t jérhatunk be. A PC-s verziotol eltérden itt nem lesz tofto-

getés a nagyobb teriiletek kozott, és a jatékosok rogton a kez-

detektol formalhatnak klanokat Sajnos nehany 10557 dolog is
b faj

tortént az Uj verzio készitésekor: k

tunk, a harc sokkal ak-
cidorientaltabb lesz, és
a grafika is igencsak el-
marad attdl, amit a ha-
rom éve (1) megjelent
eredeti tudott nydjtani.
Remélhet6leg 6ssze-
kapjak magukat a fitk a
Sony Europe-nal, mert S5
mi is szeretnénk ebben
az evtizedben kiprobaini S
a jatékot!

SHADOW OF APOKOLIPS

KIADO/FEILESZTY INFOGRAMES
MEGUELENES PS2 2002. 6SZ NTSC

Aprilisi szamunkban mér beszamoltunk az Infogrames Xboxos
Superman-jatékarol, de most végre sikertilt képeket szerezni a PS2-
re kész(ilébal is. A Shadow of Apokolips (nem elirds) az animacios
sorozat alapjan készill, abbol vették at az ellenfeleket, Superman ké-
pességeit, valamint annak készit6i dobtak 6ssze a sztorit is. A hat-
térben a gonosz Darkseid mesterkedik (az Apokolips bolygd teljha-
talmu ura), aki dsellenségiinknek, Lex Luthornak nyuit segitséget —
igy az uj fegyvereket tud kifejleszteni, illetve felébreszti Metallot, a
kripton-cyborgot. Rajtuk kivil is jonéhany ellenfél feni rank a fogat:
a jaték soran meg kell kiizdeniink Kantoval, Parasite-tal, Livewire-rel
és Interbotsszal is. Persze nem lesziink védtelenek, igen durva ké-
pességeink lesznek: perzsel6 tekintet, rontgen-létas, fagyaszto-lehe-
let, no meg a repilés és a szupererd (siman kitéphetiink egy fat a
parkbdl, és azzal verhetjiik le azokat a szerencsétieneket, akik ne-
kiink tdmadnak). A programban 15 szint lesz, az Infogrames szerint
mindegyik legalabb egy dranyi kikapcsolddast fog jelenteni.

SHINOBI

KIADO SEGA FEJLESZTO OVERWORKS
MEGJELENES PS2 2002. 8SZ JAPAN

Az eredeti Shinobi még 1987-ben jelent meg a jatéktermekben, egyike
volt azon jatékoknak, melyek meghozték a Sega szdmara a vilaghirt. A
legutobbi Shinobi 6ta (Shin Shinobi Den, csak Japanban jelent meg
Saturnra) mar hét év telt el, de az 0j PS2-es valtozat eldreléthatélag még
idén megjelenik (addig valdszinileg kap majd egy alcimet is a program).
Az (j konzolhoz Uj hés is dukal, akit Hotsuménak hivnak, 6 az Oboro-
klan feje. Amikor egy nagy volumen(i tamadést kévet6en az Oboro-klan
elpusztul — és veliik egyiitt fél Toki6 is —, 6 marad az egyetlen, aki kide-
ritheti, ki torolte el a fold
szinérol a csaladjat. To-
ki6 feldult utcain nem
csak ellenséges ninjak,
de démonok és egyéb
szornyek is varnak
majd rank. A jaték ke-
vesebb platformelemet
tartalmaz, mint az el6-
dok, a hangsuly a ko-
zelharcon, illetve a kii-
lénleges tdmadasokon
van: ilyen példaul a
stealth dash, ami egy-
szerre tobb ellenséggel
is végez. Persze a
shurikendobalas is
megmarad, csakugy,
mint a ninjamégia — az
viszont Ujdonség, hogy
néhany akrobatikus
mutatvanyt is végre tu-
dunk hajtani — példaul
felfuthatunk a fiiggéle-
ges falakon (mint a Tig-
ris és sarkanyban).
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KIADO UBI SOFT FEJLESZTO UBI SOFT MONTREAL
NMEGJELENES PS2, GC, XBOX 2003. ELEJE NTSC

Nagyon gy néz ki, hogy a cel
shading-technoldgia végérvényesen
veliink marad, ebben a hénapban hire-
ink kozott ez mar a harmadik ilyen sti-
lusu jaték. A XIIl egy népszeri (leg-
aldbbis a Ubi Soft ezt dllitja) francia
képregény alapjan késziil, és meglepd
madon egy FPS lesz. A sztori megle-
hetésen zavaros, ugyanis Kennedy el-
nok meggyilkolasa, illetve megvédel-
mezése van a kdzéppontban, viszont a
program a nyolcvanas években
jatszodik... A foszerepl6 egy amnézias
fickd lesz (6 hivia magat XIIl-nek,
ugyanis egy ilyen tetovalds van a tes-
tén), de rajta kivil még két karaktert
iranyithatunk. A jatékot a legujabb
Unreal-motor hajtja, ami az igéretek
szerint kell6képpen gyors lesz mindha-
rom konzolon, tovabba rendkiviil j6 MI-
t biztosit. Mindegyik verziéban lesz osztott képernyds négyjatékos-maod, emellett az
Xboxosban (és taldn a PS2-esben) online megmeérettetésre is szamithatunk. A fenti egy-
veleget az teszi még kiilonlegesebbé, hogy a jaték egy része fekete-fehér lesz...

KIADO SEGA FEILESZTO TJE PRODUCTIONS VEG BLENES XBOX 2002. SZERTEMBER NTSC

Egy ilyen cimmel rendelkezé jték esetén a gyakorlottabb jatékosok mar gyanut foghatnak: ez
tuti valami oltari nagy marhasag lesz! A hattértorténetbe belemélyedve ez az érzés tovabb fo-
kozodik: a gonosz foldlakok elcsorték Lamonte — a Nagy Funkapotamus — tizenkét szent bake-
lilemezet, es nekiink kell azokat visszaszerezniink... ToeJamhez (a bohom sdrga) és Earlhoz
(a piros Iény) a killdetésben ezuttal csatlakozik egy kekbord holgy, Latisha is. Fegyverkeént ter-
e mészetesen a funky ereje szolgal,
egyrészt hdseink ismerik a Funk
Fu harcmiivészet minden csin-
jat-binjat, masrészt pedig a
zene hatalmaval “funky-
zélhatjak” is a gonoszokat.
Persze a Iényeg most sem
valtozott, egy oriilt
platfomjaték maradt a soro-
zat harmadik része is,
még az els6 rész-
bél ismerds
random-palyak
rendszere is meg-
van. Ot hatalmas
vilag és hatvan felve- *
het6 targy var rank,
tucatnyi kiilonbozé
funkizalando ellen-
fél, és persze 40
hamisitatlan funky-
nota. A jaték ta-
mogatni fogja
a kooperativ
jatékot és az
internetet is,
ahonnan kiilon-
boz6 kiegészi-
toket tolthe-
tiink le.
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ROBOTECH
BATTLECRY

KIADO TDK MEDIACTIVE
FEJLESZTO VICIOUS CYCLE
MEGUELENES PS2, GC, XBOX 2002. OSZ NTSC

KIADO MICROSOFT
FEJLESZTO DIGITAL ILLUSIONS
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Az egyik els6 anime, ami
Japéanbdl indulva nagy si-
kert tudott elérni angol
nyelvterileteken, a
Robotech volt (eredetileg
Macross Saga volt a ci-
me). Néhany bétortalan
probélkozas utan itt az el-
s6 komolyabb jatékvalto-
zat, amely az eredeti alko-
ok tdmogatasaval készill.
A jaték az els6 sorozattal
parhuzamosan jatszodik,
a Battlecry-ban egy
Veritech Fighter pilotajat
alakitjuk, akinek meg kell
allitania a Zentraedi kato-
nak invéziojat. Robotunk
harom format dlthet: at-
véltozhat repiil6vé,
battloidda (ez a hagyomé-
nyos mech-forma) és
guardianna (az elobbi ket-
16 keveréke). A rep(ilo-
alak az tirben és a
légicsatakban is hasznal-
hat6, a guardian jet-
packkel van felszerelve
(ezzel is fel tudunk libben-
ni a levegdbe). A jaték
kulcsa az lesz, hogy min-
dig a megfeleld alakot 6lt-
silk fel, hiszen minden
formavaltéssal modosul a
fegyverzetiink és a pance-
lunk. A grafika cel-shading

MEGUELENES XBOX 2002. TEL NTSC

A Midtown Madness-sorozat ed-
digi részei kizarolag PC-n jelentek
meg — a harmadik epizod viszont
csak Xboxon lesz elérhetd. A
RalliSport Challenge fejlesztdi all-
nak e mogott a jatek mogott is,
ami tulajdonképpen egy nagyva-
rosi versenyjaték. Ezattal Wa-
shingtonban és Périzsban hoz-
hatjuk a frészt a mazsolakra és a gyalogosokra, mintegy harminc
kiilonféle auto Glésében. A jaték egyébként a Driverhez hasonlitha-
t0 leginkabb, abbol is azokhoz a palyakhoz, amikor menekilni kel-
lett. Ot mésik oriilttel vagunk neki a kanyargos ttnak, és persze a
renddrok mar az elsd kanyarban a héatsonkra ragadnak. Harom ja-
tékmod var rank: A Blitzben az a feladat, hogy elséként érjiink cél-
ba, mig a Checkpointban ez azzal bonyolddik, hogy a varos né-
hany pontjat mindekozben meg kell latogatnunk. Ezenfeliil a City
Cruise lehetdveé teszi, hogy szabadon bejérjuk a varosokat — igy
legalabb kedviinkre felfedezhetjiik a mellékutcakat, a roviditési le-
het6ségeket. Hivatalosan ugyan nem jelentették be, de igen valo-
szind, hogy interneten keresztill is jatszhatunk a MM3-mal.

effekt felnasznalasaval késziil, annak érdekében, hogy a lehetd legjob-
ban megkozelithessék a jaték alapjéul szolgélo rajzfilm latvanyvilagat.

DARK TOMORROW

KIADO KEMCO FEILESZTO HOTGEN VEG ELENES PSS, GG, XBOX 2002. VEGE NTSC

A szuperhGsoket bemutatd jatékok manapsag nagyon divatba jottek — ebben a szamunkban a hirekben szerepld
Denevér- és Szuperember mellett olvashatsz a Pokemberrdl is. A tavalyi E3-on még csak GameCube-ra jelentet-
ték be, az addig eltelt id6 alatt azonban a Kemco meggondolta magat, a Dark Tomorrow mindharom j plat-
formra megjelenik. A sztorit a Batman-képregények iroja, Scott Petersen 6tlotte ki, €s szinte minden, azokbol
ismerds 6sellenség felttinik benne: Joker, Mr. Freeze, Poison Ivy, Black Mask — nagyon (igy néz ki, hogy miu-
tan letudtuk a programot, egy fia blindz6 sem marad Gothamban. A jaték eldre rogzitett kameraallasokat
haszndl, a fejlesztok szerint a logikai feladvényok és az akcid ardnya az utobbi felé fog billenni. A rosszfilikat
egyébkent a szokasos felszerelésiinkkel (Batmobile, Batarang, Batgrapple) kiizdhetjiik le, raadasul borege-
riink rengeteg harcmivészetben jértas, és alkalmazza is ebbéli tudasat. A grafika — hiien a cimhez — eleg so-
tét rnya-
latdl, az vi-
szont biztos,
hogy szuper-
hés még sosem
volt ennyire rész-
letesen megfor-
malva videdja-
tekban, mint ese-
tiinkben Bat-man
— félelmetesen jol
néz ki.
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IMADE IN JAPAN

KIADO/FEILESZTO IREM SOFTWARE ENGINEERING \EG 5 5\ES PS2 2002. NYAR JAPAN

Az Irem software legljabb alkotdsa =z ——— —
egy rendkiviil érdekes un. ,survival

adventure”, azaz sikerilt megint
eqy ,0j" jatékstilust kitalaini, a tal-
él0 kalandot. A kozeli jovében jé-
runk: a Fold kontinensein sajnos
elfogyott a lakohely, megoldasként
a tengerre koltoznek az emberek.
Mindez szép és j6 mindaddig,
amig egy oriasi foldrengés meg
nem razza az egyik mesterséges
szigetet. A mi feladatunk lesz az, :
hogy megmentsiik a szerencsés P
taléloket, és a lehetd leghamarabb 7 s
elttinjiink a helyszinrél. Erdekes modon a ment6akciéban nem egy akciohdst és
nem is egy harcias amazont, hanem egy fiatal Ujsagirot kell iranyitanunk. A jaték
egyik legérdekesebb része, hogy hdstink idegei és fizikai képességi is végesek,
ezért ha elfaradunk, nem mehetiink tovabb, mig jol ki nem pihentik magunkat. Mi-
nél farasztobb miiveletet hajtunk végre, annal hamarabb, és annél tovabb kell majd
pihenniink. A ZZT-ben sokat kell majd kommunikalni a talélokkel, és persze a taplal-
kozésra, menekiilésre is kell szannunk. Az mar csak hab a tortan, hogy a fantaszti-
kus sztorihoz gyonyori grafika is tarsul. A terep illetve a szerepldk kidolgozottsaga
eszméletlendl szép, leginkabb a e Mor dlisak a bejarha-
16 teriiletek is, melyeket meg sem prébaltak holmi kodeffektekkel ,,Iebuntanl" Izgal-

mas kalandnak igérkezik, azonban europai megjelenésrdl még nincs sz0..

El6z6 szamunkban mar
beszamoltunk arrol, hogy
az Xbox eurdpai fogadtata-

sa a vartnal sokkal hivo-
sebb volt. Természetesen
ezt a Microsoft is észlel-
te, és tettek bizonyos el-
lenlépéseket: levitték a konzol arat
(ez csak a PAL-teriiletekre, Européra és
Ausztraliara vonatkozik). Ez azt jelenti, hogy ap-

rilis 26.-tol 199 fontért/299 eurdért lehet Xboxhoz hoz-

zajutni (a régi ar 299 font, illetve 479 euro volt). Ez a magyar
boltokban — a legolcsobb helyeken — 80.000 forintos arcédu-
lakat eredményez. Azoknak sem kell elkeseredni, akik esetleg
a dragabb verziobol vasaroltak, ugyanis karpotlasképpen a
Microsoft nekik egy kis ajandékkel kedveskedik. Ez az ajan-
dék egy kontrollerbdl, és két jatékbol all. A programokat a ko-
vetkezok kozill lehet vélasztani (barmilyen nyelviit lehet igé-
nyelni): Halo, Amped, Bloodwake, Fuzion Frenzy, Rallisport
Challenge, Project Gotham Racing, Azurik, NBA Inside Drive
2002, Munch’s Oddysee és Dead or Alive 3. Ahhoz, hogy
megkapd a kivant cuccokat, minddssze az eredeti szamlat és
a vasarlas korilményeit (helye, ideje) kel elkiildeni a Micro-
softnak — a kitoltendd formulat le lehet tolteni a konzol
weblapjarol (www.xbox.com).

Termeszetesen a Nintendo valasza sem
késett sokaig, korilbelil egy héttel a
GameCube eurépai megjelenési dé-
tuma el6tt (majus 3.) bejelen-
tették, hogy leviszik a gép drat.
Az eredeti 149 font/249 eurés
arrol 129 fontra — 199 euréra —
csokkent a lila gép ara. Ez na-
lunk 48.000+AFA-t jelent. Ko-
sz Microsoft, kosz Nintendo!

GETBACKERS

KIADO/FEJLESZTO KONAMI
MEGUELENES PS2 2002. 6SZ JAPAN

A Konami legujabb probal-
kozasa egy kalandelemek-
kel dusitott szerepjaték. A
Getbackers egy nagysikert
anime-sorozat Japanban;
mi sem bizonyitja ezt job-
ban, mint az, hogy jaték
sziiletik a torténet alapjan.
A program teljesen ugy
fest majd, mint egy képre-
gény, koszonhetden a cel-
shading technolégianak. A
Konami éltal forradaiminak
beharangozott harcrend-
szer minden eddiginél jobb
és konnyebb kezelhetdsé-
get igér. Példaul, ha meg-
gondoljuk magunkat és a
normal vagdalkozas he-
lyett inkdbb a specidlis ta-
madasokat részesitenénk
elonyben, barmikor meg-
véltoztathatjuk elsd, ,téves” parancsunkat, amit a jaték soran
egyszerre akar két karakternek is kiadhatunk. A Getbackersben
helyet kap tovabba jo néhany verekedds jelenet is, melyek legin-
kabb a Bouncerre emlékeztetnek. llyenkor a lehetséges iitéskom-
bindciok, melyet a négy funkciégombbal lehet eléhozni, kirajzo-
lodnak a képernydre. A képregényes grafika mozgas kozben na-
gyon jol néz ki — sajnos a képek ezt nem igazan adjak vissza.
Egyeldre nem érkezett hir az angolra valo forditasrol, de reméljiik,
ami késik, nem mdlik.

2002.06.
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SQUARESOFT-HIREK

SQUARESOFT uinex

Ebbe a szamunkba végre sikeriilt belegydmaoszdlniink a teljes
Final Fantasy X végigjatszast, éppen idében, ugyanis a jaték méjus
31-én jelenik meg Eurépéaban. A FFX-b6l eddig egyébként valami-
vel tbb, mint négymilli6 darab kelt el Japanban és Amerikaban,
ami ugyan normal esetben fantasztikus eredménynek tiinhet, am
jocskan elmarad a Square vérakozasaitol. Hironobu Sakaguchi
ugyanis azt nyilatkozta, hogy szeretnének nyolcmilliét eladni a
programb0l — panaszra azonban igy sincs okuk, a Final Fantasy
igy is a vilag egyik legtobb példanyban elkelt sorozata, most koril-
beliil 35 millional tartanak.

Ezzel szemben a Kingdom Hearts eladasai (természetesen csak
Japénban) feliilmaltak a varakozasokat, a tervezett féimillio helyett
mar 650.000 ment el beldle, és még most is heti 30.000 fogy bel6-
le. Ez azonban sajnos nem hozta helyre az anyagilag gyenge laba-
kon all6 kiadot, akik kénytelenek szikebben mérni az er6forrasokat:
a cég a kovetkezG egy évben kizérdlag Final Fantasy-jatékokat fog
kiadni. Ez egyrészt a FFXI-et jelenti, masrészt pedig a Final Fantasy
XII-t — tobb fejlesztést rekesztettek be, hogy az embereket tirnyit-
sak ezekre a projectekre. Utobbi programra korilbeliil egy évet kell
varni, a leguijabb kozlések szerint ugyanis 2003 marciusaban kivanjak kiadni Japanban, év végén pedig Eurépaban. Persze lesznek még
mas jatékok is, de valamilyen mddon ezek kapcsolddni fognak a FF-sorozathoz: WonderSwan Colorra (a Bandai altal gyartott, a GBA-nél
gyengébb képességekkel rendelkez6 kézikonzol) nemrég jelent meg a FFIV, és a kdvetkezd két részt is ki kivanjak adni rd. GBA-ra késziil a
Final Fantasy Tactics ,remix”-valtozata: a jatékrendszer valtozatian marad, de a sztorit és a grafikét teljesen atalakitjak, valamint barmikor
lehet majd menteni jaték kozben (35%-0s késziltségben van a program). A GameCubeos jatékukat még mindig nem fedték fel, de a fenti-
ekbdl egyre valészindbbnek latszik, hogy az anime-sorozat alapjan késziilé Final Fantasy Unlimited lesz az. Ezen felil a Squaresoft meg-
egyezett a Quest fejlesztocsapattal, hogy ezentl 6k adjak ki az Ogre Battle Saga- illetve Tactics Ogre jatékokat. A jelenlegi helyzet azon-
ban rendkiviil bonyolult: a Quest a FF Tactics fejlesztésében vesz részt, a kovetkezd Tactics Ogret (GBA-ra) a Square azon alkalmazottai
készitik, akik harom éve Iéceltek le a Questtdl, a Quest egykori elndke, Yasumi Matsuno pedig a FFXII elkésziiltét vezényli...

Az E3-on mindenesetre csak két jaték lesz kidllitva: a Final Fantasy XI japéanul, illetve a Kingdom Hearts angolul. Erdekességként meg-
mutatnak a legdjabb Square-merchandise terméket, a Final Fantasy X-es Zippo 6ngyujtot. Ezen a Zanarkand Abes szimboluma lathato,
valamint Jecht élettorténete néhany szoban dsszefoglalva. Az ara 11.000 jen, azaz 23.000 forint — a borsos &r mellett az is akadélyozza
a megveételét, hogy kizrdlag 20 év feletti japanoknak adnak el beldle, és természetesen csak személyesen...

FINAL FANTASY Xi

Orokos kedvenciink-
r6l, a Final Fantasy XI-
16l egyre tobb informa-
cio lat napvilagot: a bé-
tateszt mar lezarult, a
fejleszték most illesztik
be azon részeket a
programba, melyeket —
hogy ne 16jék le a meg-
lepetéseket — nem rak-
tak be a publikus valto-
zatba.

Kordbban mar emlitet-
tiik, hogy a kristalyok
igen fontos szerepet kaptak a jatékban, ezekrdl végre kideriilt, hogy mire
szolgalnak. Osszesen nyolcféle kristalyt talalhatunk, melyek a jaték nyolc
varazsszférajat képviselik (tlz-fagy, fold-levegd, viz-villdm, fény-sotétség).
Mindegyik mésra j6, a lehetd legkilonfélébb elonyoket szerezhetiink altaluk.
A tlizkristallyal példaul megsiithetiink dolgokat — példaul a szornyek
hentelésével szerzett vadhist. Alapesetben a hastol gyogyulhatunk, és rovid
ideig er6sebbek lesziink, viszont a varazsellenallasunk csokken. A megsii-
t6tt hus viszont emellett elmulasztja a mérgeket is. A tobbi kristaly is a sii-
téshez hasonld elényoket nydit, bar ezek pontos hasznalata nem teljesen vi-
lagos. Az példaul rendben van, hogy a foldkristalyokkal gydgyndvényeket
kombinalhatunk dssze, vagy hogy a fénykristalyokkal térgyakat egyesithe-
tiink, de hogy példaul a jég elementélu kdvek ,keményités” képessége mire
jo, arrol nem szeretnénk talalgatni. Koveket egyébként a harcok utan kapha-
tunk, illetve a kiildetések megoldésakor.

Az meglehetdsen érdekes, hogy a csatdk utan nem kapunk pénzjutalmat —
ezért lesz igen fontos a Bazdr. Ez azt jelenti, hogy a targyainkat felajanlhat-
juk megvételre — bedllithatjuk az arat és megadhatjuk a cucc leirdsat. Ezutan
eqy kis ikon jelenik meg a fejiink felett, ami jelzi, hogy benne lennénk egy
kis bizniszben — a tobbiek ilyenkor egy gombnyoméssal megvizsgélhatjak a
felajanlott dolgokat, és ha tetszik nekik valami, akkor lehet szoban (ponto-
sabban irasban) egyeztetni.

16 PLAYTIMVIE! 2002.06.



MEGJELENESEK

PS2, Xbox, G: ibe

boy Advance

MEGJELENESEK

It jonnek a kovetkezd szamunk megjelenéséig
piacra keriild jatékok (vagy legalabbis az ismertebhbek).
Az Eurdpa felé mértékadonak szamitd amerikai piac
hireinél csillagokkal igyeksziink érzékeltetni szerény
vélekedésiinket az adott jaték varhaté mindségérdl.

USA PS2 meg;

Barbarian
17.maj Titus

Downforce

Fire Blade
11.jdn  Midway

Commandos 2: Men of Courage
12.jun  Eidos

Pryzm Chapter One: The Dark Unicorn
11.jun  TDK Mediactive

Endgame

15.jan  Sierra

Riding Spirits

15.jan  BAM

Lethal Skies

16.jan  Sammy

Tom & Jerry: War of the Whiskers
16.jun  New Kid Co

17.méj Titus * %
Scooby Doo! Night of 100 Frights

21.md THQ * Kk Kk
Medal of Honor: Frontline

28.méj Electronic Arts Kk ok K
Test Drive

28.méj Infogrames * %k
Looney Tunes: Space Race

28.maj Infogrames * %k Kk
Mike Tyson: Heavzweight Boxing

28.mé&j Codemasters * Kk
F1 2002

29.mdj Electronic Arts Kok ok
Hidden Invasion

31.mdj Conspiracy * %
UFC: Throwdown

04.jan  Crave >k ok ko
Jimmy Neutron Boy Genius

11.jon  THQ kK

. i
] nufnml'ﬂullilll";

* %

* Kk Kk

* Kk

* kK

* x

* Kk k

USA GC megjelenés

Virtua Striker 3 ver. 2002

21.maj  Sega

RedCard Soccer 20-03

21.maj  Midway e
Legends of Wrestling

28.mdj  Acclaim xn
Bomberman Generation

28.maj Majesco o
Lost Kingdoms

28.maj  Activision
WWF Wreslemania X8
1 THQ

ok kKK

Bomherman Max 2 Advance

28.maj Majesco > K kK
Invader

28.méj Infogrames * Kk k
Backyard Baseball

28.méj Infogrames **
Spirit: Stallion of the Cimarron
28.maj THQ * Kk ok
Hey Arnold! The Movie

29.mdj THQ *
Guilty Gear X Advance

31.mé&j Majesco * ok k
Aero the Acrobat

01.jan  Metro 3D *k ok
Urban Yeti!

01.jan  Telegames *
Downforce

03.jan  Titus * Kk
MegaMan Battle Network 2

04.jun  Capcom *k

Lilo and Stich

05.jun  Disney * %k
Defender of the Crown

15.jan_ . Metro 3D, * ok ok k k

M Hunter The Reckoning - Xbox

B Angol PS2 megjelenés

Tetris Worlds

17.mdj THQ * %
1SS 2

17.maj Konami * %k
Deus Ex: The Conspiracy

24.mdj Eidos % %k kK
Final Fantasy X

31.m3j Sony > %Ak ke
Soldier of Fortune

31.md Codemasters Kk

Need for Speed: Hot Pursuit 2
31.médj Electronic Arts * Kk ok k

Medal of Honor Frontline

07.jan  Electronic Arts  H*kkk %
Star Trek Voyager: Elite Force
07.jun  EON Kk k
Drakan: The Ancient's Gates

07.jin  Sony * Kk
Spider-Man

07.jan  Activision * Kk
F1.2002

07.jan  Electronic Arts L2 2.3
Jade Cocoon 2

07.jun  Ubi Soft * %k

H USA XBOX megjelenés

The Elder Scrolls Ill: Morrowind

15.mdj  Bethesda Kok %k ok
RedCard Soccer 20-03

21.maj  Midway Kk k
Hunter: The Reckoning

21.md  Interplay * %k
Legends of Wrestling

28.mdj  Acclaim * Kk
Wave Rally

01jon  Eidos * Kk ke
Test Drive

04.jon  Infogrames Kk Kk

Mike Tyson:Heavyweight Boxing
04.jun  Codemasters k&
Commandos 2: Men of Courage
11jun  Eidos %k k k-

Outlaw Golf

11.jan  Pearson * %k ko
House of the Dead 3

15jan  Sega kK ke
Sega GT 2002

15jun  Sega * K kK
Shayde

15jan  Metro 3D >k ok

2002.06.
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TOPLISTAK

USA, Japan, Anglia
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Eladasi toplistinkkal szeretnénk bemutatni a vilagban
uralkodo trendeket, Iegalahhls azokat amelyek a jatek-
iparban érvényesii Ez ént is fel-
hasznalhatd, mégpedig a “tizmillio Iégy nem tévedhet”-
elv alapjan, azaz a felsorolasok elején csiicsiild jatékok
majdnem mindegyike kivalik valamiben a konkurrensei
koziil - ha méasban nem, akkor a marketingben minden-
kepp. A japan listakon szerepld programok esetében
azert mindenképpen ajanlott némi dvatossag, példaul ki
tudja, hogy mi lehet az a Azumanga Donjara King...

1 Spider-Man
Activision PS2

Grand Theft Auto 3
Rockstar Games PS2

Gran Turismo 3

3 Sony PS2
4 Spider-Man
Activision Xbox
5 Super Mario Advance 2
Nintendo GBA
6 Final Fantasy X
Square EA PS2
7 Spider-Man
Activision GC
8 Twisted Metal Black
Sony 52
9 Super Smash Brothers Melee
Nintendo
1 0 Metal Gear Solid 2
Konami PS2
1 1 Max Payne
Rockstar Games PS2
1 2 Halo
Microsoft Xbox
1 3 Tony Hawk's Pro Skater 3
Activision PS2
1 4 Sonic Adventures 2 Battle
Sega GC
15 Virtua Fighter 4
Sega PS2
1 6 NBA 2K2
Sega PS2

17 2002 FIFA World Cup
Electronic Arts ~ Xbox

1 8 007 Agent Under Fire
Electronic Arts ~ PS2

1 g gunic Advance
ega

20 Max Payne
Rockstar Games Xbox

2002.06.

Nechu Professional Baseball 2002

1 Namco
2 Kingdom Hearts
Squaresoft PS2
3 One Piece Grand Battle 2
Bandai
4 Super Robot Taisen Impact
Banpresto
5 Tekken 4
Namco PS2
6 Armored Core 3
From Software PS2
7 Fire Emblem: Sealed Sword
Nintendo
8 Azumanga Donjara King
Bandai PSX
g Nobunaga's Ambition Ranseiki
Koei PS2
1 0 Pawapuro Kun Pocket 4
Konami GBA
1 1 J-League Pro Soccer Club 2002
Sega PS2
1 2 Capcom VS. SNK 2000 Pro
Capcom PSX
1 3 Neon Genesis Evangelion PP
Broccoli DC

1 4 Animal Forest +
Nintendo
1 5 Resident Evil
Capcom
1 6 Onimusha 2
Capcom PS2
1 7 Powerful Pro Baseball 2002 Spnng
Konami
1 8 Garakuta Kingdom

Taito

1 9 Japan Professional Baseball 2002
Konami PS2

20 Pachi de Cho Mage 3
Hecberry PSX

ANGOL toplista

‘

2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
1
13
14
1
1
1
1
19

20

2002 FIFA World Cup
Electronic Arts

LMA Manager 2002
Codemasters PSX
Grand Theft Auto 3
Rockstar Games PS2

PS2/Xbox

Halo

Microsoft Xbox
Super Mario Advance 2
Nintendo B
Metal Gear Solid 2
Konami PS2

Tony Hawk's Pro Skater 3

Activision PS2/Xbox
Max Payne
Rockstar Games PS2/Xbox

Champ. Manager: Season 01/02
Eidos Xbox
State of Emergency

Rockstar Games PS2
Monsters, Inc.

Disney Interactive ~ PSX

Pro Evolution Soccer

Konami PS2

Project Gotham Racing
Microsoft Xbox

Harry Potter...
Electronic Arts PSX

Knockout Kings 2002

Electronic Arts PS2/Xbox
Sonic Advance
Sega GBA

Crash Bandicoot XS

Universal Interactive GBA
Dead or Alive 3

Tecmo Xbox

FIFA 2002

Electronic Arts PSX/PS2
Crash Bandicoot: Wrath of Cortex
Universal Interactive PS2

B Anima Forest+ - GC

M Virtua Fighter 4 - PS2




B Summoner 2 B Summoner 2

B Need For Speed Hot Pursuit 2

Tekken 4 (PS2) . . ........
Summoner2(PS2) .............
Tom Clancy’s Splinter Cell
(PS2/Xbox/GC)l s . . . ..
TimeSpltters 2 (PS2/Xbox/GC) . . . . .
Need For Speed Hot Pursuit 2
(PS2/Xbox/GC) & . . .
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PLAYSTATION 2

TEKKEN 4

B KLASSZIKUS TEKKEN KIS DDA BEUTESSEL

ajnos a Namco elég mostohan banik
az europai Tekken-rajongokkal (de
ha ez vigasztal valakit, akkor az
amerikaiakkal nemkiilonben), hiszen
a Tekken 4 majd csak valamikor az 6sszel
fog megjelenni PAL verziéban. Egy magara
valamit ad6 konzolos Gjsdg azonban nem
mehet el amellett sz6 nélkil, hogy idékozben
Japanban mar kijott a jaték, ugyhogy ennek
oromére rogtonoztiink rola egy kis elozetest.
A Tekken 4 két évvel a harmadik részben
lezajlott torna utdn jatszodik. A jo dreg
Heihachi — aki nélkil el nem lehet képzelni
egy Tekkent sem — tovabbra is aljas dolgo-
kon tori a fejét, s ezért rendezi meg az im-
maron negyedik King of Iron Fist tornat.
Legutobb nem sikeriilt elfognia Ogrét, ezért
most mésik utat valaszt alantas céljai eléré-
séhez. A sajat génjeit kivanja Ogre génjeivel
egyesiteni, minek révén egy uj életformat
akar létrehozni. Legalabbis ez a terv.
Heihachi kutatoi begydjtotték Ogre vér- és
szévetmintdit, amit a legutobbi torna szinhe-
lyén taldltak, s hozza is lattak a munkahoz.
A kisérlet azonban csufos kudarcba fulladt.
Kidertilt, hogy a gének egyesitése nem le-
hetséges egy harmadik tipusu gén, az ,6r-
dog gén” nélkdl. A harmadik torna végén Jin
Kazama legyozte

Ogrét, amit kdvetéen a sajat nagyapja repi-
tett gyilkos golyot belé, mire Jin atalakult
egy szérnyeteggé — ez most Heihachi sza-
mara egyértelmuvé tette, hol is kell keresni
azt a bizonyos gént. Azonban bérhogy is ku-
tattak Jin utdn, nem akadtak a nyomara. Va-
ratlanul végiil mégis ramosolyog a szeren-
cse a gonosz vénemberre. Arrol értesill,
hogy Jin apjanak a testét (Heihachi a sajat
fiat 20 évvel kordbban maga dobta be egy
aktiv vulkan kraterébe) egy bizonyos G
Corporation nevi biotechnoldgiai vallalat le-
fagyasztva tartja. Ha az unokajaban megvol-
tak a sziikséges gének, akkor nyilvan annak
apjaban is jelen vannak — gondolja Heihachi,
s katonakat kiild, hogy elraboljak Kazuya
maradvanyait. Azonban hatalmas meglepe-
tésére azt kell tapasztalnia, hogy a G
Corporation Gjraélesztette Kazuyat — aki igy
megldg a kommandaésok el6l, s ezutan
persze bosszira szomjazik. Neki allit
csapdat Heihachi az uj torna megren-
dezésével, az egész Mishima Zaibatsu
iranyitasat ajanlva fel tétnek. Kazuya
ugyan maga is tisztdban van a kelep-
cével, de nem lat més esélyt a
revansra, s benevez a versenyre. Mint
ahogy benevez persze szamos mas
versenyz@ is...

A Tekken 4-ben java-
részt a mar megszo-
kott harcosok vannak,
igaz sajnos keveseb-
ben, mint a Tekken

Tagban. Bevallom, jo-
magam mar a jatékte-
remben is eléggé nehez-
ményeztem, hogy hanya-
goltak a két kedvencemet,
Michelle-t és Armor Kinget
(utobbit megdlte a forgato-
kényvire), akik pedig igazi ve-
teranoknak szémitottak mar
— de végill is Julia vagy
King is bevalik helyettiik.
Szoval ha csokkent is a
Iétszam, vélhetéen hoz-
zam hasonléan mindenki
taldl maganak karaktert.

A kovetkez6 régi kedvencek
vélaszthatok: Hwoarang,
Yoshimitsu, Julia Chang, Lee
Chaolan (mint Violet), Ling
Xiaoyu, Lei Wulong, Kazuya
Mishima, Paul Phoenix, Jin

Kazama, Nina Williams, Bryan

Fury, Heihachi, King, Marshall
Law, no és a két macko, Kuma
€és Panda. Az dreg harcosokon

kivill plusz van négy (i figura: Craig Marduk,
a robosztus, izomagyu Vale Tudo harcos;
Christie Monteiro, aki a tdncos harcmuivé-
szetnek, a capueranak a gyakorloja, s mel-
lesleg Eddy Gordo tanitvanya; azutan indul
még Steve Fox, a brit boxol6; végiil Combot,
a harci robot, ,aki” Violet cégének a csucs-
terméke, s épp tesztelés alatt all. Marduk
pankratoros stilusa Kingéhez all elég kozel,
Christie természetesen Eddy utdda a jaték-
ban, Combot legf6bb erénye pedig a méasok
leutédnzasa, ezért teljesen uj harcmodort tu-
lajdonképpen csak Steve képvisel az tjon-
cok kozil. Az 6 stilusa viszont olyannyira Uj,
hogy azt talan egyetlen Tekkenes se fogja
dijazni. Torténetesen neki egyaltalan nincs
rigasa. Rugéasok helyett 6 a kitérések és az
elhajolasok nagymestere.

Mivel a mozdulatok gyakorlati kiprobalasra
egyeldre még tgyis sokat kell varnunk, a
mozgéasok részletezésébe még nem men-
nénk bele. Viszont azt elérulhatjuk, hogy al-
taldnossagban mire lehet felkésziilni. Nos
nagyon (gy ttinik, hogy a jaték gyorsabb
lett. Talan ezzel &ll dsszefiiggésben, hogy a
mozgasok iddzitése sem teljesen a régi. Bi-
zonyos karakterek esetében szinte teljesen
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tjra kell tanulni mindent. Azutan olyan (j
mozgasok is be lettek iktatva, amelyekhez
hasonl6 egyaltaldn nem volt a korabbi ré-
szekben. Az egyik mindenki éltal alkalmaz-
hat6 j technika a poziciovaltés. Megragad-
va az ellenfél karjat atranthatjuk a masik ol-
dalra. Figyelembe véve, hogy ezittal sarok-
ba tudnak szoritani minket, ez a mozdulat
felettébb hasznos tud lenni a szorult helyze-
tekben — a korabbi részekben viszont nem
lett volna értelme.

A sarokba szoritds persze nem lenne lehet-
séges valodi 3D-s hatterek nélkl, s ezzel ak-
kor el is érkeztiink a legfontosabb tjdonsag-
hoz. Mint emlékezetes, a Tekken Tag
Tournamentben egy kicsit meg volt , trikkkdz-
ve” a 3D-s helyszin: a kiizd6tér — vagyis a ta-
laj — el volt killoniilve a héttérelemektdl, és
diszkréten mindig gy volt csusztatva, hogy
sosem lehetett beleiitkozni a kdrnyez6 falak-
ba, vagy épp az okliiket razo szurkolokba.
Nos ez a Tekken 4-ben mér nincs igy. Telje-
sen 3D-sek a tajak, magyaran a Dead or
Alive 3 arénaihoz hasonloan — bér sajnos
azért nem annyira — interaktiv a terep. Az ut-
can verekedve példaul odalapithatjuk az ellen-
felet egy kirakat ivegére, vagy széttérhetiink
a fejével egy telefonfiilkét. A fedett teriileteken
— mint amikor egy parkolohazban folyik az
adok-kapok — még a plafon is oszthat pofo-
nokat. A jaték egyik legcsodélatosabb héttér-
eleme egy lovas szoborcsoport egy felhGkar-
colo tetején, ami szintén aktiv résztvevGjévé
(vagy helyesebben fogalmazva inkabb éldo-
zatavd) valhat a kiizdelemnek, hiszen vandél
modon teljesen szétbombazhatjuk — termé-
szetesen az ellenfél koponydjat/hatat hasznal-
va pordlynek. A helyszinek tehat most nem
csak a hangulatukban kiilénbdznek, hanem
kihatassal vannak a bunyora. A beszoritassal
egy Uj taktikai elem Iépett a jatékba. Ha vala-
kit odaszegeznek a falhoz, azt nagyon kemé-
nyen meg tudjdk kombézni, majd miutan dsz-
szeesett, még a foldon is rugdoshatnak rajta
pérat... Eppen ezért mar csak az sem mind-
egy, mekkora teriilet all a rendelkezésiinkre.
Ha példaul nem lehet hatraini, vagy kényel-
mesen elbukfencezni, az hatarozottan kedvez
az olyan ,rigogépeknek”, mint Hwoarang
(Nem ragogep, hanem taktikus harcos —
Grath) vagy Law. Marpedig amellett, hogy
vannak kifejezetten tdgas aréndk, vannak rop-
pant aproak is. Egyszer nyilt terepen, egy

reptér kifutjan vereksziink, hatalmas utas-
szallité gépekkel a hattérben, maskor meg
sz(ik raktarépiiletben, szurkolokkal vagyunk
koriilvéve. Mig el6bbinél csak szerencsével
tudnak minket a parkol6 repiil futémivére
felkenni, addig utobbinal csak szerencsével
tudjuk elkertilni, hogy a témegrél ne allando-
an az ellenfél 6kliébe pattanjunk vissza. It ér-
demes megjegyezni, hogy a széttorhetd dol-
gokon kiviil az interaktivitasbol olyasmikre is
futotta, mint hogy az emlitett szurkolok eld6l-
jenek, amikor nekik csapodnak a stlyos tes-
tek, avagy elfussanak a félre ment rugasok
eldl. A reptéren bamészkodo szereldk leg-
alabbis vannak annyira eldvigyazatosak, hogy
idében eliszkoljanak a bunydsok ttjabol.

A Tekken 4-ben gyakorlatilag ugyanazokat
az iizemmodokat rendszeresitették, mint a
Tekken 3-ban, tehat sajnos nincs Tag mod
(maximum team battle mad, ahol egymés
utdn kovetkeznek a csapattarsak). A Tekken
4 ebbdl a szempontbdl abszolite hagyoméa-
nyos Tekken, a szokdsos lehetdségekkel. Az
egyjatékos modban a ,sztorizd” mod a -
nyeg: minthogy alapvetGen csak tiz karakter
vélaszthato, ezen a modon kell végigvere-
kedniink magunkat az egyes karakterekkel, s
ligy aktivalodnak a tobbiek. Valamennyi ka-
rakterhez klassz megnyerés-animéciok tar-
toznak, s konkurens Virtua Fighter 4-gyel
vagy a DOA3-mal ellentétben a kiilonbozé
szerepldk torténetei igényesebben vannak
megirva, beldliik kideril, ki miért szallt harc-
ba, s — a lehetdségekhez képest — egyik
sem tul idétlen mese. A sztorizason kivil
van a jatéktermi mod, ami kiegésziil egy
idémérds time attack moddal, van talélo
mad, gyakorlds és tréning (az egyikkel az
egyes mozdulatokat tanulhatjuk meg, mig a
masikkal edzhetiink), persze kétjatékos mod
is vélaszthatd, és vegil nem elhanyagolhato
a Tekken Force mod sem. Ha netén valaki
lemaradt volna a harmas epizodrél PSX-en,
ez utobbi egy olyasfajta jatékmad, mint az
Gsrégi, oldalra scrol!ozg’)d() (Final Fight vagy
nél egyszerre akar 3-4 ellenfél ront rank, s
csak ugy lehet haladni, ha mindenkit elinté-
ziink. Persze a Tekken 4-ben mér ez is na-
gyon tuti 3D-s terepen zajlik. J0 hosszu uta-
kon araszolva egész kis hadsereget kell el-
kalapalnunk, melynek katonai akar hatos
vagy nyolcas csoportokban is tdmadnak. A
nagyobb szakaszok végén fGellenségek var-
nak rank, akiket a valaszthato karakterek
személyesitenek meg.
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A Tekken-sorozat mindig is ar-
rol volt nevezetes, hogy minGségileg
nagyjabol ugyanazt prezentalték otthonra,
mint amit a jatékteremben lehet kapni a zse-
tonokeért — leszamitva persze a konzolos
verziokban felbdvitett izemmaddok szdmét.
Koszonhet6é mindez annak, hogy a Namco
arcade hardverei igen kozel alltak a
PlayStation hardveréhez, illetve allnak most
a PS2-hoz. Ez a hagyomany szerencsére a
Tekken 4 ,személyében” is tovabb él. Aki
tehat megnézi az automatat a jatékterem-
ben, az tudja mire szamithat. Lehet csorgat-
ni a nydlat, illetve jobb hijan egyel6re beérni
azzal — szerencsére tobb hazai jatékterem-
ben is hozzéférhetd. Alternativ lehetdség-
ként esetleg meg lehet rendelni a japan
PS2-véltozatot (bar ahhoz ugyebér import
gép is sziikséges), vagy... de inkdbb nem fii-
z06m tovabb a gondolatot. Ejnye no, az euro-
pai jatékkiadasok bosszanto huzavondja né-
ha biinés gondolatokat ébreszt az emberben.

Elsé benyomasok

Potencialis
*ok ok ok ok — sikervaromanyos
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ind az USA-ban, mind Eurépaban a
PS2 debiitalasaval egyiitt, launch
title-ként dobta piacra a THQ a
Summoner cimt RPG-jét. A PAL-
verzio egy jo éve jelent meg, és a maga idejé-
ben az egyik legjobban vart PS2-es RPG-nek
szamitott, de (a szbvevényes sztori ellenére)

0sszességében atlagos pr acioja miatt
megrezegtette a lécet — ennek megfeleléen a
fogadtatasa is vegyes érzelmeket keltett. A
Volition fejlesztGesoport anno még PC-n, a
Descent: Freespace cimd 3D-s tirhajo
szimulatorral alapozta meg a hirnevét, de azéta
mar az Uj Sony-konzolon is letették a néviegyii-
ket, (@ Summoneren kiviil) a Red Faction névre
hallgato FPS-el. Akinek még nem allt ssze a
kép, vagy esetleg nem ismerné az els6 részt,
annak most nyitjuk fel a szemét: egy teljesen
héromdimenzios fantaziavilagban jatszodo sze-
repjatékrol van sz0, melyben kiils6 nézetbél ir-
nyitjuk héseinket. Aki birja az angolt, az mér a
cimbdl megneszelhette (summoner magyarul
idéz6t jelent), hogy kdzponti szerepet foglainak
el a jatékban a klonféle, nagyhatalmi és erejd,
varazslat segitségével megidézhetd teremtmé-
nyek.

A torténet husz esztenddvel az el6z6 rész be-
fejezte utan jatszadik. Az els6 rész féhdsének,
Josephnek a sorsa beteljesedett: egyesitve a
nyolc idéz6-gydrd erejét, egy Urath nevid

istenné avanzsalt. A folytatdsban —
Medeva és Orenia helyett — mar
ugyanannak a vi-
lagnak a tal-
s0 fe-

Ién, egy masik kontinensen, a Halassar, Galdyr
kirdlysagokban és Munari varosaban szovédik
a torténet. Az dsi idokben a Laharah nevi is-
tennd eliltetett egy magvat, melybdl a helybéli
Orszagimazs-kozpont, azaz Eleh féja, minden
teremtés forrdsa hajtott ki — és mellékesen
megteremtette az Elsdsziilottet is, aki viszont
Halassar birodalménak alapitoja lett. Hossza
korokon &t, bélcs kirdlyok uralték az orszagot,
akik mindvégig az istenn6hdz htien korméanyoz-
tak. Egy zord napon azonban hatalmas vihar
tort ki, amely elpusztitotta Eleh fajat. Csdstil
gyitt a baj: az el6z6 affér tetejében Laharah is
lelépett, de elétte persze megigérte, hogy visz-
szatér és meggyogyitja a fat. Ezutan persze —
j6 RPG-hez hien — Halassar uralkodoi letértek
az igazsdg (tjarol, és a Laharah istennd iranti
istentiszteletek ordogi és perverz szertartasok-
ka alakultak &t. Ok voltak az els6 Nhuvasari-
mok, azaz nekromantak, akikkel mér az elsé
részben is 6sszefutottunk. A szomszédos biro-
dalom, Galdyr akkori uralkodoja, I. Githrian
azonban szétcsapott a gonosz erdk kozt, és
visszadllitotta a Laharah-hitet. Ekkoriban sziilet-
tek az els6 profécidk arrol, hogy a birodalom
egyszer Ujra régi fenségében csillog majd, egy
Sz€p napon az istennd is visszater, és végle-
gesen elpusztitja a gonoszt. Ezek az irasok
Vvégil a Joslatok Konyvében lettek os-
szegy(ijtve.
A Galdyr Kiralysag két ezredéve
kiizd — tobb-kevesebb sikerrel —
szomszédos allamokkal, per pilla-
nat Il. Azraman kirdly uralkodik
azon teriletek felett, ami a biro-
dalmabdl és Halassarbol meg-
maradt. 20 évvel ezeldtt,
Joseph istenné vélasanak ide-
jén, a kirdlysag egyik eldugott
hegyi falvacskdjaban meg-
szilletett egy gyermek, akit
Laharah fopapja az istennd
reinkarndciojaként aposztro-
falt és rogton magahoz is
vett. Milliok és milliok kovet-
ték a lednykat a joslatok betel-
jestilése és a Paradicsom eljo-
vetelének igéretében, koztik II.
Azraman testvére, Taurgis is. Lévén
két dudas nem fér meg egy csardaban
£s a kiraly egyben kivanta tartani biro-
dalmét, kitort a habort, melynek végén

Halassar tjra elnyerte fﬂgget!enséget a
csoppség pedig 4 (azaz négy!) évesen elfog-
lalta a tront.

Féhosiink meglepé modon holgy, és még
ennél is meglepdbb modon nem is csak egy
egyszerli kalandor vagy mezei lovag — ugyanis
magét a Megvaltét iranyitjuk a jatékban. Arul-

juk el végre a nevét is, és mindjart kiderdl, mi-
ért is keriiltem ilyen kinosan egészen eddig.
Még nem teljesen tisztazott ugyanis, hogy hiv-
jak: egyes (Ujabb) forrdsok szerint Pava, a hi-
vatalos FAQ (ez még régebbi datalas) azon-
ban Maiaként emliti. Mindegy, a sztoriban ez
ugysem fog fészerepet jatszani, tgyhogy mi
maradjunk a Maia-nal, aztan ha a keziink kozt
lesz a program, majd tgyis meglatjuk. Egy
azonban biztos: a Volitionnél nem sokat
cicoznak a kalandjatékok befejezését illetéen,
ugyanis a célunk — a proféciak beteljesitésével
—most is az istenné (azaz Laharahha) valas
lesz. Ezenkiviil egyébként nem sok kapcsolo-
dasi pont lesz a ket jatek kozott, tehat az is
nyugodtan nekikezdhet, aki a Summoner els6
részét még csak hirbdl sem ismeri. Egy ap-
rocskanak tind, de lehet, hogy a torténet ala-
kulaséban kés6bb fontos szerepet jatsz6 mo-
mentumot még megemlitenék: Maia népe
Laharahot egy joindulata, teremtd lényként
tiszteli, mig Joseph kultrdjaban ugyané a ha-
lal gonosz istenndje.

Egy — sokkal fontosabb — kiilonbség, hogy
mig a fejlesztk az elsd rész vilaganak megal-
kotasahoz az ihletet a kozépkori Eurdpa és Ja-
pan kulturkorébdl meritették, addig ebben a
részben (noha sok id6 nem telt el, csak a kép-
zeletbeli tdvolsag hatalmas a két helyszin kozt)
mar Ujabb dimenziokat is megnyitottak. Aho-




gyan haladunk eldre a torténetben, Uj fajokat,
bizarrabbndl-bizarrabb szornyeket és (j dimen-
ziokat fedezhetiink fel, az egyik fejlesztd egy
interjiban pedig még azt is elarulta, hogy né-
minemd sci-fi beiités is lesz a jatékban, robo-
tokkal és I6fegyverekkel. Megmondom @szin-
tén, nekem itt egy kicsit lelohadt a lelkesedé-
sem: jobban szeretem, ha egy klasszikus
fantasy-torténetbe nem keverednek bele tech-
nokrata szalak, de ez egyrészt szigorian a ma-
ganvéleményem, masrészt ett6l még elsiilhet
jol is a dolog.

Maia idéz6 képessége a végzetével van szo-
ros kapcsolatban — megvan az ereje és a tuda-
sa ahhoz, hogy az Aosin, az istenek nyelvén ir-
jon. Az Aosi egyben tehat a teremtés nyelve is
— ha leirjuk ily mddon pl. a “fa” sz6t, ezzel létre-
hozunk egy fat. Az isteni erét és tudast h6sndnk
az (n. rana-kovekbdl nyeri, melyek a vildg sza-
mos pontjan szétszorva hevernek. Az ismeret-
len eredetti kovek mindegyikébe egy Aosi nyel-
ven irodott rina van belevésve, ezeket fellelve
és elovasva Maia megtanulja megidézni a te-
remtményeket. A folyamat egyébirant nem telje-
sen szokvanyos metodikéval zajlik: tulajdonkép-
pen nem a semmibél (avagy mannabdl) terem-
tiink egy Iényt, hanem Maia 6nmagat transzfor-
malja, valtoztatja at egy masik él6lénynyé. Azért
az isteni erének ez is egy éppen elég hatdsos
megnyilvdnulasa, nem igaz? Amellett, hogy ki-  /
vélasztott és nagyhatalmu uralkodé mér a
kezdetek kezdetén, a kirdlyn azért csak
az Odoni faj (6k Halassar és Galdyr 6s-
lakosai) egy képviseldje, ezaltal ter-
mészetes vonzodést érez a tliz és a
tlizalap vardzslatok irant.

Egy valamirevalo szerepjaték-
ban azonban — mégoly hatal-
mas er6k birtokaban is —
egyediil nem sokra mennénk,
roviden bemutatom tehat a
tobbieket is. A végzet felé
vezetd utunkon dsszesen
hét mésik tars csatlakozik
hozzank, akik kozil a jaté-

kos egyid6ben harmat irdnyithat. Sangaril szin-
tén a gyengébbik nem tagja, bar ez egyaltalan
nem vehetd rajta észre. Orgyilkos, aki sajt
klanjat arulta el azért, hogy Maia életét meg-
mentse — benne egy igaz és irdntunk teljesen
elkotelezett tarsra lelhetiink. Kivaloan ért a kii-
I6nféle haldlos I6ttydk kutyuldsahoz, melyeket
vizi dllatok mérgébdl llit el6, és abban is profi,
ha észrevétleniil valaki hata mogé kell lopozni,
majd fejbecsapni egy dlmosbottal. Taurgist méar
futolag emlitettem, 0 tehat egy herceg, Maia ri-
vélisanak, a kirdlynak az dccse, személyesen
vezette gyGzelemre seregeinket a Halassar fiig-
getlenségéért vivott harcban. Szenvedélye a
torténelem, de a konyvtarak 6don papirosai és
kotetei mellett a fegyvereket is ugyanolyan
elannal forgatja. Krobelus Urath egy fiatal
missziondriusa, célja, hogy rendjen belil minél
magasabb pozicioba emelkedjen. Eleinte nem
lesz haver, ugyanis Medeva foldjérdl egy
kereszteshadjaratot vezet Halassar ellen, de ké-
s6bb csatlakozik hozzank — ezenkivil egy nagy
titkot is ismer, ami Maia sorsaval kapcsolatos.
Morbazan gladiatorként probélt szerencsét
Munari véros arénajaban, és — jollehet hatal-
mas és erds — mégis leginkdbb a magiét hasz-
ndlja alapvet6 eszkozként a konfliktushelyzetek
megoldasanal. Szarmazasa mar sok spekulaci-
onak szolgalt az alapjaul, de lélekpusztito tevé-
kenysége legendas hirdi. A titokzatos isten, akit
csak a “Lathatatlan” néven emlegetnek, hozta
Iétre — ismeretlen okbdl — a furcsa technikai
entitast, larit. Fém-csontvazara integrélt ener-
giafegyvereivel harcol, és specidlis dragako-
vekbol nyeri az ezek mikadtetéséhez sziiksé-
ges naftat. Neru herceg is érdekes karakter
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lesz: nevének emlegetése évszdzadok Ota rette-
gést ébreszt a hajoskapitanyokban és a tenger-
parti telepilések lakoiban. Egyesek egy kiilon-
leges, viz alatti szornynek tartjak, masok sze-
rint egy sérkany, aki az Ejfél Tengerének egy el-
hagyatott szigetén él, de az is el6fordulhat,
hogy csak egy kozonséges halando. Titokzatos
figura, ennyit azért tudunk réla. Es végill, de
nem utolsosorban visszatér a jo oreg Yago, aki
az els6 részben Joseph tandra volt. Az Aosi
nyelv nagy tudésa lanyét, Rosalindot (szintén
ismerds arc), a lona apatsag fGpapnajét keresi,
aki nyom nélkiil eltdnt.

Ezzel a csapattal kardltve kell tehdt szembe-
szallnunk a rank leselkedd veszélyekkel, ame-
lyek igen hosszu torténetet alkotnak. Galdyr ki-
rélya nem szivesen lat minket az élok soraban,
Urath seregei betorésre készen éllnak a hatéra-
inkon, Munari véaros katakombaiban a titokza-
tos Lathatatlan fortélyos és sotét konspiracio-
kat sz6voget — mindenki mindenkivel baljéslata
Osszeeskiivest készit el6 és ordogi terveket
eszel ki az elpusztitasunk érdekében. Egy tolvaj
kifosztja a szentélyiinket és elcsalnak minket az
Ejfél Tengerére is — kalandban és izgalomban
tehat béséggel duskalhatunk.

Az ellenfeleinkkel valos idejd csatdkat fogunk
vivni — ennek érdekében teljesen Gjrairtak a
harcrendszert, hogy minél tokéletesebben al-
kalmazkodjon a tobbf6s kiizdelemhez. Harminc
kiilonboz6 képzeletbeli, egzotikus helyszint jar-
hatunk be, koztiik tropusi szigeteket, jégbarlan-
gokat, misztikus varosokat. Az elsd részhez ha-
sonléan tobb széz szereplével (NPC) beszélhe-
tiink — és nyilvan millionyi mellékiildetést is tel-
jesitenink kell, ha htiek maradnak a sorozat
szelleméhez (amikor az els@ részt gytrtem,
el6fordult, hogy nem fért ki a a képernyémre
(PC-n!) a killdetések egysoros cime, annyi volt
beldliik). Tizenkét megidézhetd lény (illetve
transzformécio) lesz dsszesen, koztiik olyan
beszédes neviiek, mint a Blade Of Sand vagy a
Blood Juggernaut. Mint irtam, egyszerre harom
karaktert iranyithatunk, és egy speckd menii-
ben allithatjuk dssze a vardzslataikat, felszerelé-
siiket és sorrendiiiket (gondolom, a Final
Fantasy X azért megihlette egy csoppet az al-
kotokat...). Az RPG-ben mar megszokott ta-
pasztalati pont gydijtés is itt lesz, ezekbdl a kii-
Ionleges képességeinket (vardzslatok, lélekszi-
vés, méregkeverés) tuningolhatjuk majd nyak-
ra-fore. Egyszoval minden adva egy jo kis sze-
repjatékhoz — mér ami a belbecset illeti, remél-
jiik, hogy a kiilcsinnel sem lesz semmi gon-
dunk (bar az eddig publikalt képek nem keltet-
tek bennem valami hihetetlendl lehengerld be-
nyomast) — és akkor idén dsszel nem csak mi
emelkedhetiink isteni magassagokba, hanem a
jaték készitoi is. .

Elsé benyomasok

Majd
* k * — meglatjuk
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TOM CLANCY'’S
SPLINTER CELL

B VESZELYBEN A METAL GEAR SOLID 2 TRONJA?

om Clancy érdekes egy figura: nem

csak elismert és népszert ird, a

politikai krimik nagymestere, de te-

vékenyen részt vallal a sajat maga
alapitotta fejlesztécég munkajaban: az 6
konyvei adjak a hatterét a programoknak,
és altalaban a kiildetések felépitésében is
segitséget nyujt a designereknek. Az egész
a Tom Clancy’s Rainbow Six-szel kezd6-
dott, még 1998-ban — az6ta mar 6t masik,
Clancy nevével fémjelzett kommandos
program jott ki PC-n, no meg szamtalan
konzol-atirat (nemrég jelent meg példaul
GameBoy Advance-ra a Rainbow Six:
Rogue Spear).

Tom Clancy eddigi jatékainak mindig koz-
ponti elemét képezte a csapatjaték, mindig
egy parancsnok szerepét vehettiik at, és
egyrészt megtervezhettiik az akciot, mas-
részt bevetés kozben is adhattunk paran-
csokat egységiink tagjainak. A Splinter
Cellel ez a jatékmenet a multé, a RedStorm
egy Uj teriiletre akar behatolni, a lopakodés
kémjatékok kozé. Ezt a teriiletet jelenleg a
Metal Gear Solid uralja, nem véletlen, hogy
a Splinter Cellt ilyen kés6n mutattdk be
(mar masfél éve all fejlesztés alatt), nem
akartak vele szégyent vallani.

A fszerepl6t Sam Fishernek hivjak, és 6
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egy iigynok, mégpedig a lehet6 legtitko-
sabb fajtabol. Az amerikai Nemzetvédelmi
Hivatal irdnyitasa alatt &ll0, csak néhany
igen nagyhatalmua ember altal ismert Third
Echelon nevi terroristaelharité csoport
tagjaként Sam meglehet6s hirnevet vivott
ki maganak, a szakméaban mindenki elis-
meri képességeit. A Third Echelon tigynd-
kei szinte teljhatalommal vannak felszerel-
ve, bizonyos — am széles — hatarok kozott
barmit megtehetnek. A pontos torténetrél
egyelére nem szivarogtatott ki semmi in-
formaciot sem a fejlesztécsapat, sem a ki-
ado; az viszont biztos, hogy a program
ezen tekintetében nem lesz gyenge, hiszen
Mr. Clancy irta a nagy részét. Az minden-

esetre biztos, hogy legalabb 14 kiildetés
kap majd helyet a DVD-korongon és egy-
részt a kiviilr6l Amerikara tor6 sopredék el-
len kell felvenniink a harcot, masrészt pe-
dig a korrupt vezetok ellen.

Kiildetéseink szinte semmiben nem fog-
nak hasonlitani a RedStorm eddigi jatékai-
ban tapasztaltakra: itt egyediil kell helytall-
nunk; nincs el6zetes tervezgetés, nincsen
tobb csapatnyi emberiink, és ebbdl kifo-
lydlag ha egyszer meghalunk, akkor kezd-
hetjiik djra a palyét (a korabbi jatékokban
bebajhattunk valamelyik katonank bérébe,
ha az eredetileg ltalunk iranyitott fazont
lel6tték). Az egyes kiildetésekben nem
csak egyféle teenddnk lesz, hanem egy-
egy misszio tobb alfeladatbdl fog allni.
Sam egyik, a nyilvanossagnak bemutatott
akcidjaban példaul az volt a feladat, hogy
be kell lopakodni egy titkos iizembe, meg
kell szerezni a terhel6 bizonyitékként funk-
cional¢ titkos iratokat, ald kell akndznunk a
gyar bizonyos pontjait, majd el kell mene-
kiilniink a révid idon beliil felrobbané épii-
letb6l. Mér ez alapjan is lathato, hogy a
véltozatossagra nem lesz panasz. Remél-
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hetéleg minden palyat sikeriil megcsinalni
ilyen izgalmasra.

Az is jelent6s valtozasnak szamit, hogy
mig az eddigi Clancy jatékokban szinte
mindig az volt a feladatunk, hogy a lehetd
legnagyobb tlzer6t alkalmazva vadasz-
szunk le minden kozelben levé gonoszte-
vot, addig a Splinter Cellben az lesz a fon-
tos, hogy ne vegyenek észre minket az
Orok. Ez persze nem azt jelenti — ami sze-
rintem egy rendkiviil 6cska megoldas —,
hogy ha meglatnak minket, akkor Game
Qver, és a kiildetést kezdhetjiik jra, ha-
nem azt, hogy akkor a katonak riasztjak
tarsaikat, és hamarosan egész brigadok
indulnak felkutatdsunkra. Pontosan ezért
valtozott meg felszerelésiink, a hatalmas
pusztitast — és ezzel egyiitt zajt — okozo
granatok, golyoszorok és egyeb durva
fegyverek helyett csdndes gyilkolo-szer-
szamokat fogunk magunkkal cipelni,
hangtompitoval felszerelt cuccokat, kése-
ket. Sét, néhdny olyan eszkoziink is lesz,
ami nem feltétlenil halalos sebzést okoz.
llyen példaul a tézer névre hallgato darab,
ami egy elektromos fegyver. Igaz, hogy
nem IGhetiink vele tul messzire, viszont ha
taldl, akkor az aldozat ugy érzi magat,
mint akibe villam csap (félmillio volt iti
meg), és néhany orara leheveredik alukal-
ni egy kicsit — optimalis esetben mire fel-
ébredne, mi mar egy kiildetéssel odébb
vagyunk. Lesz egy kis sokkolonk is, amit
ugyan csak testkozelbdl lehet hasznalni,
viszont ehhez ugye nem kell I6szer.
Samnek igen nagy figyelmet kell forditania




az észrevétlenségre, ezt a csendes gyilko-
las mellett massal is elérhetjiik. Fontos
lesz példaul az, hogy a hulldkat és az &jult
testeket elrejtsiik: csakugy, mint a Metal
Gear Solid 2-ben, itt is riadoznak a kato-
nak, ha egy tetemre bukkannak. Az is igen
fontos lesz, hogy kihaszndljuk a terep
adottsagait: ez nem csak annyit jelent,
hogy j6, ha arnyékban maradunk, de azt
is, hogy szinte mindenhova felmészha-

| Tom Clancy legujabb konyve alapjan
| késziilt el az a film, melynek bemutato-
| jamajus 31-én lesz az Egyesiilt Alla-
mokban. A film két fészerepl6je a ha-
romszoros Oscar-jeldlt, Golden Globe-
dijas Morgan Freeman és Ben Affleck
lesznek, a sztori a Szovjetuniobol eltiint
kisméretl atombomba koriil bonyold-
dik. A Splinter Cellel ellentétben ez a
jaték a régi Clancy-programokhoz ha-
sonlit, itt is egy kommandot kell irdnyi-
tanunk, 6sszesen 11 kiildetésen at. A

program nem a megszallott jatékosok-
nak késziil, hanem azon hétkdznapi

| embereknek, akiknek tetszett a film:
épp ezért a PC-n megjelent Ghost
Recon motorjaval miikodik (nem kellett
sokat dolgozni rajta), és lesz egy kon-
ny( fokozat is, ahol szinte lehetetlen
lesz elhaldlozni. A jaték mindharom (j
konzolra megjelenik, de a képeink egy-
eldre a PC-s véltozatbol valok.

tunk. Nem kell tehat egy kapu el6tt tronolo
orbrigad leirtasan faradoznunk, hanem jol
koril kell nézniink, valahogy biztos be le-
het még jutni. Atmaszhatunk a keritése-
ken, felkiszhatunk a villanyp6znakon és
egyensulyozhatunk a vezetékeken, de a
vastagabb csoveken akar &t is lajhar mod-
jara is atmaszhatunk. Egy eddig csak az
amerikai B-kategorias akciofilmekben sze-
repelé mozdulatot is alkalmazhatunk: be-
feszithetjiik magunkat két fal kozé, és igy
akar egy kirtében is felevickélhetiink eb-
ben a kényelmetlen testhelyzetben. Né-
hény kicsiny, de annal hasznosabb moz-
dulat is helyet kap a programban, mint
példaul az, hogy Iépkedhetiink labujjhe-
gyen, kileshetiink a falak mégiil (s6t, ki is
tudunk I6ni ilyenkor), megprobalhatunk
csendesen leugrani (illetve foldet érni) a
magasabb helyszinekrdl. Mivel igazan ak-
kor érdemes lopakodni, ha tudjuk, hogy
mit kell elkeriilniink, ezért igen nagy fi-
gyelmet forditanak a fejlesztés soran arra,
hogy az ehhez sziikséges informaciokat
megkapjuk. Barmikor hasznalhatjuk példa-
ul az éjjellaté szemiivegiinket, vagy éppen

a héérzékeldt; utébbi a vékonyabb falakon
is keresztiillat. Természetesen mindegyik
verzid tamogatja majd valamelyik Dolby-
szabvanyt, és a surround hangzast, igy
mar messzirél, a specialis felszerelések
hasznalata nélkill is felfedezhetjiik ellensé-
geinket.

A jaték megjelenitéséért a legtjabb
Unreal-motor a felelés; ugyanaz, ami az
oktoberben megjelend Unreal Champion-
shipet is hajtja. Ebben a jatékban legin-
kabb az arnyékok megijelenitése volt a ko-
zéppontban, igyhogy az engine ezért fele-
16s részét teljesen atdolgoztak, remélhetd-
leg képeinken is latszik, hogy milyen rea-
lisztikus hatast tudtak ezzel elérni. Hogy
ezeket az arnyékokat minél jobban kihasz-
nalhassuk, egy kis mutato jelzi a képer-
ny6n, hogy mennyire vagyunk lathatoak —
ilyesmire eddig csak a PC-s Thief-
sorozatban volt példa. Amennyiben tul fé-
nyesnek taldlunk egy kornyéket, akkor
gondoskodhatunk az elsotétitésrél: minden
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lampat kil6hetiink a jatékban.

A Ubi Soft kiemelt programként kezeli a
Splinter Cellt, akkora reklamot igyekeznek
biztositani neki, mint amekkorat a Rayman
3 fog kapni. Persze ez nem jelentene sem-
mit, ha a jaték ocska lenne — de agy tanik,
hogy ez nem igy van. Az egyik legrango-
sabb online lap egyenesen ugy vélte, hogy
a program nagyon (gy néz ki, mint ami
jobb lesz, mint a Metal Gear 2. (Tették
mindezt egy olyan verzié alapjan, amiben
még nem szerepeltek olyan dolgok, mint a
tuszejtés, kifinomult mesterséges intelli-
gencia, vagy sokféle fegyver.) Mi ilyen
messzire egyelére nem mennénk, de azért
nagyon reméljik az E3-on talalkozunk a
jatékkal.

Elsé benyomasok

Potencialis
* ok ok ok ok — ikervaromanyos

Il Remélhetdleg zokkenomentesen sikeril az atmenet Rainbow Six-

b6l Metal Gear Solidda
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TIME SPLI1'I'ERS 2

EREVOLUCIO AZ EVOLUCIDERT

z elkdvetkezendé honapokban igazan
nem panaszkodhatnak majd azok,
akik az FPS jatékokat preferaljak. It
van mar karnyujtasnyira a masodik
vilaghaborts Medal of Honor Frontline, vagy
a titkostigynokos No One Lives Forever, és a
kissé kusza sztorival rendelkez6 Time-
Splitters 2-re sem kell mér nagyon sokat
varni. Noha a felsorolasbdl valoszinileg ez
utébbi kelt a legkevesebb izgalmat, azért
nem szabad teljesen félvallrol venni a dolgot,
elvégre a jatékot fejleszté Free Radical De-
sign olyan emberekbdl verbuvalodott, akik
hires Rare-b6l véltak ki, s akik mér olyan
orokérvény( darabbal bizonyitottak, mint az
N64-re késziilt Goldeneye 007.
Tulajdonképpen a TimeSplitters els6 részé-
vel sem vizsgéztak olyan nagyon rosszul. A
jatékuk rovid ideig a legjobb FPS-nek szami-
tott PS2-re, s nemcsak azért,
mert egyszerre jelent meg
a hardverrel. Noha értel-
mes kerettorténettel és
intelligens ellenfelek-
kel nem nagyon

biiszkélkedhetett, de multiplayerben irtézato-
san jo volt.

Remélhetéleg persze a folytatasnak mar
nem csupdn ez lesz az egyetlen pozitivuma.
Jo hir, hogy a fejleszték mar eleve tbb szto-
rit igérnek, ami az el6dbdl szinte teljességgel
hianyzott. Eddig minddssze annyit lehetett
tudni, hogy vannak a TimeSplitterek, vagyis
egy idegen faj képviseldi, akik az id6 és tér
korlatjain tulrol kedviikre babrélhatnak az
idésikokkal. Bizonyos elatkozott kristalydara-
bokkal évszazadokon keresztiil gonosz széan-
dékkal manipulaltak az emberi torténelmet,
de aztan amikor felfedték a kilétiiket, s atlép-
tek a mi vilagunkba, megfelel ellenfelekre
talaltak: errél szolt a TimeSplitters elso ré-

sze. Kiilénboz6 iddsikokban, kiilonboz6 em-
berekkel irthattuk a manipulalt
zombikat, katonakat,
robotokat, és egye-
beket. A kissé fe-
liletesen odave-
| tett sztori arra
T ketségteleniil jo
volt, hogy nagy
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mozgasteret biztositson a karakterek és a
pélyak tervezdinek, de az egész sajnos nem
igazan volt &télheté — azaz hangulatos. Ezt
akkor azzal magyaraztak, hogy a jatéknak el
kellett késziilnie a PS2 kiadésaig, s inkabb a
tobbjatékos modra koncentréltak. Az alkotok
maguk fogalmaztak igy nemrégiben: ,Csa-
lodtunk énmagunkban. Az egyjatékos mod
sekélyes lett. Viszont éppen ezért most az a
nagyszerd a TimeSplitters 2-ben, hogy hoz-
zdadtunk minden lehetségest, erdsen a tor-
ténetmesélésre koncentralva, ami igy nagy-
sagrendileg kiforrottabb lett, mint korabban.”

A folytatasban most egy hivatalosan nem
|étez6 techno-katonai csoport tagjaként kell
miikodniink, s meg kell taldlnunk, illetve ki
kell nyirnunk az idéportal technoldgia felfe-
dezGit, vagyis — a valtozatossag kedvéért —
a TimeSplittereket. A gonosz idegenek magat
az evoluciot akarjak megvaltoztatni, minek
kovetkeztében egyszer mondjuk 1850-ben, a
Vadnyugaton kell rendet raknunk, mésszor a
jelen egy nagyvarosaban, amit géppisztolyos
gengszterek és egyéb blinozok leptek el, s
az is el6fordul, hogy a jovebe latogatunk,
ahol robotok uralkodnak. A két fGs csapa-
tunk egyik tagja egy csinos leanyzo, mig a
masik egy jol megtermett katona, am vala-
hanyszor egy Uj iddsikba latogatunk, mindig
egy Uj karakter bérébe bujhatunk bele.
(Amint az az utobbi években nagy divat,
tobbnyire nokkel lehetiink.) A Iényeg az,
hogy az aktudlis helyszinr6l valamennyi id6-
kristalyt 6sszegyjtstink, s visszajuttassuk a
sajat idénkbe, miel6tt még a TimeSplitterek
véghez vihetnék az aljas terviiket.

Nos, elsé olvasatra a sztori szinte tokéletes
masolatanak tlinik az elsé résznek (s6t ma-
sodik is), viszont ami mégis 4j benne, hogy
mindenditt lesz valami szoveges felvezetés, s
joval tobb kozjaték fog lejatszodni a kiildeté-
sek kozott, st alattuk is. Az elmondott torté-
net most csak az alaphelyzet, s menet koz-




ben egyre tobb és érdekesebb dologra dertil
fény. Az 0j rész mar cseppet sem csak egy
agyatlan lovoldozés, sokkal inkdbb egy
Goldeneye-féle kaland. Ezattal mar csak a
killdetések rendszerén is meglétszik, hogy
Goldeneye-os veteranok dolgoztak a progra-
mon: James Bond jatékéhoz hasonléan a
vélasztott nehézségi szint nemcsak az ellen-
ség tudasara van befolyassal, hanem a kiil-
detések bonyolultsagara is. El6szér minde-
niitt csak a legkénnyebb fokozaton indulha-
tunk el, melynél csupdn pér feladat adodik,
majd ha ezt a fokozatot teljesitettiik, akkor
megnyilik kozépsd szint, ahol mér tobb a
teendd, s azt végigjatszva indulhatunk a leg-
profibb szinten. Az egyes kiildetéseken tehat
minimum héromszor érdemes végigmenni —
addig legalabbis nem mondhatjuk el, hogy
mar mindent lattunk. A sztori modban az kii-
I6n jo moka, hogy nemcsak egyjatékos
maodban gongyolithetjiik fel a szalakat, ha-
nem valaszthato kooperativ mod is, melynél
a kildetések még kiegésziilhetnek tovabbi
extra feladatokkal.

Maga az akcio persze részben (és nem is
kis részben) azért tovabbra is arrél szol,
hogy ,|6j mindenre, ami mozog és juss el a
kovetkez6 szintre”. Na persze mi mésrol is
szélhatna egy FPS? Hogy teljes legyen az
6romiink, lesz mindenféle gazfickd, akiknek

az életéért nem kar: kémek, banditak, robo-
tok, stb. Ezen teremtmények valamivel tébb
Al-val biiszkélkedhetnek, mint a korabbi rész
ellenségei, tulajdonképpen személyiségekkel
igyekeztek felruhazni 6ket. Vannak lasst
mozgasu, nehézkes ellenfelek, és vannak,
akik roppant konnyedek. De ami még ennél
is lenyegesebb: teljesen kiszamithatatlan,
hogyan és mikor lendiilnek tdmadasba.

Eppen ezért nyilvdn nagyobb sziikségiink
lesz majd a klasszikus FPS taktikakra, tgy-
mint az oldalazésra, vagy a fedezékbe huzo-
dasra, s6t lesbdl tiizelésre. Utobbihoz persze
mesterlévész puska sziikségeltetik. Amint az
egy FPS-t6l elvarhato, jonéhény fegyver
akad, melyekkel eltér6 hatasfokkal gyilkolha-
tunk. Lovoldézhetiink hangtompitos pisztoly-

lyal, shotgunnal, géppisztollyal, vagy épp
langszoroval is — hogy csak néhanyat emlit-
stink.

Amennyiben elég akkuratusan célzunk, s
igy elég gyorsan elvégezzilk a munkat, a tel-
jesitményiink dijazésaként Gjabb és tjabb
karakterek lesznek vélaszthatok: tbb mint
90 szerepl6 aktivalhato a jatékban.

Az els6 rész ota eltelt két év persze nem-
csak a karakterek megnovekedett szama-
ban mutatkozik meg. Fejlesztettek a csatak
kinézetén is. Szamos grafikai effektussal
igyekeztek még latvanyosabba tenni a tiiz-
harcokat: dinamikus fényekkel, megrazkodo
képernydvel érzékeltetik az események sod-
rasat, és a szereplék animécidin is javitot-
tak. Most mar az arcoknak példaul mimika-
juk is van: a program kilon képes mozgatni
az ajkakat és a szemeket, tovabbad a figura-
kat alkoto poligonok szamat is megnovel-
ték. A sériilési zondkat szintén jobban ,fi-
gyeli” a jaték. Nemcsak arrél van szo, hogy
a fejet ért taldlat haldlos, hanem vannak
példaul zombik, akiket frankon megszaba-
dithatunk a fejiiktdl, s hasonloképpen a
végtagjaikat is le tudjuk szaggatni. Megujult
a hasznalhato célkereszt is, mely egyszerd,
de mégis high-tech benyomast kelt. Ujdon-
sdg aztan az un. Temporal Uplink miiszer,
ami olyasmi, mint egy intelligens térkép.
Megmutatja mind a tereptargyak és az épii-
letek elhelyezkedését, mind az ellenség és
a keriilend6 biztonsagi kamerdk hollétét.
Jopofa, hogy utébbiakat nemcsak szétlg-
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hetjiik (bdr ez is egy megoldas, noha a ka-
merak szamat figyelembe véve elég id6igé-
nyes), hanem ha sikeril eljutnunk az azokat
mikodtet szamitdgéphez, akkor ki is kap-
csolhatjuk 6ket. Ugyanakkor bizonyos moz-
gathato kamerdk felett atvehetjik az iranyi-
tast. Ez kiilonosképp akkor hasznos mozza-
nat, amikor a kamerahoz egy gépagyu is
csatlakoztatva van...

Nem utols6 sorban a szintek szdma, és
azok nagysaga is novekvé tendenciat mutat,
s6t még a hires nevezetes multiplayer jaté-
kon is csiszoltak. A linkkabel ugyan nem tar-
tozik a tulzottan elterjedt kiegészitok koze,
mindenesetre a lehetdség adott lesz: akar
nyolc gépet is 0ssze tudunk majd kotni egy
TimeSplitters 2 partihoz. Ezzel pedig — o0sz-
tott képernyan jatszva — akar 16 jatékos is
nyomulhat egyszerre. Még online lehet6ség
sincs kizarva, jollenet ezt a fejlesztok nem
kommentaltak hivatalosan. (Még nem tudni,
mennyi igaz a hirbdl, miszerint az eredetileg
tavaszra tervezett kiadast is azért tolték el,
mert még targyalasok folynak a Sony és az
Eidos illetékeseivel ez tigyben.) Mondjuk ha
lesz is ilyesmi, az valoszintileg tgyis csak az
amerikaiakat érinti, hiszen Eurépaban még a
PS2-es modem piacra dobésanak datuma
sincs tisztazva.

Az eredeti TimeSplitters egyik legtobbet di-
csért bonusz lehetdsége volt, hogy a jatékos
Lbelekontarkodhatott” a szintekbe, méghozza
viszonylag elég szabadon — ezzel jelentdsen
megnovelve a jaték szavatossagat. Ez termé-
szetesen a folytatasb6l sem maradhatott ki,
de most még tobb dologba ,szélhatunk be-
le” (példaul még tobb fegyvert éllithatunk be,
s az egyes helyszineken atpakolgathatjuk a
kamerakat, s6t akar a kiildetés célpontjait
is), réadasul a szerkeszt6 kezeldfelilete vala-
mivel atlathatobb lett. Osszegezve tehat min-
denen fejlesztettek egy kicsit.

A TimeSplitters els6 része egy exkluziv
PS2 jaték volt, s eleinte ugy tiint, a folytata-
sa is az lesz. Azonban egy aprilisi sajtotajé-
koztaton biiszkén adta hiriil az Eidos vezér-
igazgatoja: ,Rendkivil izgatottak vagyunk,
hogy bejelenthetjiik: a TimeSplitters 2 vala-
mennyi kdvetkez6 generacios konzolra meg
fog jelenni. Ezaltal az Xbox és GameCube tu-
lajdonosoknak is megadatik a lehet6ség,
hogy megtapasztaljak azt a csodés grafikat
és lenyligoz6 jatékmenetet, amit a
TimeSplitters 2 kindl.” Nos ez reklamszéveg-
nek nem rossz (minden szentnek maga felé
hajlik a keze), de azért arra kivancsiak le-
sziink, hogy egy Xbox tulajdonost a Halo
utan mivel tudjak ,leny(igdzni”. A proféta
széljon az Eidos f6nokbol!

Els6 benyomasok

Reményteljes
— darab
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NEED FOR SPEED
HOT PURSUIT 2

EKOROS KIL

== ELEC

sorok iréja fejet hajt a Gran Turismo-
sorozat nagysaga el6tt, de ennek elle-
nére van egy masik autos sorozat,
aminek nem kevésbé nagy tisztelettel
adozik: ez pedig a Need for Speed. Ha van
valami, ami egyenértéki egy kiélezett auto-
verseny megnyerésével, akkor az kétségtele-
niil az, ha az orszagutak rémévé valhatunk.
Még 1995 kornyékén tortént, a 3D0 néhai
konzoljén (amit ma mar a legtobben csak hir-
bél ismernek), hogy rabul ejtett a jaték: vadul
nyomultam a luxus sportautokkal, teljesen at-
szellemiilve a realisztikus kornyezett6l, ami-
lyent addig semmilyen més jatékban nem ta-
pasztaltam. Tobb savos autosztradan, vagy
épp a havas Alpok kacskaringds Gtjain repesz-
tettem a koromfekete Corvette-temmel, s mi-
kdzben probdltam tartani a tempot egy hozzam
hasonléan 6riilt gyorshajtéval, az auto csodala-
tosan dramvonalas formajaban épp gy gyo-
nyorkodtem, mint a valdsaghi civil forgalom-
ban. Csak ugy suhogtak a megeldzott autok, il-
letve szembe jov6 forgalom, majd amikor ros-
szul szamitottam ki egy el6zést, hatalmas csat-
tanast kovetoen oriasiakat tudott bukfencezni
az autd. Hangsulyozom: ez volt az els6 olyan
jaték, ami teljesen realisztikus fizikan alapult.
Mér eleve az is nagy szo volt, hogy maguk az
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autok 3D-s kidolgozastak voltak, hiszen akko-
riban szinte még a textdra fogalma sem volt is-
mert. A Need for Speed olyan sikeres lett,
hogy késdbb késziilt belle Saturn- és
PlayStation-verzi6 is, majd az utobbi platfor-
mon egész sorozatt nétte ki magét: egy er6-
sen felejtheté masodik rész utan jott az ismeé-
telten telitalélat harmadik rész, amiben a koz-
utakon jar6roz6 rendérok meég tobb szerephez
jutottak, mint az els¢ epizodban. Amint a Hot
Pursuit alcim is hirdette: forré hangulatu dldo-
zésekben vehettiink részt, melyeknél a zsaruk

falkdban tdmadtak a gyorshajtokra. A negyedik
rész mér csak a raadas volt: ebben ugyanis
nemcsak mint Gldozott, hanem mint tldoz0 is
a gazba taposhattunk, a megtisztel6 renddri hi-
vatdst vélasztva. Sajnos azonban ennél mar
kezdett latszani, hogy a PlayStation a teljesit6-
képessége végéhez ért: mindaddig ugyanis fej-
fej mellett haladtak a jaték konzolos és PC-s
valtozatai, azonban a negyedik résznél a
PlayStation-verzi6 er6sen lemaradt — kills6sé-
geiben éppagy, mint mondjuk a jatékmodok
: vélasztékaban.
Meglepden sokaig kellett var-
nunk, hogy az Electronic Arts
végre kiadja a kovetkez6
generacios NFS-t. Mint
az az alcimbdl is ki-
olvashato, a
vancouveri szék-
hely(i Black Box a
(szerintiik) leg-
jobb Need for
Speednek ké-
sziti a folytata-
sat, tehat ismét
az all a jaték
kozéppontja-
ban, hogy ne-
kiink jut a ,reni-
tens elem” sze-
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repe, akinek a nyomaban ott loholnak a rend-
6rok. A jatékban 33 eredeti (licencelt) automér-
kaval dalhatjuk fel a kozutak nyugalmét, s a
nyomunkban szintén a valésagbol kolcsonvett
felszereléssel fognak nyomulni a zsaruk. Utob-
bi meghatarozasba nem csak a Ford Crown
Victoria — vagy eurdpai helyszin esetén a BMW
— jarérkocsi tartozik bele, hanem az olyan triik-
kos dolgok is, mint amikor helikoptert kiildenek
utdnunk, ami az istennek se akar lekopni ro-
lunk, s6t ,leadja a drotot” a kollégaknak, hol
vonjak ki a tiiskéket az aszfaltra, amik egy csa-
pasra véget vetnek az dmokfutasunknak. Ha-
csak nem vessziik 6ket észre még az utolsd
pillanatban, amiben nagyban segithet, hogy a
mi autonk is fel van szerelve URH radioval, ami
természetesen a renddrség frekvencidjara van
hangolva. Igy mar elére tudhatjuk, hogy az a
bizonyos csapda az ttnak mely részén lesz el-
helyezve, s mintegy elére felkésziilhetiink ra.
Noha nem feltétleniil csak a tiiskék vethetnek
véget az dromteli szaguldasnak. Igen agressziv
renddri intézkedésnek lesziink alévetve: a zsa-
ruk nem kimélik a kincstéri verdakat, igazi ko-
pok mintdjara veszik iildozébe a prédat — azaz
minket. KGkeményen leszoritjak a jatékost, kor-
donokat vonnak ki, s teszik mindezt — az alko-
tok igéretei szerint — ismét nagyon életh fizikai
modellezéssel. (Jollehet ennek ellenére az NFS
tovabbra is inkabb a jatéktermi tipusu autdver-
senyekkel hozhato rokonséagba.)

Abban biztosak lehetiink, hogy a kiilonb6z6
automarkak eredeti pompdjukban fognak
megijelenni: errél gondoskodnak az aramvo-
nalas formak, a remek tilkrozGdések a fénye-
zésen, s még olyasmik is, mint hogy a
Porschék vagy a Lamborghinik légterel6 szar-




nya nagy sebességnél felnyitodik. Ha végig-
néziink a mar el6re kiadott autolistan (ami az
egyes autdgyarakkal valé megallapodasoktol
filggéen még részben valtozhat), meglepve
konstatalhatjuk, hogy a Vauxhall VX220, és az
Opel Speedster kiilon van emlitve, ami egy
sokat mondo érdekesség. Tudniillik Vauxhall
néven a briteknél az Opel kerill forgalomba, s
ez a két auto elméletileg ugyanaz. Azonban
nem véletleniil vannak kiilon felsorolva: a
Black Box munkatérsai szépen kimunkaltak
rajtuk az esztétikai eltéréseket épp ugy, mint a
teljesitményiikben tapasztalhato kiilonbsége-
ket, plusz mindkett6 olyan szinvalasztékban
van jelen a jatékban, mint ahogyan kereske-
delmi forgalomban kaphatok. Ugyancsak kii-
16n vannak felsorolva a feltuningolt ,HP” au-
tok, melyek nemcsak iit6s kiilsével, de meg-
novelt teljesitménnyel, és tovabbfejlesztett ae-
rodinamikéval biiszkélkedhetnek.

A grafikusok mindenben az élethliségre t6-
rekedtek, ezért a jatékban sajat magunkat is
lathatjuk: a virtualis megfelelénk buzgon alé-
szedi a kormanyt, vagy épp lenyul a valtokar-
hoz — vagyis szépen animalva van a pilota.
Na persze szép is lett volna, ha a gyonyori
cabrio jarganyok ,onmagukat vezették volna”.

557

Aston Martin Vanquish
Aston Martin Vanquish HP
BMW M5

BMW 78

BMW Z8 HP

Chevrolet Corvette 206
Chevrolet Corvette SE
Dodge Viper GTS

Ferrari 360 Spider
Ferrari 360 Spider HP
Ferrari F50

Ford Falcon

Ford Mustang SVT Cobra R
Holden HSV

Jaguar XKR
Lamborghini Diablo
Lamborghini Diablo HP
Lamborghini Murcielago
Lamborghini Murcielago HP
Lotus Elise

Lotus Elise HP

McLaren F1

McLaren F1 LM
McLaren F1 HP
Mercedes CL55 AMG
Mercedes CLK GTR
Opel Speedster

Opel Speedster HP
Porsche Carrera GT
Porsche 911 Turbo
Porsche 911 Turbo HP
Vauxhall VX220
Vauxhall VX220 HP

Lathatjuk tovabba azt is, hogy a pilétank elvé-
tett kormanymozdulatai miket eredményez-
nek, hiszen a gyonyori gépcsodakat cstnyan
0Ossze is lehet torni.

Az el6dokhoz méltoan igen hosszu, véltoza-
tos — azaz dimbes-dombos, erdokon, varoso-
kon keresztiilhaladé — utakon taposhatunk a
gazba. Folyami hidon hajthatunk ét, tenger-
partra tévedhetiink, méaskor meg egy vizesés,
netan egy kitorni késziil6 vulkan vonhatja el
az utrol a figyelmiinket. Nagyrészt egyik hely-
16l (varostol) a mésikig tipusu kihivasokra
szamithatunk (szém szerint nyolc ilyen palya
lesz), de lesz négy dnmagéba hurkolodo
L,kor” palya is. A kozutakon idGnként eldgaza-
soknal kell donteniink, melyik iranyt valasz-
szuk, amelyeket kitapasztalva egyrészt lerovi-
dithetjiik a menettdvot, de ami még ennél is
fontosabb: szorongatott helyzetben Iélegzet-
hez juthatunk a segitségiikkel. Mondjuk agy
tesziink, mintha balra akarnank fordulni, majd

az utolso pillanatban jobbra rantjuk a kor-
manyt, ezzel tévesztve meg a renddroket, akik
elcsalinkaznak a rossz iranyba.

A jaték izemmadjai nagyrészt az eredeti
Hot Pursuit (vagyis az NFS Ill) mintéjéra let-
tek kialakitva, tehat belekezdhetiink egy rog-
tonzott menetbe, meghatarozott kihivasoknak
probéalhatunk megfelelni, azutdn vannak a ko-
molyabb mddok, igymint a bajnokséag és a
cimado Hot Pursuit, melyekkel (j kocsikat és
palyakat nyithatunk meg — mert az mar csak
természetes, hogy a jaték els6 elinditdsakor
még nem valaszthato a legjobb kocsi és a
legnehezebb palya. Osszesen 60 kiilonbdzd
tétversenyen indulhatunk, ami ugyan tobb a
megnyerhetd palyak és kocsik szamanal, de
olyasmik is lehetnek a nyeremények, mint
egy nagyon baba fényezés. Ezeken kiviil még
bejelentettek egy tn. Top Cop madot is, ami
az NFS4-et idézi majd: renddrnek allva 30
kiildetés erejéig teljesithetiink szolgalatot.

Ersz2/xBOX/GC

Ejtsiink pér sz6t a szabalyokrol, elvégre nem
biztos, hogy mindenki képben van, mit is ta-
karnak a fent emlitett izemmadok — féleg akik
nem ismerik az NFS lll-at. A rogtonzott Quick
Race annyit tesz, hogy a gép valasztja ki mind
a sajat, mind az ellenfeleink autéjat, st a pa-
lyat is — nem gy mint a Challenge modnal,
ahol mi allithatjuk 6ssze valamennyi tényez6t.
E két izemmod tehat csak egyszeri menetre
adnak lehetdséget, ellentétben a bajnoksaggal,
ahol egymas utan kovetkeznek a versenyek, s
a cél az, hogy minél jobb poziciot elérve egyre
t6bb pontot gydjtsiink 6ssze. A bajnoksag
azonban még mindig nem olyan izgalmas,
mint a Hot Pursuit — ugyanis itt jonnek a kép-
be a zsaruk. A klasszikus NFS felallas szerint
nem csupan egy ellenféllel, hanem a rend-
Grokkel is meg kell kiizdeniink. A radaron pi-
ros pont mutatja a rivalist, zold a sajat auton-
kat, s az idénkeént feltind kék pontok jelzik,
amikor egy fankzabalo felé kozelediink. A va-
losagban a hétkoznapi gyorshaijtok ilyenkor
azonnal a fékbe taposnak, viszont ezt mi nem
tehetjilk meg, elvégre ott van ugyebar az el-
lenfeliink. Konyortelen hajsza veszi tehat kez-
detét, s csak reménykedhetiink, hogy végiil az
ellenfeliink lesz az, akit lekapcsolnak. A binte-
16 cédulak ugyan nem jelentik a jaték végét
(csak ha tal sokat begyditiink), de hét az élta-
luk okozott id6hatrany szinte behozhatatlan.

Jardrkocsiban iilve természetesen forditott
a helyzet: a Cop modnél tehat mi fogjuk osz-
togatni a cédulakat. A jatéknak lesz osztott
képerny6s, multiplayer része is — remélhetd-
leg ennél is lesz olyan lehetség, hogy az
egyik jatékos renddrnek alljon.

Az Uj generécios Need for Speed minden jel
szerint a sorozat klasszikus értékeit probalja
kidomboritani a modern platformokon. Bizony
platformokon — tobbes szamban —, mert bar
nemrégiben még mint exkluziv PS2-jaték volt
meghirdetve, aprilisban bejelentették, hogy
multiplatform jaték lesz (Mi tobb: a Top Cop
mod dllitélag csak az utobb kikiirtolt verziok-
ban lesz jelen.) Az mér az eldzetes képeken is
latszik, hogy az autok kiilalakjaval nem lesz
hiba, jollehet a tereprdl ugyanezt mar nem
mernénk biztosan allitani. Reméljiik, még ala-
kitanak rajta, s abban is bizunk, hogy sikeril
az élvezetes képfrissitési sebességet megva-
lositani. Elvégre nagyok az elvarésok egy
ilyen patinds cim esetében.

Els6 benyomasok
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B FIFA World Cup 2002

Legacy Of Kain: Blood Omen 2
(PS2/Xbox)

Star Wars: Rogue Leader — Rogue
Squadron 2 (GC)

Dynasty Warriors 3 (PS2)

Deus Ex: The Conspiracy (PS2)
FIFA World Cup 2002 (PS2/Xbox) . .48
Redcard Soccer 2003 (PS2)
International Superstar Soccer 2
(PS2)

Tony Hawk’s Pro Skater 3
(Ps2/Xbox)

Rallisport Challenge (Xbox)
Waverace Blue Storm (GC)
Spiderman: The Movie (PS2)
Frequency (PS2)

Soldier Of Fortune Gold (PS2)
World Of Outlaws: Sprint-Cars 2002
PS2) . .

Pro Rally 2002 (PS2)

NBA Live! 2002 (Xbox)

Arc The Lad (PS)

Yu Gi Oh! Forbidden Memories (PS) 70
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LEGACY OF KAIN:
rrrept A antetion

W Egy kis glyph energia, és szezam mindjart
tarul

X incs konnyl helyzetben az a forgato-
| konyv-ird, akinek egy kerek, lezart
torténetet kell folytatnia. Az ilyen pro-
" bélkozasokbol gyakran szanalmas
miivek sziiletnek, de azért szerencsére ez nem
egészen dltalanos. It van példanak okaért
most az Uj Blood Omen, ami annal is inkabb
frappans folytatas, mert az igencsak oregecs-
ke jatéknak tulajdonképpen mar volt folytatésa:
ugyebar ot van a Soul Reaver elsé és méso-
dik részére. Utobbi miatt mar volt is alkalmunk
az Ujsagunkban (2002/2) dsszefoglalni a kiilo-
nos fantasy vilag, Nosgoth torténelmét, ami a
két ellenséges faj, a vampirok és az emberek
sokévszdzados parharcarél szél. Mig a Blood
Omen azzal ért véget, hogy a vdmpirok legki-
vélobbja, Kain magahoz ragadta a hatalmat,
nem torédve azzal, hogy felboritja
Nosgoth természetes rendjét,
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W En vagyok a kiraly! Vagy legalabbis
leszek...

addig a Soul Reaver pedig azzal kezdddott,
hogy masfél évezreddel késGbb Kain egyik
hadnagya fellazadt. De mi volt a koztes idd-
szakban? Annyit tudni lehetett, hogy Kain ezer
évig épitgette a birodalmat, mig végiil Raziel (a
Soul Reaver féhdse) romba nem dontotte azt,
am az azt megel6z6 500 év mindeddig homa-
lyos pontja maradt a torténetnek. Ide illeszke-
dik be a Blood Omen 2 sztorija.

Szépen megkomponalt videdval indul a jaték:
lathatjuk, hogy a vidék egyensulyat biztositd
magikus pillérek 6sszeomldsa utan Kain mivel
toltotte az idejét. Hatalmas hadsereget tobor-
zott, s két évszazad alatt csaknem teljesen
meghaditotta Nosgoth foldjét — jollehet ennek
kovetkeztében az ellenpolus, vagyis a Sarafan
lovagrend is Ujrarendezte a sorait. Lathatjuk,
Kain miként vezényelte seregeit a févaros,
Meridian ellen, szinte méar a markéban tudva a
gy6zelmet. Azonban ugy tdnik, tilsagosan is
elbizakodott volt. Hidba volt néla a félelmetes
Soul Reaver, a lélekrabol6 kard, azzal sem tu-
dott sebet ejteni az ellenség vezérén, mi tobb: a
Sarafan Lord egyetlen csapassal végzett vele.
Kain szerencsecsillaga ledldozott — noha nem
hunyt ki teljesen. Kain ugyebar egy halhatatlan
vampir, s mint ilyen, tobb mint 200 évvel ké-
s6bb hosszd alombol ébred. Ismeretlen helyen,
ismeretlen vilagban talalja magat: mig 6 aludt,
Nosgoth teljesen atalakult. A vakhit(i sarafan lo-
vagok szerte Nosgothban atvették a hatalmat, s
kiméletlendil irtottak a pestisnek titulalt vampiro-
kat, minek eredményekeént szinte teljesen elttint
a vampir populacio. A févarosban, Meridianban
azonban egy maréknyi csapat még ellenall: ez
a Cabal nevii szervezet keltette életre Kaint, akit
a fohadiszélldsukra cipeltek.

Egy béjos vampir, Umah meséli el az ébre-
dez6 Kainnak, hogy a lovagok miként siily-
lyesztettek rabszolgasorba az embereket, s
miként irtottdk a vampirokat. A legfébb fegy-
veriik az an. glyph magia, aminek segitségé-
vel képesek megtaldini és elpusztitani a vam-
pirokat, azon kivil hatalmas ipari létesitmé-
nyek mikodtetéseére, illetve a vampirok sza-
mara athatolhatatlan eroterek |étrehozasara is
alkalmas a kiilonds energia. Kainra azért van
most sziikség, mert az 6 arcat még nem is-
merik a varosban, s igy azt remélik, hogy a
Sarafan Lord kozelébe tud férkdzni, illetve
meg tudja 6Ini azokat az arulé vampirokat,
akik bizonyos kivaltsagokeért cserébe képesek
voltak a sajat fajtajuk ellen fordulni.
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Vampirok

Umah
A Cabal, vagyis
a Meridianban
miikodoé ellendl-
las egyik hadna-
gya. A holgye-
Y] mény eleinte
. mint idegenveze-
. 16, késdbb pedig
mint megbizhatd
szovetséges van jelen a jatékban.
De vajon valdban megbizhat6?

Z Vorador

4 Az ellenallas ve-
zére Kainnak egy
régi ,baratja”.

Noha hésiink
Wk cseppet sem bi-
‘ﬂ % zik benne, kény-
A szerii elfogadni

Vorador segitsé-
gét, illetve ameddig az 6 érdeke is
ugy kivanja, addig engedelmeske-
dik is neki.

4 Magnus
) Egy vampir, a[i)ki
teliesen megbo-
y i"q‘.\ londult az Orok-
. B kévaldsag Borts-
3 ig nében. Kain ra
v sem ismer néhai
'! katonajara, aki
e & csak gy szaba-
dulhat az riile-
tétdl, ha valaki legy6zi 6t.

\‘%, Marcus
A Egy aruld vam-
i 7 pir, aki a sarafan
oldaléra allt. Ve-
szélyes képessé-
ge, hogy kontrol-
&L | laini tudja barki-
“ ¥ 7= nek az akaratat.
Vagy legalabbis
ezt képzeli magarol, csakhogy hal-
hatatlanokon ez idaig még nem ki-
sérletezett...

Kain, a zoldfiilii despota

Umah kisel6adéasa utdn kapcsolddhatunk be
tevékenyen a sztoriba, méghozza a Soul Reaver
mintdjara, kiils6 nézetbdl.iranyitva a féhdst —
vagyis a jaték mar nem az a feliilnézetes ka-
land, mint az elddje volt. 200 évnyi hibernacio
utdn egy igencsak legyengiilt Kain irdnyitasat
vesszilk &, s ez nemcsak abban mutatkozik
meg, hogy hésiink vértartaléka (magyarul az
életerd-csikja) minimdlis, hanem hogy semmi-



Emberek
Paraszt g
Ha nagyon meg G 4
van szomjazva, b
Kain legyilkolhat 2

barkit Meridian-
ban, de ezen ki-

viil hasznos in-
formaciokat is
megtudhat a ja-
rokeloktl. Vele -
ugyan kevesen dlinak sz6ba, de ki-
hallgathatja masok beszélgetéseit.

Haramia !
Szogekkel ki- e i
vert buzoga- 8
nyaval a masz- Y
kot viselo hara- ¥

midk barki fejét

betarik, akit6l

pénzt remélnek.

Nem kell tehat

keszty(is kézzel banni veliik: csilla-
pitsuk csak a vérszomjunkat.

Tolvaj
Ninja-szer(i bér-
gyilkosok, akik
lesbdl, fiirgén B o\
tamadnak. Ked- =,
venc fegyveriik r
a szamszerij,
kozelharcndl pe-
dig tort hasznal-
nak. N6i kaszt-
16l [évén sz6 nem til hisiesek: ha
kozel a vég, felhizzak a nytlcip6t.

et
- Wiy

Or

A jelentéktele-
nebb kapuknél a
sarafan rend S
Kozkatonai all- N

nak 6rt. A harc- A
tudéasuk és a fel- y A Y
szerelésiik nem :
tal komoly, csak akkor témadnak, ha
sikerill felfedezniiik hGstinket.

2

Glyph 6r
Képzettebb ka-
tondk a sima
6roknél, akiknek
a pancélja
glyph magia fel-
hasznélasaval E
lett megkova-

csolva. Utobbi

felizzdsa azon-

nal tudatja veliik a vampirok kozel-
ségét, ezért nem lehet rajuk lesbol
tamadni.

Glyph lovag
A sarafan lova-
gok igen veszé-
lyesek. Termé-
szetesen oket
sem lehet alat- HS
tomban kivé-

gezni: a pancéljuk nekik is jelez.
Komolyabb csapasokat tudnak
osztogatni, illetve sz6 szerint fel-
nyarsaljak hésiinket.

;
I

M A fekete kankalin éjszaka viragzik. Nem ez
a jelsz6?!

lyen véampir-triikkre nem emlékszik, még azokra
sem, amelyekre minden kozonséges vampir
képes. Mint példaul a ,suttogésra”: Kaint igen-
csak meglepi, amikor Umah tgy szol hozza,
hogy nincs is a kozelében. Az tjdonsiilt szovet-
séges suttogja hdstink fiilébe az elsd leckéket,
amelyek az alapvetd képességekrdl szolnak: te-
hét a jaték legeleje — ahogy az el is varhat6 —
tanulas jegyében telik. Az alkotok voltak annyira
figyelmesek, hogy adott helyen ki is irodik, egé-
szen pontosan miként kel kivitelezni a sziiksé-
ges mozdulatokat, a helyszinek pedig tgy van-
nak kialakitva, hogy amig meg nem tanuljuk a
leckéket, addig nem tudunk tovabbhaladni. A
hasznélhat6 dolgok — legyen sz6 egy nyithatd
ajtorol vagy egy atallithato kapcsolorél — min-
dig kivilagosodnak, mihelyt a kozelikbe ériink,
ezért a kulcsfontossagu targyak sosem keriil-
hetik el a figyelmiinket. Az ellendllas dltal elfo-
gott néhany gazfické vérével rogton csillapithat-
juk is Kain szomjat — elég érdekes, amint Kain
tavolrdl szivja ki a halottak vérét, ugyanakkor
igen ,bajos” is, ahogy még a foldre is cseppen
egy kevéske nedd, illetve ahogy hdsiink utdna
megtorli a szajat. Az elsé ,étkezéssel” nem-
csak azt tanuljuk meg, miként lehet befogni és
megolni az dldozatokat, hanem azzal is megis-
merkedhetiink, hogyan ndvelhetjiik az életerct.
A vér kijelzGje mellett van egy tapasztalat skala,
ami az tigykodéseink dltal folyamatosan tolt6-
dik, s valahanyszor ez a kijelz6 megtelik, azzal
novekszik egy kicsit a tartalékolhato vérmeny-
nyiség — igaz, ezzel parhuzamosan novekszik a
tapasztalat megtoltendd csikja is, vagyis egyre
tobbet kell teljesiteniink a késcébbi szintlépések-
hez. A tapasztalati szintiinket jelentsen noveli,
ha megtalaljuk, illetve aktivéljuk az 6si vampirok
altal hatrahagyott koporsokat, amiket csakis a
vampirok tudnak megnyitni. Umah segit elsaja-
titani a kézitusa fortélyait is. Igen jopofa, hogy
torkon ragadhatjuk az ellenfeliinket, s j6 mesz-
szire hajithatjuk — jollehet taldn ez az a tima-
das, amivel a legkevesebbet fogunk éini. A vé-
rosban nagyrészt torokmetszd tolvajokkal és
furkdsbottal felszerelt haramidkkal kell meg-
kiizdeniink, de ha vérre van sziikségiink rtat-
lan civileket is legyilkolhatunk — a kegyetlen-
ség egy vampir esetében nem vet fel mordlis
problémakat.

A bajvivas

A kiizdelem rendszere nagyban hasonlit a Soul
Reaverre. A Blood Omen 2-ben is allanddan val-
togathatjuk a fegyveriinket, sét kell is vattogat-
nunk, ugyanis minden fegyver egy idé utan el-
hasznalodik. Amikor a képernyd tetején az akiua-
lis fegyver abréja pirosra vatt, barmikor varhato,
hogy egy csapas utdn széttorik. Jollehet ez nem
okoz tal nagy kellemetlenséget, egyrészt mert
Kain pengeéles karmokkal rendelkezik, masrészt
mert a megolt ellenfelek fegyverei mindig elvehe-
t6k. Van mindenféle kisebb-nagyobb kard vagy
bérd, esetleg dupla penge vagy buzogany, s
ezekkel eltérd sebességgel és hatésfokkal lehet
hadakozni — mint ahogy az élettartamuk is eftérd.
Novelhetjiik is a hatésfokukat, amit a koporsok-

M Sziikségem van a véredre — te mar tgyis
alulrél szagolod a kanapét

hoz hasonl6 fegyver-
ladak felnyitasaval ér-
hetiink el. Ami azonban
a legizgalmasabb: az aktu-
dlisan hasznatt fegyvert6l o !
filggGen kiilonbdzo kivegzésekkel
is élhetiink. A hatalmas barddal le-
fejezhetjiik az dldozatot, a karddal b
szimplan kibelezhetjiik, a térrel pe- 2
dig torkot metszhetiink.

A harcrendszer kapcsan fontos
még egy dolgot megjegyezni: egyaltalan nem
mindegy, hogy miként inditjuk el a jatékot. A
legelején ugyanis kétféle védekezés koziil va-
laszthatunk: van folyamatos védekezés (amig
nyomva tartjuk az L1-et), és van olyan véde-
kezés, amit iddziteni kell. Utobbi csak mazo-
chistaknak ajanlatos, ugyanis annyit el6érebo-
csatok: vannak ellenfelek, amelyek képesek
teliesen eltdnni, s csak az utolso pillanatban
valnak ldthatova — igy az 6 csapéasaikkal
szemben szinte lehetetlen bérmit is id6ziteni.
(Szerencsére egyébként menet kozben is at-
allithatjuk a blokkolas tipusat.)

W A Halal érintése — Kain médra
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B Marcus sotét adottsaga ezennel az enyém

Egyéb
teremtmények

Vak rab

Senki sem tudja,
hogy milyen idd-
sek, s hogy mi6-
ta raboskodnak

| | az Orokkévalo-

| | sdg Bortonének
lakoi. A szemiik
be van varrva:
esetlenil tanto-
rognak, mignem végrehajtanak raj-
tuk valami embertelen kisérletet.

Bortonér T
Kaszaval felsze- ! 3
relkezve biztosit- R

jak a rendet az % A
Orokkévalosag AT\
Bortnének drei. /
Alcét hasznélva 4
alattomosan ta- —
madnak. Nagy a

szajuk, de cseppet sem halhatatlan
teremtmények, nem annyira vésze-
sek, mint mutatjak magukat.

Pok démon
Aglyphenergia [
mellékhatdsakent = <<
jottek létre ezek
az oriasi pokok,
amelyek altalaban
csapatban va-
dasznak. Sok l&- giSigene
buk miatt nem tudja nyakon ragadm
Gket Kain. Hdsiink szerencsére nem
finnyas: ezek vérevel i |s jol tud lakni.

Kozonséges
démon
Ezekarusnya ™
izeltlabtak csep- >
pet sem termé-
szetesek és

cseppet sem ba-
ratsagosak. A
haldikban emberi :
tetemek himbaloznak, és szemlato-
mast glyph energia pulzal benniik.
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W Egyre tapasztaltabb vampir leszek
Vampir-specialitasok

Nos tehét az elsé egynéhany palyaszaka-
szon szinte minden fontosat megtanulunk. Ta-
lan az egyetlen kivétel ez alol a specidlis
LJfury” tamadas, ami pedig idével nélkiilozhe-
tetlen lesz. Ennek mibenléte azért keriilheti el
a ,vampirtanonc” figyelmét, mert a fickot,
akin be kéne gyakorolni, sima csapasokkal is
elintézhetjiik. Utana a varos atonalloi pedig tul
gyenge kotéstiek ahhoz, hogy komoly ve-
szélyt jelentsenek Kainra nézve, minek révén
j6 darabig meglehetiink a fury nélkiil. Az elsé
fégonosz az, akivel szemben mar egyaltalan
nem valik be a sima letdmados taktika. Még
akkor sem, ha azt némi védekezéssel is ki-
egészitjiik. Kdszonhetd ez annak, hogy a ke-
ményebb ellenfelek mind rendelkeznek egy-
egy olyan tdmadéssal, amit nem lehet vedeni.
Amikor egy ilyenhez késziilédik az ellenség,
azt piros izzas jelzi, és ilyenkor azonnal el kell
ugranunk az utbél. Magunk is rendelkeziink
hasonlo tdmadéssal, és ez az a bizonyos fury.
A specidlis timadashoz specialis korilmé-
nyek kellenek, vagyis nem elég csupan bealli-
tani Kain killonleges képességeinek a meniijé-
ben, amit az L2-vel hivhatunk be. (Csak egy
speckad lehet egyszerre aktiv, hiszen csupan a
Kor gomb van az egészhez hozzarendelve.)
Mint a timadas neve is mutatja: Kain diihét
véltoztathatjuk at egy szornyli csapassa — er-
go eldbb duhbe kell jonniink. A diih kijelzjét
a bal fels6 sarokban lathatjuk, az aktualisan
kivalasztott specko ikonja mellett. A vizszintes
kijelzd. akkor toltadik, amikor Kain csapasokat
harit. A legalapvetébb taktika tehét a kovetke-
20: védekez6 allasban blokkoljuk az ellenség
tamadasait, majd amikor Kainban elég méreg
gyilt fel — ilyenkor a piros kijelz6 élénk piros-
ra vélt —, akkor hirtelen &tvaltunk tdmadoallés-
ba, és utjara inditjuk a speckot. A jaték soran
még egy Un. berserk érjongéssel, illetve hala-
los hamvasztassal bévithetjiik ki Kain tdmada-
sait. Ezekhez még tobb diih lesz sziikséges,
de persze anndl hatdsosabbak...

Kain speckoi kozott azonban nem csupan té-
madasokat taldlhatunk. Az Un. sotét adottsagok
mar emlitett meniijében pirossal vannak jelGive
a tamadasok ikonjai, mig kékkel és lilaval az
egyeéb trikkok. A jaték legelején csupan egyet-
len trilkkre vagyunk képesek, nevezetesen:
koddé vélhatunk. A kbddé valdshoz nem sziik-

Sé-
ges
semmilyen
specidlis energia

vagy diih, viszont arra sziik-

ség van, hogy Kaint kod vegye ko-
riil. A filmekben oly szivesen alkalmazott

talaj kozeli kodre kell gondolni, ami sajnos
csak bizonyos helyeken 6rvénylik — netan gya-
rakban alakul ki a gépekbdl kicsapddo gézbal.
Szoval ha kddbe gazolunk, akkor egyetien
gombnyomassal teljesen eltiintethetjiik a hd-
siinket — illetve csak mi fogjuk latni a kérvona-
lait. Ez annal is inkébb hasznos, mert nemcsak
észrevétlenek tudunk maradni, de eltiinhetiink,
amikor esetleg tulerével keriiliink szembe, vala-
mint odalopozhatunk az ellenség hata moge, s
ekkor hajthatjuk végre az omin6zus kivégzése-
ket. A tamadoallast felvéve egy koponya jelenik
meg az aldozat feje folott, ami azt jelenti, hogy
kiizdelem nélkiil, egyetlen mozdulattal banha-
tunk-€l a szerencsétlennel. Kér, hogy a koddé
vélas sajnos nem minden ellenféllel szemben
valik be: mint sz6 volt rola, a glyph mégia se-
gitségével egyesek képesek megérezni a vam- -
pirok kozelségét: az ilyen lovagok nyomban
éberré vélnak, amint felizzik a pancéljuk.

A két mar alapban meglévd specko utdn az
elsd Uj mozdulat az ugras, amit az egyik aruld
vampirtol zsékmanyolhatunk — ugyantgy, mint
a Soul.Reaverben, a ,fékolomposokat™ megdl-
ve, azok sotét adottsagait Kain 6rokli. Noha
vampirunk mér amagy is roppant magasra ké-
pes szokkenni, s még vitorlazni is tud a leve-
g6ben, e specidlis ugras segitségével még na-
gyobb tavolsagokat lehet egyetien mozdulattal
athidalni. Aktivalva az ugrést egy célkort ka-
punk, amit oda kell irdnyitanunk, ahova ugorni
kivanunk. Mindekdzben Kain szellemképe rog-
ton el is végzi ,gondolatban” az ugrast, dam
mindaddig, amig lehetetlen helyet irdnyzunk
be, addig ez a szellemkép sziirke marad, s
csak akkor ugorhatunk, amikor (megfelel6 cél-
pontot kivalasziva) a szellem lilara valt.

W Hiaba bujkalok, a glyph pancél felfedi hol-
létemet

M ime egy templomba jéré vampir - igaz, az
ablakon keresztiil o
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W Egy fejjel alacsonyabban mindjart jobban
tetszel nekem

A mésodik arulétol még érdekesebb dolgot, a
megbabondzast zsakmanyolhatjuk. Az ellensé-
geink ellen sajnos nem élhetiink a dologgal, vi-
szont az egyszer( polgarok és szolgak testét
konnyedén megszallhatjuk, s igy elérhetiink ve-
liik olyan kapcsolokat, amiket amugy nem dlina
madunkban mdkadtetni. (Ezenkivil segitségért
is kidlthatunk veliik. Bar erre igazabol sehol
sincs feltétlentl sziikség, de azért jopofa,
ahogy elterelhetjilk a katonak figyelmét.) A ki-
vélasztott célszemélyt végtelen ideig iranyithat-
juk, viszont térbeli korlatjai vannak az agykont-
rollnak, s e hatért &tiépve visszatériink Kainhoz.

Végiil van még egy adottsag, amit egy bo-
szorkanytol kapunk ajandékba: ez a
telekinézis. Bizonyos kapcsolokat pusztan a
szellemi erdnkkel tavolrol mikadtethetiink,
valamint arra is jo ez a specko, hogy az el-
lenfeleinken taszitsunk egy jo nagyot.

Nosgoth uj arculata

A Blood Omen 2 egy igencsak linearis jaték:
Osszesen 11-epizodbol all, melyek kissé profa-
nul fogalmazva ,bejérattol kijaratig” tartanak.
Ez esetben azonban ez nem igazan negativum,
mert irtdzatos mennyiséga helyszin van a ja-
tékban. Még a legkivélobb jatékosoknak is mi-
nimum 2-3 napig telik végigmenni a kalandon,
s ez az id6 nem azzal megy el, hogy Gjra és Uj-
ra ugyanazokat a helyszineket jarjuk be. A
Blood Omen 2-re egyaltalan nem jellemzéek az
olyan tipusu feladatok, hogy a palya elején van
egy ajto, amit a palya végén nyit egy kapcsolo.
Folyamatosan lehet haladni, mindig csak eldre.
Idonként fényld ellenérzési pontokon mehetiink
keresztill: ezek jelzik, hogy hallozas vagy al-
lésmentés utan (barmikor lehet menteni) hova
keriliink vissza. Két ellendrzési pont kozti sza-
kasz altalaban mindossze 5-10%-at képezi egy
palyanak, ami mar 6nmagaban is sokat mond
a hosszlisagrol. Ebben pedig az a legcsodala-
tosabb, hogy a rengeteg helyszin ellenére sehol
sem voltak hanyagok a grafikusok. Gondoljunk
csak bele: talan egy napig is elvacakolhatott
valaki azzal, hogy a kikotoi helyszin hitelessége
érdekében szépen ,felépitett” egy fadllvanyza-
fot, azt telepakolta csonakokkal — ezek utan pe-

M Kaintdl teljesen felforrt a Sarafan Lord
agyvize

W Sok fegyver van a jatékban, de sajnos a
légycsapordl megfeledkeztek

dig az egész feltdnik 6t masodpercig a képer-
nyon, s a mellette elrohand jatékos talan még
figyelemre sem méltatja az egészet. Pontosab-
ban inkabb természetesnek veszi, hogy az ott
van. Et6l nagyszerti a Blood Omen grafikéja:
minden teljesen természetes. Ehhez a termé-
szetességhez nagyban hozzajarul az is, hogy a
terepet tudatosan ugy alakitottak ki, hogy az jol
illeszkedjen a sztoriba. A Blood Omen elsg ré-
szében, illetve az az eldtt jatszodo Soul Reaver
2-ben tipikus kozépkori telepilések és varak al-
kottak Nosgoth tajképét, azota viszont 400 év
telt el, és ez szemlatomast nem mult el nyom-
talanul. Az emberi civilizacio fejlédott, s ahogy
az a valodi torténelemben is végbement: iparo-
sodott. Meridiant, Nosgoth févarosét olyannak
abrazoltak az alkotok, mintha csak a XIX. sza-
zad végén vagy a XX. elején jarnank, mondjuk
Londonban. Az épiiletek modern stilushan
épiiltek, van kozvilagitas, s arrol is meggy6z6d-
hetiink, hogy a véros csatorndzva van — hiszen
a jaték legelején azon keresztiil keriiljiik ki az
energiakapukat. Az utcakon hébe-haba egy-egy
parkold autémobilra is felfigyelhetiink, egy iz-
ben pedig még témegkozlekedési eszkozt is
igénybe vehetiink. Emellett , gyarlatogatasokat”
is tehetiink, s ennek soran mikodtethetjiik is a
gépezeteket, amelyek leginkdbb gézgépekhez
hasonlitanak — leszamitva, hogy a misztikus
glyph energia makadteti oket. A killonféle kazé-
nok, munkagépek vagy daruk izembe helyezé-
se pedig mindig egy-egy logikai fejtorét kepez.

Elég durva...

Bevallom, jémagam inkdbb vartam a Soul
Reaver 2 megjelenését, mint a Blood Omen 2-t,
s ezért meglepetésként ért, hogy végsé soron
ugyanolyan jol elvoltam ezzel is. Nem olyan po-
fas a grafika, és a harithatatlan csapasok miatt
kicsit a kiizdelem is nehézkesebb, de mégis
legaldbb olyan élmény — ha méshogy nem is,
de mennyiségileg biztosan. A j6 hosszura nyuld
utazas soran liftezhetiink, ladékat tologathatunk
(Iépcscének vagy épp éknek), s esetenként
egyes karakterekkel beszélniink is kell (mint
mondjuk jelsz6 utan kell érdekl6dni a szovetsé-
geseinknél). Az eltinéssel vagy az emberek
megszallasaval pedig egészen egyedi helyze-
tekbe csoppeniink. Mellesleg e mozzanatok ki-
vitelezése is nagyon el van talalva. Amikor
megszallunk valakit, az olyan, mintha egy orvé-
nyen keresztill latnank az illet6t. A lopakodasnal
elhallgat a zene, s helyette Kain szivenek dob-
banasait halljuk. A kddbe burkol6zo Kain legin-
kabb a Schwarzeneggert iildoz6 predatorhoz
hasonlit, s legaldbb olyan brutalis is: a kivégzé-
sek animdcioja igen hatasos — beleértve a hs-
ba furodo penge hanghatasat, vagy az dsszero-
gy0 test huppanasat is. Nem mintha a sima
kiizdelem egyébként humanusabb lenne. A ha-
lalos sebet kapott ellenfelek kétségbeesetten
probaljak odébb vonszolni magukat, s ameny-
nyiben siettetni akarjuk a halalukat, még belgjiik
is rughatunk, vagy ha van nalunk valami fegy-
ver, megadhatjuk nekik a kegyelemdofést. Kar,
hogy olyankor viszont nem tudunk ezekkel a lo-

M Kain nem szokott az ilyesmihez: egy on-
kéntes vérado

vagiatlan htzasokkal €lni, amikor az ellenség
csupan kibillen az egyensulyabol — holott ilyen-
kor lenne erre a legnagyobb sziikség. .. S ha
mar itt tartunk, az is elég érdekes, hogy a ma-
gaslatok peremeirdl sosem szédiil le senki, no-
ha ledobni vagy vizbe dobni barkit lehet. Igaz, a
jaték van annyira fair, hogy vivas kdzben minket
sem tudnak lelokni.

Pro és kontra mindent felszamolva elég ve-
gyesen lehet dicsérni és elmarasztalni a jaté-
kot. Az ellenség példaul van annyira intelligens,
hogy odamenjen felrugdosni a kollégat, ha az
egyszeriben 0sszeesik, amikor pedig tapasztal:
ja, hogy az illeté nyaka ki van tekerve, elérant:
va a fegyverét idegesen hadonaszni kezd a
kod felé. Azt is nagyon respektaltam, hogy a
felénk kil6tt nyilvesszék eltaldlhatjak az ellensé-
get is. Az Al tehét hatarozottan jo. Ugyanakkor
az Utkozésdetektalas fortelmes. A hullak saj-
nos lépten-nyomon besiippednek a falakba,
ami pedig nem csak esztétikailag cstnya:
megesik, hogy a fegyveriik a falakon tlra
pottyan, s igy azt nem tudjuk felvenni. Jokora
minuszként lehet tovabba azt elszamolni, hogy
nem lehet tovabbnyomni a kozjatékokat. Még
akkor sem, ha meghalunk, s a korébbi ellencr-
zési ponttol nekifogva mar harmadszor vagy
hiszadszor kell végighallgatnunk ugyanazon
parbeszédet. Borzalmasan idegesito.

Tokeletlenségével egyiitt azonban ez a jaték
mindenkinek be fog jonni, aki csipi a Legacy
of Kain hagyomanyait (ugy a kormonfont
sztori, mint a jatékmenet tekintetében), vagy
akik egyszeriien csak egy jo véres jatékra
vagynak. Korhataros a dolog, ez vitathatatlan.
Kain néha mar-mar tulzottan is brutalis, am-
bér azt ugye nem is nagyon lehet elvérni,
hogy egy vampir vegetarianus legyen.

V.Z.
vzoli@vogel.hu

B Vampirnak lenni hatarozottan
B Sajatos harcrendszer
B Rengeteg kaland

den halalozas utan djra és ijra végignézetni

B Falba siippedd ellenfelek

Devil May Cry

Legacy of Kain: Soul Reaver 2

BHENRUNARURERR

ERTEK Hinnni86.

m1 jatékos mPAL m www.eidos.com

2002.06. PLAYTIVIE! 35

02/01
02/02

LLNENE 83 %



GAMECUBE

ROGUE SQUADRON 2

vilag ismét Star Wars-lazban ég: ez
egyre inkabb érezhetd, ahogy kozeledik
az Episode Il mozibemutatoja. Mind-
ekozben azonban egy masik esemény
is kisebb ,hdemelkedésre” adott okot: neveze-
tesen megjelent a Nintendo csodakockdja, ami-

re a legiitoképesebb jaték szintén a Star Wars-
univerzumbol kerilt ki. A Rogue Leadert mar

minden rajongd epekedve varta, hiszen a mél-
tan hirnevet szerzett Rogue Sqadron folytatdsé-
1ol van sz0.

Mint emlékezetes: az 1998-as N64 jatékban
annak a ,Rogue” rajnak a bevetésein vehettiink
részt, akik gyGzelemre vitték a lazadok flottajat a
Halalcsillaggal szemben, éliikon Luke
Skywalkerrel és Wedge Antillesszel. A filmben
latott csatan kiviil persze szamos mas helyen is
helyt llt a két legkivalobb piléta altal alapitott
csapat: errél szolt a Rogue Sgadron — és-most
a Rogue Leader is.

A Lucasarts valosziniileg mar régéta vart egy
olyan konzolra, amely a Star Wars univerzumot
az eredeti pompéjaban tudja visszaadni: nos
ligy tlinik, ez a korszak a GameCube-bal ko-
szOntott be. A jatékos atrepiilhet a gigantikus
AT-AT |épegetok Iabai kozt, s az élmény szinte
mar valosagosabb, mint amit az eredeti film mi-
niattir modelljei nydijtottak. Rdadasul nemcsak a
monstrumok kiilseje ugyanolyan, hanem ma-
guk a killdetések is. A torténelmi (értsd: a film-
ben is latott) csatdk mind feldolgozasra kerill-
tek, meghozza olyan részletesseggel, mintha

azokat maga George
Lucas ren-
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W Egy pajzsgeneratorral kevesebb — még
van kettd

dezte volna. Luke szerepében ott repiiliink az el-
s Halalcsillag keskeny csatorndjaban, s ami-
kor felkésziliink a proton torpedo kilovésére,
hallhatjuk Obi-Wan hangjat: ,Hasznéld az er6t!”
Megfogadva a tanécsot, nem vesszik igénybe
az automatikus célzast, mire a radion nyugta-
lankodva kérdik tdliink: talan elromlott a szami-
togép? Ezek utan Tie Fighterek erednek a nyo-
munkba, koztiik egy jellegzetes gép, amelyik
minden igyekezetiink ellenére sem akar lekopni.
Végill az tildoz6ink varatlanul ,maguktol” felrob-
bannak, s mit l&tunk elsuhanni felettiink? Ter-
mészetesen a Millennium Falcont, s Han Solo
ujjong az éterben...

A jaték szisztémaja abszolite a klasszikus
Rogue Squadronos sémat kéveti, vagyis miutan
az eligazitasnal végighallgattuk az aktualis kiil-
detés rovid ismertetését, a hangarban taldljuk
magunkat, ahol végignézhetjiik a bent alloma-
s0z0 gépeket. Mar itt megmutatkozik a jaték

szépsége: nemcsak a kamerdt irdnyithatjuk ré
a gépekre, hanem a sérga overallos pild-

tankkal rohangélhatunk koztiik —
mar épp csak a szerelok
hidnyoznak a
csar-

nok-
bdl. Noha a
benn parkold gé-
peket mind végignézhet-
jiik, s6t informécidt kérhe-
tiink réluk, ez nem jelenti
azt, hogy repiilhetiink is
veliik. Amint a hason-
10 jatékokban szo-
kas, bizonyos gé-
pekbe csak azu-
tan szallhatunk
be, hogy mér

2002.05.03. PAL

W Nem eleg, hogy alig férek el még hatba is
tamadnak

igymond ,megnyitottuk” 6ket. A legttbb kiilde-
téshez fixen van megadva, hogy milyen hajoval -
kell teljesiteni (a Hallcsillag ellen példaul érte-
lemszerden X-Winggel kell vonulnunk, a lépege-
t6ket pedig csakis a Snowspeeder vontatokabe-
lével lehet elgancsolni), viszont a mér teljesitett
missziokat Gjra lehet jatszani, s olyankor esetleg
més alternativak is rendelkezésiinkre alinak. A
Halélcsillagra példaul egy Y-Winggel is ellato-
gathatunk mlutan mar repiltiink ilyen géppel a

Az Gsszesen 10 kildetés
soran a Iazadok teljes haditechnikajat megis-
merhetjik: a mar emlitett X-Wingen, Y-Wingen
€és Snowspeederen kivill alkalomadtan A-Wing
vagy B-Wing pilotafilkéjébe is beiilhetiink, s6t a
Millennium Falcont is kiprobélhatjuk, valamint a
gyakorlo kiildetéseknél egy héarom szarnyu, T-
16 Skyhopperrel is repilhetiink. (Plusz akadnak
még ,titkos” gépek is, melyek kozott Tie Fighter
is fellelhetd.)

Mit, hol, miért?

A Rogue Squadronnal ellentétben a Rogue
Leaderben mar nem csak a bolygok légkorén
beliil zajlanak killdetések, hanem vannak-igazi
(ircsatak is, ezért a filmtrilogia valamennyi lé-
nyeges 6sszecsapasat fel tudték dolgozni —
méghozza az emlitett profi madon. A filmvész-
non nem lathat6 missziokndl nem kevésbé igé-
nyesek a helyszinek. Talan az egyik legérdeke-
sebb az a bolygo; ahol kdd takarasaban rejt6z-
kadni kell, s frankon olyan napszak van, mint a
valésagban itt a Foldon — a jaték ugyanis figyeli,
hol all a GameCube Ordja.

Egyesek azt vetik a Rogue Leader szemére,
hogy csak ostoba ,seek&destroy” kiildetések-
b6l all, magyaran meg kell keresni az ellensé-
get, és elpusztitani. Ez kétségtelendl igy van, de
jémagam nem igazan értem, mi ebben a hiba.
A Rogue Leader tipikus jatéktermi tipusd Grha-
bord. Nem. tobb — de nem is kevesebb. A ha-
jonkat kiilsG vagy bels6 nézetbdl iranyithatjuk, s
alapvetden harom dolgot tudunk tenni: gyorsita-
ni, lassitani és tizelni. A radaron egy sarga sav
jelzi, melyik irdnyban talaljuk a-killdetés célpont-
jat: odarepiilink, elvégezzik a dolgunkat, és
megyiink a kdvetkezd célponthoz. Noha ez fgy-




valo-
ban elég pri-
mitiv dolognak tdinik,
azért hozzé kell fdizni, hogy a forgato-
konyvirok szamos olyan fordulatrél gondoskod-
tak, melyek révén nincs két egyforma akcio.
Amikor példaul meg kell védentink egy csapat-
szallité hajot, ami egy lezuhant csillagrombolot
probal megkozeliteni, nem egyszerien csak I6ni
kell mindenkire, ami mozog. Az el6rajzo Tie
Fighterek kozott mindenek el6tt azokat a Tie
Bombereket kel leszedni, amelyek konkrétan a
hajo szétrobbantasan faradoznak. A célpontok
beazonositasaban nagy segitségiinkre van a fe-
délzeti szamitdgép: ennek képernydijét a sze-
miink elé hiizva pirosan lesznek kiemélve az
Leqyszert” ellenséges hajok, sargaval pedig a
létfontossagu célpontok.

Arra hamar rajohetiink, hogy a szamitogép
gyakorlatilag nélkiilozhetetlen. Nem csak azért,
mert mondjuk a Halélcsillag sziirke felszinébe
teliesen beleolvadnak a szintén sziirke Tie
Fighterek, hanem mert pontosan célozni csak a
szamitogéppel lehet. Az iranyitas tgy van kiala-
kitva, hogy a hajoval gyorsan lehessen manc-
verezni, s csak a szamitogépet aktivélva lehet

. finomabb irdnymadositdsokat végrehajtani. Jol-
lehet a rendkivill hasznos berendezést néhol
nélkiilozni vagyunk kénytelenek. Amikor ugyan-
is a dont6 csataban, a méasodik Halalcsillag bel-
sejében szaguldunk, hatarozottan kellemetlen
tud lenni, hogy a miiszer atlat a tereptargyakon.
Mikozben mi frankon becélozzuk az ellenséget,
egy keresztbe futo cs6 konnyen beékelddhet a
tiizvonalba, amit mér csak akkor vesziink észre,
amikor a pilotankat kiskandllal kel levakarni ro-
la.

Szint visz az akcioba az is, hogy néha menet
kozben is valthatunk hajot. Amikor a ldzadok je-
1ét I&tjuk felbukkanni, odarepiilve atszallhatunk
egy masik gépbe — ahogy épp a feladat kivanja.
A gépvaltasokra a masodlagos fegyverek miatt
van sziikség: az X-Wing proton torpedai példaul
nem sokat ernek akkor, amikor az emlitett csa-
patszallitd hajo leparkol a tengerpartba csapo-
dott rombold mellett, s azt kell konstatalnunk,
hogy a roncsbol egy sereg AT-PT maszik el6.
Gyorsan atpattanunk tehat egy Y-Wingbe, s

W A rombold szépen ,kiildi” a turbo |ézereit,
de szerencsére én tul kicsi pont vagyok

gyonyori szonyegbombazast hajtunk végre. A
bombakkal szerencsére nemigen kell sporolni,
idével ugyanis Gjra térazodnak. Amennyiben a
bombazashoz is igénybe vessziik a szamitogép
segitségét, egy igen erdekes élményben lesz ré-
sziink: a szamitogép képernydjén ugyanis egy
masik kép lesz, mint amit eldre nézve latunk.
Mikozben ,az egyik szemiinkkel” vezetjiik a gé-
pet, a mésikkal az alattunk eltiszo célpontokra
kell koncentralnunk. (Kicsit taldn 6ssze is zavar

W Ez az AT-AT tényleg hurokba dugta a fejét

minket az 6sszemos0do két kep, ezért célszer
inkabb kiilsé nézetbdl bombazni, ahol nem
gond, ha lefelé kell bamulni.) Egyes hajoknak,
igy a szoban forgd Y-Wingnek nem is csupan

tos, Azt is el kell keriilni, hogy palira vegyenek

minket. A négyes rajokban tamadd birodalmiak -

vannak annyira dorzsoltek, hogy az épp célba
vett hajo leszakad az alakzatrol, elkolbaszol jo
tavolra veliink, ezutan pedig mire visszataldlunk
a ,csatatérre”, frankon szét is bombézzék a vé-
delmiinkre bizott anyahajot.

Itt kell megemlitenem, hogy a kiizdelmekben
nemcsak pilotaként vesziink részt, hanem mint
rajparancsnok is. Ez annyit jelent, hogy a D-pad
segitségével utasitasokat adhatunk a tobbiek-
nek, mit is kezdjenek magukkal. Teszem azt:
felfejlodjenek alakzatba, s ezzel nekiink segitse-
nek ossztiizet zuditani egy kivalasztott célpont-
ra, avagy elkiildjiik 6ket a Tie Fighterek ellen, ha
épp az ellenség tulerdben van, és célszerd
megosztani az erdinket. A hizésabb helyzetek-
ben nemcsak hogy varnak a parancsainkra, de
gyakran kovetelik is azokat — jéllehet a gyakor-
latilag sajnos nem sok segitseéget jelentenek, s
a munka oroszlanrésze mindig rank harul.

A kiildetések végeztével — csakugy mint a
Rogue Squadronnal — ezuttal is megkapjuk a
teljesitményiink kiértékelését, melybdl kideril,
mennyi id6 alatt végeztiink, mennyi ellenfelet
kildtiink a pokolba, mennyire voltunk pontos
céllévok, hany bajtarsunk esett el, hany életet
vesztettiink el mi magunk, és mennyit hasznal-
tuk a fedélzeti szamitogépet. Amennyiben tgy
érezzilk, valahol nem voltunk elég jok, barmi-
kor vit iink a korabbi killdetésekre.

egy masodlagos fegyvere van. Ft )san
nyomva tartva a masodlagos tiizet a hajo ion-
agyujat gerjeszthetjiik — és ezt nem art megje-
gyezni, mert bizonyos célpontok megsemmisi-
téséhez ez az egyetlen iitokepes fegyver.

Csak okosan!

Koszonhet6en a radarnak, valamint a célpon-
tokat megjel6l6 szamitdgépnek, a Rogue Leader
megkimél minket a felesleges tresjaratoktol —
mindig teljesen egyértelmd, mi a soron kovet-
kezd feladat. Ennek ellenére az alkotok voltak
annyira el6zékenyek, hogy beiktattak egy gya-
korlopalyat. A Tatooine-en a lazadok embléméin
atreplilve kulonhozo célpontokat — epuleteket
bantékat, — kell megk
valamint a fegyverek hasznalatardl, st egyes
taktikakrol is kioktatnak minket.

Bizony taktikat emlitettem, mert a komolyabb
ellenséggel szemben mar ilyenre is sziikség
van. Példaul egy csillagrombolo megtémadasa-
kor el6szor is a turb Iézereket kell megsemmi-
siteniink, miel6tt azok végeznének a sajat anya-
hajéinkkal. Azutan johetnek a pajzsgeneratorok
alul-felill, de vigyazva, nehogy tul tiszta célpon-
tot képezziink a kisebb agyik széméra — példa-
ul oldalso iranybal célszert megkozeliteni a
romboldt, s mar a lehet legtavolabbrdl kildni a
mrpedomkat Végiil ha a pajzs mér a malté, .
kegy ofést a vezérlbterem szé
val adhatjuk meg.

Az intelligens ellenfeleknek hala, mar a sima
Tie Fighterekkel szemben sem ért okosan visel-
kedni. Ha valaki rank ragad, azt csak megfeleld
fekezési technikaval tudjuk magunk elé vara-
zsolni — kiilondsen akkor vélik be ez a taktika,
amikor a Halélcsillag vajataban nincs hely mas-
milyen mandverre. De nem csak a tulélés fon-

Ha viszont nagyon jok voltunk, érmeket ka-
punk, s veliik egyiitt pontszamokat is. Bar ez-
(ttal taldn talsagosan is magasra helyezték a
meércét. Aranyérmek bezsebeléséhez szinte
valodi jedinek kell lenni. Az ember jobbdra mar
csak azzal is megelégszik, hogy tulél egy kiil-
detést. A jaték nagyon durva, és az a harom
€let, amit indulasnal kapunk, szinte semmire
nem elég. Az intenzivebb csatakban igen ha-
mar hallhatjuk R2 visitasat, ami jelzi: @ masod-
pilotanknak annyi, s kozel a vég — nem is szdl-
va arrol, hogy amikor vagy szaz ellenséges
hajo kozott szlalomozunk, néha véletlenszerd-
en is telibe kapunk valakit. A talélésben vala-

W Vigyazat: a Snowspeeder nem tenger-
alattjaro!
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1. Death Star Attack

Az elsﬁ kuldetes az abszolut klassznkus csata a
Leia hercegnd dltal szerzett informaciok alapjan ta-
madas indul a Halalesillag ellen. Eldszor a felszin
tornyatt, illetve néhany Tie vadaszt kell megsem-
misiteniink, majd a csatornaban haladva egy pro-
ton torpedot kell — a célzo nélkiil - eleresztenink.

2. Ison Corridor Ambush

Egy kisebb konvoj ttban van a Hoth felé, a la-
zadok 0 bazisahoz. A mi feladatunk megvéde-
ni. A legnagyobb ellenségiink ezittal nem is a
Tie Fighterek lesznek, hanem a kod.

3. Battle of Hoth

A lazadok bazisat felfedezték, ezért siirgsen
koltozkodni kell. A pajzsgeneratort ostromld
AT-ST Iépegetok eltakaritasa a legsirgésebb te-
endo, illetve az AT-AT-k feltartoztatasa — a jol
ismert modszerrel. Végiil néhany Tie Bombert
is le kell szedni.

4. Prisons of the Maw

38 PLAYTIME! 2002.06.

Hirek érkeznek egy borton
létezésércl a Maw nevi
aszteroidamezo kozepén:

ennek felkutatédsarol szol a
kiildetés. A fekete lyukat —

a bejaratot — egy pajzs zér-

ja le, melyet az ionagyaval lehet
szétrobbantani, a bortonnél pedig bom-
bazésra lesz sziikség.

5. Razor Rendezvous

T

A Razor nevii korvett lopott birodalmi szami-
togépeket akar atpakolni a lazadok
Redemption fregattjara, am a kritikus pilla-
natban megjelenik a helyszinen egy Csillag-
rombold. Természetesen nekiink kel eltakari-
tanunk.

6. Vengeance on Kothlis

A rombolo, fedélzetén a Razorral, bezuhan a
Kothlis Iégkorébe, tehat nekiink is le kell szall-
nunk a bolygora. Egy csapatszallitd hajot, illet-
ve az abbodl elémaszo katonakat kell fedezniink,
majd bejaratot robbantani nekik, hogy atkutat-
hassak a rombolot.

7. Imperial Academy Heist

Az egylk dekodolt szamﬁogép adatai szerint a
Birodalom egy Uj Halalcsillag épitésébe fogott
az Endornal. Egy diverzans akciora lesz szik-
ség, amihez mindenek el6tt egy teherhajot kell
lopni a Birodalmi Akadémiétél. Csakis eszre-
vétleniil lehet megkozeliteni a helyszint, kinasz-
nalva a kod takarasat — nappali fénynél muszaj
ivaini a radamkat -

A Iézadoknak Tibanna gazra lesz sziikségiik a
masodik Haldlcsillag elleni ostromhoz. Mint-
hogy a Bespin mér a Birodalom iranyitasa alatt
all, Lando sem idegenkedik a varosa megtdma-
dasatol. (A léggombokon elhelyezett agyukat
kén%en leszedhetjiik, ha a gaztartalyukba 16~
viink.

9. Battle of Endor

©

A lazadok teljes flottaja a még félkész Halal-
csillag ellen vonul, de tobb probléma is
akad. Az érkezeésiikkor a bolygd pajzsa még
mindig aktiv, rdadasul a Halalcsillag fegyver-
fzelte mkar mikodéképes, és két rombold is
eltdnik...

10. Strike at the Core

§ \ X
| X

a végsa csata. A bolygo felszinén, illetve majd
a szereloaknakban a Millennium Falcont kell vé-
delmezniink, hogy eljusson a reaktorhoz, ahol
a mi dolgunk minddssze az energiamodulator

kilovése.

A Haldlcsillag pajzsa végre megszdnt, indulhat




W A Halalcsillag fegyvere nem véti el a célt:
ez a hajé mar milté

melyest segit, hogy elrejtve a palyakon akad-
nak killonféle bonuszok, melyekkel fejleszthet-
jik egy-egy fegyver, vagy netan a szamitogép
hatésfokét. Arra nem art vigyazni, hogy a fel-
vételik utén be is fejezziik a kiildetést, mert
csak tgy kapjuk meg 6ket — onnantol viszont
mar ,orokre” veliink maradnak.

A Rogue Leader szépen bemutatja, mik lehet-
tek az ergonomiai szempontok a GameCube
iranyitojanak a megtervezésekor. A négy gomb
elrendezése telitalalat: mikozben kegyetlenil tii-
zeliink, a hivelykujjunkat kicsit jobbra billentve
nézetet valthatunk, a célzd szamitogépet pedig
az ujjunk hegyével tudjuk aktivalni. Sot ha netan
arra van sziikség, még mindig ugyanazon uj-
junkkal egyuttal elérjik a mésodlagos fegyver
gombjat is. Mellesleg az sem mindegy, hogy az
A-t hogyan nyomijuk le. Zadithatunk szakadatlan
tiizet az ellenségre folyamatosan lenyomva,
vagy tiizelhetiink ritkdbban, de erdsebbeket —
nyomogatva a gombot. Jol id6zitett szimpla l6-
vésekkel pedig 0ssztiizzel élhetiink, amibél egy

M A lezuhant romboldn még egy ajtd sincs.
Sebaj: csinalunk egyet.

re a PC-re fejlesztett X-Wing vagy Tie Fighter
mar kis tulzassal szimulatornak nevezhetd, de
az biztos, hogy még semmilyen platformon
nem volt hasonléan pofas Star Wars jaték. A
Tie Fighterek viselkedése példaul abszolute
realisztikus. Baromira tetszettek az olyan jele-
netek, amikor az egyik sériilt gép beporog, s
az irdnyithatatlanna valt roncs a kotelék egy
masik tagjat is magaval sodorja. A csodas ta-
jak ugyanakkor izelitt nydjtanak a GameCube
képességeibdl: a magas felbontasu texturdk
jovoltabol szinte a kavicsokat is ki lehet venni
a bolygok felszinén, s még bozotosra is futot-
ta a poligonokbol, amikor épp egy fives-fas
teriiletet kozelitiink meg. A dinamikus fényha-
tasok nem kevesbé javitanak az 6sszképen:
ilyen mondijuk a tilkroz6dd tenger, vagy mér
csak az is, hogy minden Iézer megvilagitja a
kornyezetét — marpedig a heves tlizharcokban
sok mindent kell megvilagitania a program-
nak. A masodik Halalcsillag belseje is nagyon
tuti. A keresztiil-kasul kigyozo csovek szép

- A

—
GAMECUBE

W Bar fagyos az idd, nem szabad hagyni,
hogy a hombazok befiitsenek a lentieknek

ségesen hullik tormelék — valahogy ugy kellett
volna megoldani a dolgot mindeniitt.

Amiben viszont a jaték tényleg verhetetlen,
az az audio. Persze nem is lehet elvérni keve-
sebbet aftol a cégtdl, amelyik a GameCube
hangrendszeréeért is felelds. Az AT-AT-k nyi-
korgo Iéptei egészen pontosan abbol az irany-
bol hallhatéak, amit a helyzetilk megkivan, s
minden egyéb hangeffekt is tokéletesen a he-
lyén van — foként ha valakinek Dolby Pro
Logic Il kompatibilis a hazimozi rendszere.
Nem is szélva a zenérél. Tisztara olyan az él-
mény, mintha a moziban dinénk: a birodalmi-
ak induldja hallhatd, amikor épp egy hatalmas
rombold Uszik &t a képen, pergé muzsika szol
a csatdk kozben — s ha netan pauzalunk,
diszkrét furulyaszo hallatszik, csakugy, mint a
film nyugis reszeinél. Apropd film: a rajongok
bizonyéra a prezentaciot is dijazzak, hiszen a
meniiben folyamatosan filmrészletek peregnek
a héttérben — oly sok jelenet, hogy mér cso-
dalni kezdjiik, mi minden réafér egy aprécska

is elég a Tie Fightereknek... gombaolytek, s fénylenek a fémes feliiletek — GameCube lemezre. Az mar csak a raadas, &
A toléer6 novelése szintén nagyon otletes: van bump mapping, meg még ki tudja hany hogy a specidlis opcioknal tovabba még egy ﬁ
minthogy az analog gombok teljes benyomasat  effektus a textirdkon. Mindemellett az arnyé- kis ,werkfilmet” is talalunk, amiben kulissza- L

kiilon érzékeli az iranyito, ezzel mintha plusz
gombbal béviilne az iranyités, ami — legaldbbis
az X-Wing esetében — a szarnyak becsukasa-
hoz kell. Osszezart szarnyakkal joval gyorsab-
bak vagyunk, viszont olyankor a fegyverek inak-
tivak. A maximélis sebesség tehét jobbara ah-
hoz sziikséges, hogy fel tudjunk zarkézni a vé-
delmiinkre bizott hajokhoz.

A ,C”, azaz a ,Camera” kar arra valo, ami az
elnevezése, magyarul nézelddni lehet vele. No-
ha ez csak egy jopofa extra, de azért nagyon
baba, ahogy valamennyi tirhajo fiilkéjében kor-
bejarathatjuk a tekintetiinket, lathatjuk, ahogy
mellettiink ott jonnek kotelékben a csapattarsak,
a miszerfalon pedig minden rendeltetésszerien
miikadik. Az iranyito ,Z” gombja szintén csak a
hecc kedvéért vehetd igénybe: a vele eléhozha-
10 dugohizo mandvernek ugyanis gyakorlati
haszna nincs.

Szép munka

Az lehetséges, hogy a Rogue Leadernél mar
voltak ,.komolyabb” Grhaboris jatékok, elvég-
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kolasrol sem feledkeztek meg: még maganak
a hajonknak a szarnya is arnyékot vethet a
hajotestre.

A jatékon szemlatomast finomitottak az
NTSC-verziohoz képest, ami kiilon elismerés-
re mélt. A legfontosabb, hogy megsziintették
a képfrissités szaggatasat. Mig korabban min-
den egyes robbanasnal egy kicsit megakadt a
jaték, addig most csak elvétve tapasztalhato
hasonlo jelenség. Pedig hat az Endornél vagy
100 Tie Fighter kozeledik felénk, s az azok al-
tal ostromolt anyahajok poligonigénye sem le-
hetett csekély. Az engine csiszolasénak az
eredménye tovabba néhany olyan specidlis
effektus, ami szintén csak a PAL-verzioban
van jelen.

A grafikdra tehat nem igazan lehet rosszat
mondani. Na jo, talan mégis. A PC-Gurutdl
szerkesztdségiinkben kotnyeleskedé Sasa
kollégank szerint példaul nem latszik semmi a
jaték szépségébdl, mert egyfolytaban a célzd
szamitogép ,monokrom” képernydjén keresz-
tiil kell nézelddniink. Nos ez részben igaz, de
elméletileg nem lehetetlen a szamitogép teljes
mell6zése. Ugyebér a statisztikaknal kilon di-
jazzak, ha minél kevesebbet éliink a hasznéla-
taval, szoval nyilvan megvan ennek a lehet6-
sége. Az mas kérdés, hogy a gyakorlat mast
igazol... Aki a célz6 nélkil tud jatszani, az
tényleg magaval tudhatja az Erot.

Az emlitett ,hibat” leszamitva csak kisebb
igénytelenségeket lehet még megemliteni.
llyen példaul az trhajovaltas, aminél egysze-
riien csak ott termiink hirtelen a masik hajo-
ban. Ha ilyenkor netén egy tarsunk is képben

titkokat arulnak el.

A Rogue Leader tehét egy igazi mtiremek:
szépen demonstralja, mire is képes a
GameCube. Az azonban aligha keriilheti el a
figyelmiinket, hogy maga a jaték nem sokat
fejlédott a Rogue Squadronhoz képest, sot:
inkabb kevesebb lett. A tiz killdetést (plusz a
pontjainkért mondjuk ,vehetiink” ot titkos kiil-
detést is) viszonylag hamar végig lehet vinni —
annak ellenére, hogy némelyik talan talsago-
san is kemény. Valami multiplayer lehetdséget
példaul igazan kitalalhattak volna. Star Wars
fanoknak igy is kotelez6 darab.

V.Z
vzoli@vogel.hu

tatlan Star Wars-hangulat
i mozgalmas csatak
Sokfajta hajo az SW-univerzumbol

B Kevés kiildetés
B Néha eltilzott nehézség

B Az érmek megszerzéséhez szinte lehetetlent kivannak

]
SW Jedi Starfighter (PS2) 02/05

SW Episode | Battle for Naboo (N64)

van (a tobbiek szintén valtanak), az még fur-
csabban hajtja végre a cserét: a hajoja egy
szempillants alatt atalakul egy mésikka.

A robbanasok némelyike is elég béna: a na-
gyobb objektumok gy valnak kodde, mintha
csak kipukkadnanak. Kivételt képeznek a Ha-
lalcsillag tornyai a jaték legelején: azokbol bd-

GRAFIKA [ iiRiiEiiiiinin9d »
HANG (i iiEi i iuiiiiaiiines %
ERTEK I8,

m1 jdtékos mPAL B www.lucasarts.com

" M Romboldk ellen nem sokat ér az X-Wing
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DYNASTY

WARRIORS 3

H A HARMAS SZAMU VAGOHID

Tipus

hogy milyen jatékokat talalnak ki mar

néha a fejlesztok! Mar azon is nagyon
rohogtem, amikor egy ismer6som egy gyen-
ge pillanataban nemes egyszertiséggel ,én
olok!-jaték”-nak nevezte el a Quake s tarsai-
nak népes kategoridjat — kivancsi lennék, mit
sz6lna mondjuk egy Dynasty Warriorshoz,
ahol az egy masodpercre juto hullak szama
legalabb tizszeresen feliilmulja még a legvé-
resebb deathmatch hasonlé paraméterét! A
sorozatot nyilvan nem kell bemutatni senki-
nek, hisz a PlayStation-tulajdonosok mér
1997-ben keziikbe kaphattak az elsd részt, és
a folytatas is az elsdk kozott jelent meg az (j
Sony-platformon, a PS2-n. Akinek esetleg
mégsem lett volna alkalma ismeretséget kotni
vele, az is hozza-
vetoleges képet

Az ember néha frankon elcsodalkozik,

SUTN-T- FROE

25 CHARACTER
SELECT

Gl L1 RiChange Forces & Enter

M Aha, ez a szimpatikus csdka azzal a
baratsagos barddal idealis lesz!

Fighter 4-et — azzal a killonbséggel, hogy a
hosok fegyverrel csépelik egymast és az Gt-
jukba kerulé parezer mezei halandot, az 6sz-

40 PLAYTIVIE! 2002.06

alkothat rola, ha
elképzeli maga
elé a Virtua

szecsapasok pedig nem aréndkban zajlanak,
hanem nagy kiterjedést csatamez6kon.

=

Ujdonsagok-régiaégek

A jaték sztori (vagy ha gy
jobban tetszik: campaign)
modja a Musou, ahol attol
figgden fogjuk a Wei, Wu
vagy Shu kirdlysag szi-
neiben karrieriinket épi-
teni, hogy melyik ka-
raktert valasztjuk (és
termeszetesen eszerint
/ véltozik a campaign
4 csatiban jatszott szere-
piink is). Kezdetben tiz
karakter kozill valasztha-
tunk (a tovabbiakban még
31 djabbat lehet megnyitni),
helyszinek tekintetében pedig a 2.
részbol mar ismert nyolchoz csatla-
kozik még tizenot.
A csatdk el6tti eligazitasnal megszemlél-
hetjiik a csapatok elhelyezkedését a csata-
mez6n és a gy6zelmi kondicidkat. Utobbi al-
taldban a szembenallo felek foparancsnoka-
nak haldla vagy visszavonuldsa a harcmez6-
16l, illetve — értelemszertien — a jatékos ka-
rakterének halala vagy a 30 vagy 90 perces
iddlimit letelte. Miel6tt fejest ugranank a
hirigbe, mindenképpen érdemes betérni az
Equipment mentipontba, ahol megszemlél-
hetjuk a karakteriink aktualis tulajdonségait
és bedllithatunk harom fontos dolgot: melyik
fegyverével induljon a harcos a csataba, mi-
lyen amuletteket vigyen magaval és paran-

. csokat adhatunk a testérségének.
Akarakterlapon 6t informacio talalhato: a
karakter eddigi gy6ztes csatakban megszer-

zett pontjai, valamint az életer6, az extra ta-

- madds (musou) és a normal tamadas ereje,

- valamint a védekezés. A gyoztes csatak veé-
g | SRS .g__"‘ gén a ledlt ellenségek utan jaro, az idé és a
2 bonusz pontszam egyfajta RPG-szerti tapasz-

. talati pontként foghato fel: egyrészt megha-
tarozza a karakter besorolasat (a nulla pon-
. & tos karakter tizenhatod osztalyu, mig a Max
pl # osztalyd karaktert olyan 55.000 pont Koriil

* o 9

M A kedvenc tamadasi modszerem: a test-
orok lekotik a célt, és én jovok hatulrol

értem el), masrészt ugyandgy hatassal van a
masik négy paraméterére, mint az, hogy az
emberke milyen fegyverrel harcol, illetve mi-
lyen ereklyéket hurcol magaval.

Minden karakter egyedi, csak ra jellemz6
fegyvertipussal harcol, és a jaték soran négy
kiilonboz6 osztalya fegyvert szedhet ossze a
csatamezon. A masodik és harmadik oszta-
lytiak el6bb-utobb a keziink tigyébe akadnak,
a negyedikeket azonban'kizarolag Hard foko-
zaton tudjuk megszerezni az ellenség fovezér-
ének legydzésével, és akkor is csak ugy,
hogy ha az utolso csapast személyesen mér-
tilk ra. (Osszesen 130 killonféle fegyver léte-
zik.) Egyébként osztélyon beliil is vannak kii-
16nbdz0 tipusok: ha a csatamez6n valami
Ujabb kegytargyat talaltunk, amit fel lehet sze-
relni az aktudlis henteld eszkoziinkre, akkor a
csata végén a program érdekl6dik, hogy me-
lyik valtozatot szeretnénk megtartani.

A fegyverén kiviil emberkénk még ot taliz-
mant is magaval hurcolhat a csataba (6ssze-
sen 25 féle |étezik), amelyek tovabbi
bonuszokkal szolgalnak szamara (nagyobb
szerencse, erdsebb tamadas vagy védelem
stb.). Ezeket ugyanugy lelhetjiik a csatame-
z6n, mint a killonbozo fegyvereket, s ugyan-
gy akadnak tipusokon beliil erésebbek is
(példaul egy kesobb talalt cucc +3 szeren-
cse helyet +7-et ad.)

Karakteriinket személyi testérség is kiséri a
csataba. A sokadosztalydakat teljes két f6, a
legjobbakat pedig maximum nyolc. Ebbél ko-
vetkezik, hogy a Iétszam szintén a tapasztalati

v —
conpimions

VICTORY Sima Yiis defeated

DEFEAT Zhuas Liana s defeated

M A nemzetkozi helyzet fokozodik, de Sima
Yi megint csak sima (yi) iigy lesz




M Sokan korbevettek és csinalni akarnak
velem valamit... Johet egy musou!

pont fiiggvénye. Testdreink a harcok soran
szintén fejlodnek, és egy nyolc fobal allo
Guard Elite csapat mar komoly tit6eronek
szamit. Csatak el6tt megadhatjuk, hogy test-
dreink milyen fegyverrel harcoljanak és mi-
lyen felfogasban. Defenziv lelkiletiieknek
haszndlhatnak valamilyen tavolsagi fegyvert
(nyilat vagy szamszerijat), de arra azért sza-
mitsanak, hogy Iévén az ijaszoknak nagyon
kicsi a védekezésiik, gyorsan el is fognak
hullani. Nekem az jott be a legjobban, ha ta-
madoként harcoltak valamilyen szuro- vagy
vagofegyverrel. llyenkor ugyanis-azonnal
megtamadjak a kozeliinkben tartozkodo ellen-
séges katonakat, ami kiilondsen kellemes, ha
az torténetesen egy tiszt. Ez ugyanis elsddle-
ges célpontjuk, és egy nyolcfds-Guard Elite
brigad akar egyediil is képes egy ellenséges
hds legyozésére. llyen csatak alkalmaval csi-
néltam azt, hogy kicsit félrehizodva hagytam,
hogy a testéreim szépen lefaragjak az életere-
jét, és csak akkor ugrottam be egy-két vidam
kombaoval a siiriibe, amikor a hds egyébként
is a foldre keriilt. Nem valami sportszert,
még kevéshé dicsdséges modszer — viszont
roppant hatékony!

Mint a fentiekbdl is kideriilt, meglehetdsen
hosszadalmas szorakozas lenne az 0sszes
fegyver és az osszes amulett 6sszegydijtoge-
tése minden karakterrel. Szerencseére a jaték
mentési rendszere hasonlo a verekedds jaté-
kokhoz, azaz a campaign dllasatol fiiggetlendil
megjegyzi, hogy melyik karakter meddig fej-
l6dott az utolso partiig és milyen targyak let-
tek eddig megnyitva. lgy tehat akar agyis fel-
vihetiink egy maximumra egy karaktert, ha
mindig csak az elsd csatat jatsszuk le, és al-
landéan djrainditjuk a campaignt, illetve bar-
melyik karakter hasznalhat barmilyen amulet-
tet, ha azt egy masik egyszer mar megtalalta.

Harcra fel!

Minden karakter alapvetéen harom tdmadaési
moddal rendelkezik: egy alap timadassal, egy
maximum tdmadassal és egy speckaval (ez a
musou). Az alap tamadasokat egymésba lin-
kelve kombokat hozhatunk létre, ami tobb cél-
bol is kellemes. A kombok egyrészt agy lettek

M Halld, te kdvér szoszi! It az ideje, hogy
lemassz a nyereghdl!

M Pont itt az ldele hogy javitsak életerdm
romlo allagan

kialakitva, hogy a karakter gy hadondszik a + -’
rettenetes hadieszkozével, hogy egy négyes * «

kombéval gyakorlatilag minden iranyba tamad
— masrészt mivel sajat karaktert nem sérthe-
tiink, miért is ne?! A kombok hossza a fegy-
ver osztalyatol fiigg: mig az alap fegyverrel
négyet csaphatunk egymas utan, addig a ne-
gyedik szintivel hetet. Arra azért nem art fi-
gyelni, hogy ha maximalis hossztisagu
kombot ditink, akkor egy-két masodperc szi-_
netre van sziikség a kovetkez6 tdmadas meg-
inditasahoz, azaz a karakter tok védtelenné va-
lik. Ez mezei katonaknal mondjuk annyira nem
is probléma (egy kombo utan ugyis mindegyik
elfekszik a kornyéken), de egy hos ellen cél-
szer(ibb a maximalis kapacitasnal eggyel rovi-
debb kombokkal operélni — azaz folyamatosan
iitni. (Ja, az egyébkent tok aranyos volt a jaték
készitdit6l, hogy a magasabb osztaly fegyve-
rek komboihoz mindig masféle mozdulatsor
tartozik.) A maximum tamadas tulajdonkép-
pen ugyanazt a sebzést prezentélja, mint egy
kombo, de csak egyetlen iranyban. Részemrol
nem hasznaltam kilonosebben sokat: egy-
részt én minden irdnyban szeretek olni, més-
részt hosnél roppant kellemetlen, ha az kivédi.
A musou specko tulajdonképpen ugyanaz,
mint az el6z6 ket egydttvéve: nagyon durva
sebzés minden iranyban. llyet azonban csak
akkor tudunk inditani, ha az életerd alatt leve
musou kijelz6 a maximumon van (ezt a sike-
res normal timadasokkal novelhetjik).

Fentieken kivil karakteriink rendelkezik egy
ugras (illetve nyeregbe szallas) mozdulattal,
valamint nyilazhat sajat szemszog(i perspekti-
vabadl, amennyiben korabban dsszeszedett
nyilvesszoket. A nyilazast nem nagyon hasz-
naltam (nagyon pontatlanul lehet vele céloz-
ni), az ugras viszont remekil jon, ha egy ma-
ximalis életeron levo ellenséges hossel szem-
bekeriilve siirgds visszavonuldsra van sziik-
ség, illetve valakit le kell cibalni valami csi-
nya dllat nyergébdl.

Akcidjatékrol lévén szo, killondsebb straté-
giai tanacsokra talan nincs sziikség a csatak-
hoz. Altaléanos alapelv, hogy inkabb ne egye-
dil akarjuk leverni a teljes ellenséges hadse-
reget, tehat ha tulerovel (két-harom hossel)
keriilink szembe, akkor inkabb pucoljunk el.
Sajét tabornokaink a ,fontolva haladas” hivei:
jobb szeretik a mészarlast biztonsagos tavol-
bol szemlélni, és csaspataik is igy mozog-

Wh..what? What are these monsters?

W Ezek kérlek elefantok. Szerintem jobban
tennétek, ha elpucolnatok...

z ==
PLAYSTATION 2

D=

W Hopp! Uj fegyver a lathataron!

nak, hogy probaljak az elfoglalt teriiletet bizto-
sitani. Mivel az ellenséges hdsok eldszeretet-
tel tildoznek benniinket (és ha nincs egyéb
gondjuk, akkor mindig a mi emberkénket ta-
madjak), kézenfekvé modszer a sajat csapa-
tok kozelébe csalogatni oket — hadd dolgoz-
zanak meg 0k is a zsoldjukeért! Ebben segit a
kis és nagyléptékd radar is, habar ez nem
miikodik, ha éppen valami erdé mélyén ko-
vélygunk. Ha ijaszok vannak a kozelben, ak-
kor mindenekeltt 6ket henteljitk le (négy-ot
mar nagyon cstnyan leverheti az életerdnket
egy-egy sorozataval), mint ahogy a nyereg-
ben iil6 konkurenciat is miel6bb illik letessé-
kelni a foldszintre. Igyekezziink felvenni az el-
lenfelek dltal elhullajtott mindenféle targyat,
valamint szétverni a ladakat és a korsokat:

W UOgy két masodperccel elobb még
kikeriilhettem volna...
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amig agyonverem a gazdit

fegyvereken és amuletteken kiviil alkalmi
bonuszok (dupla sebzés vagy védekezés 30
masodpercre, plussz életerd stb.) lehetnek
benniik.

Gyalogolni rossz

A kozlekedésnek a gyalog-galoppon kivil
van egy hatékonyabb madija is: nevezetesen
az, ha lora pattanunk. A tabornokok és tisztek
igen sok alkalommal lovon szemlglik a csatat,
€és ha mi is egy ilyen remek kozlekedési esz-
kozre vagyunk, akkor a legegyszertibb megol-
das az einstand: szépen leveriink a lovérol
egy ellenséges tisztet (ebben egyébként rend-
szerint a mezei gyalogok is lelkesen segite-
nek), és atsegitjiik a tulvilagra. A lora felszall-
ni némi gyakorlatot igényel, lévén a nyeregbe
pattanas gombja az X, ami ugyebar mellesleg
az ugras gombja is, és ha nem pontosan a 16
oldalara merdlegesen probalunk a paci hatara
pattanni, akkor a karakteriink minden tovabbi
nelkiil atugorja. (Kilonosen szérakoztatd
marhasdg, hogy ha a |0 lejton ,parkol”, akkor
egyszer(ien képtelenség ra felszéllni) Lohaton
egyrészt joval gyorsabban tudunk a csatame-
z6n kozlekedni (bar most lassabbak, mint a
masodik részben), masrészt nyeregh6l sokkal
kényelmesebb az ellen irtdsa (és mivel a hul-
lajeloltek mindent elkovetnek, hogy lerangas-
sanak minket a hatasunkrol, célszerd folya-
matosan mozgasban maradni), harmadrészt
pedig a loval is lehet tamadni, azaz egyszerti-
en eliitni az ellenfeleket. Valamelyik szerzd
valahol azt nyilatkozta, hogy a lovaknak is
egyéni karakterisztikat csinaltak. Na most
azért ez enyhe tulzés, de az mindenesetre tok
poén, hogy némely szilaj paripa kizarélag
egykori gazdajat ttiri meg a hatan (ha ilyenre
probalnank felpattanni, akkor azonnal ledob a
hatarol), masok meg nem szeretnek belega-
zolni az embertomegbe, és inkabb visszahd-
kolnek. A lovakon Kivil a harmadik részben
felttinnek a harci elefantok is (ha j6l emlék-
szem, Musouban a hatodik vagy hetedik pa-
lyan, a Nanman Campaignben talalkozunk ve-
lik el6szor). Az orméanyos népség nagyon

M 0szoljunk kérem, nincs itt semmi
latnivalo!
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M Harom lovassal tamadni egy gyalogost,
{ osag. Viszont haté

nagy kiralysag: remekiil tiporja az ellen népét,
tovabba ha egy jumb6 hatan dliink, akkor — a
lovakkal ellentétben — a karakteriink tdmado-
billentydi az elefantra vonatkoznak: normal ta-
madasokkal 20-30 méterekre csapkodja az
orményaval a népeket, Musou-val még ra- *
adésul hatalmasat dobbant a f6ldre is, amit6l
a kornyéken leva fickok egy jo darabig csilla-
gokat fognak latni (azaz ledermednek). Mivel
rajtunk is marha nagyokat sebezhetnek, és az
elefanton (il fickok rendszeresen a mi karak-
teriinket szlrjak ki maguknak, egy ormanyos
felttintével célszerii eloszor a lovasat kiiktatni
a harcbol. A kovetend6 eljaras: mivel az ele-
fant kissé koriilményesen fordul, az els6 ro-
hama utan keriiljiink mogé, aztan felugorva
valamelyik tdmadéssal iissiik ki a nyeregbdl a
lovasat, majd szépen verjiik agyon, miel6tt
visszaszéllna. Akar csak a lovak, Hati is tirel-
mesen leparkol, amig senki sem (il rajta. Az
elefantok egyébként kivaloan alkalma-
sak kisebb akadalyok vagy épiile-
tek szétromboldsara is, pél-

déul az emlitett Nanman
palya kozepérol csak
elég nagy keriil6-
vel lehet eljutni

a palya dél-
nyugati részén
zajlo donté
harchoz - ele-
fanthaton viszont
kényelmesen éttorhet-
jik az eréd deszkapa-
lankjat.

Multiplayer és
egyéb opcidk

A jaték masodik ré-
szének legjobban hi-
anyz0 szolgaltatésa a
multiplayer jaték lehe-
t6sége volt, amit most
bdségesen bepotoltak.
A campaignben bar-
mely 0] csata kezdetén
beléphet egy masodik
jatékos egy j karakter-
rel, és igy kooperativ
modban, osztott képer-
nyon jatszhatjuk le a
sztori modot. (Mellesleg
igy nyilvan sokkal kény-
nyebb is a do-
log.) Persze
ennek is
megvan
amaga
atka:
aviz-
szintes
osztas
miatt nem
latjuk a tomeg-
ben az ellenséges ve-
zéreket, akiket egyja-

M Imadom ezeket a tumultuézus jeleneteket,
mindig egy csomo pontot érnek!

tékos modban kdnnyen lehetett azonositani a
fejik felett jelzett nevikrdl (szoval jobb lett
volna a fiiggéleges); tovabbéa — mivel mar az
egyjatékos mod is maximalisan kihaszndlja a
PS2 kapacitasat — a jaték annak ellenére sem
tudja, megjeleniteni a kornyéken leve 6sszes
karaktert, hogy folyamatosan kadasit, igy
ezek néha a semmibdl tiinnek eld.

A masik multiplayer opci6 a Versus, ami
hasonlit a verekedds jatékok Team Battle
madjahoz. Ebben csak hésok fognak szere-
pelni, és a program Véletlenszerden sorsol a
ket jatékos altal kivalasztott karakterhez to-
vabbi harmat-harmat, és a parti természete-
sen addig tart, mig valamelyik jatékos karak-
terét agyon nem verik. Ezért aranyos tébben
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M Ugy tiinik, Zhao Yunnak mar nem nagyon
van hova fejlddnie

menni egyre...

Ugyancsak a verekedds jatékokat idézi a
Challenge méd, ahol a Time Attackban az id6
ellen versenyezve minél tobb hullat kell pre-
zentalnunk, mig az Endurance a talél6 mod,
ahol a roppant szikdsen mért életbonuszok
mellett kell a lehetd legnagyobb temetdt el6-
idézniink. A kovetend6 modszer mindkét

esetben ugyanaz, mint a sztori mod csataindl:

2 lehetd leghatékonyabban kell a komba-
mushou tdmadasokat alkalmazni.

A Free opcionak két kellemes vonasa is
van: itt barmelyik karakterrel gyakorolhatjuk a
campaign egyes csatait, viszont ugyantgy
szerezhetiink uj fegyvereket és amuletteket,
valamint emelhetjiik a karakter szintjét.

M A néi szakasz paros mérkdzésén vendég-
gyozelem sziiletett

angol szinkronhoz — ehhez mar épp elég
idonk volt hozzaszokni).

Keétségtelen a fejlédés a grafikaban is, kiild-
nosképpen a hdsoknél, akik joval tobb
poligonbal élinak és sokkal csinosabb textu-
rakba oltoztek, mint az elddben. Iszonyd j6 az
animdciojuk kiizdelem kozben (biztos, hogy
valami motion capture van a hattérben), de
semmi baj nincs a mezei hullajeloltek tome-
geivel sem — az meg killon tetszik is, hogy a
csatazajt nem a hektészamra 6ml6 vér, ha-
nem az augusztusi tiizijatékra emlékeztetd
fényeffektek (meg hatasok) kisérik. Részem-
16l nem szoktam szamolgatni, hogy egy jaték
mésodpercenként 60 kép megjelenitésével
fut-e, vagy netan néha lelassul-e 55-re (vi-
szont arra egyszer mar tényleg kivancsi len-

PLAYSTATION 2

M Valaki itt hagyott nekem egy pancélt. Fél
percig nem sokat fogok sebzddni

csétlen kamera egy fa lombkoronajaban lan-
dol, de az is érdekes mulatsag, amikor mene-
kilink egy mogattiink trappold masik hos
eldl, és fogalmunk sincs, hogy ha
sarkonfordulunk, akkor balrél varjuk-e vagy
jobbrél (nem artott volna az egyik flipper-
gombra inkabb egy olyan opciot tenni, ami
azonnal a szokasos koveto pozicioba teszi a
nézépontot).

Ugyan némi fenntartasaim vannak abban a
témaban, hogy az alafestésként szolgélo per-
g6 hardrock mennyiben hordoz korhi kinai
elemeket, mindenesetre a jaték alapvetd han-
gulatat (vidam amokfutas a harctéren, tekintet
nélkill a veszteségekre) elég jol tamogatja.

Entellektiiel korokben valdszinileg nem lesz
kiillonlegesen népszer(i a Dynasty Warriors 3,

LA e B

Jokedélyii hullahaz nék, hogy akik ezt teszik, azok vajon ezt miné  mert nem tesz tul sokat a szellem épiilése ér- ﬁ
titkos modon szamolhatjak ki?!) — jobban ér--  dekében — de hat valdszindleg nem is ez volt '
Mint fentebb mar jeleztem, a sorozat kedve-  dekel, hogy a sebesség élvezhet6-e, vagy a készitk kimondott célja. Akciojatéknak vi- i
16i nem fognak csalodni a Dynasty Warriors sem. Marpedig itt azért szaladgal a képer- szont remek buli, és a kiskanallal adagolt i
3-ban, mert pont azt kapjak, amit elvarnak: ny6n parmillio poligon, mégsincs semmi RPG-elemeknek és a multiplayer opcioknak i
mindenbdl tobbet, nagyobbat, szebbet — de a  probléma. Az egy mas kérdés, hogy ennek az  kdszonhetben elég rendesen rd lehet kattanni i
jo oreg hentelés, az azért maradt a régi! A arat a készitok kenytelenek voltak a terep ki- akar hetekre is. 1
prezentacio el6tt le a kalappal: szerintem a ja-  dolgozasan behozni. Ha a vizeffektjikkel és a
tékbol kihoztak mindent, amit ebben a forma- 45 fokban lejté domboldalakkal nem is fog- 1
jaban lehetett. Az Uj jatéklehetGségek, karak- nak dijakat nyerni, szerintem mégis jo vasart E
terek €és a rakasnyi felvehetd cucc onmagaért  csinaltak. Aprobb problémdim mindossze a
beszél, de nagyon kellemes, hogy az dtvezet6  kamerakezeléssel voltak, de ezek ugyanolyan E
videokban a korabbi feliratok helyett most tipushibak minden kiils6 szemszogu akcioja- i
mar minden szerepld a sajat hangjan szolal téknal, mint mondjuk a széjmozgas a japanrol I
meg (még akkor is, ha az eredetileg japan mas nyelvre ,szinkronizalt” videokndl: itt van i
nyelvhez késziilt szajmozgas nem passzol az  ugyebar a klasszikus eset, amikor a szeren- ]
|
S E e 3 ]
AROM KIRALYSAG ROMANCA ;
= e e £ £ S - ]
A 1
: raszatlJ{Iitnvﬂgénéssms(?gr;% k, hogy a Dynasty Warrlqrsban meg W Kiraly vagy sem, de mar kezdem unni, ]
| nem egy ,Harom Kiralysag romanca” cimii ortenelml regé- hogy minden kombomat kivédi! i
nyen arapul amely legaldbb annyira kozismert Azsia-szerte, i

B POZITIiVUM
| ". A regényt ugy 1300-1400. korél irta egy Luo
| Guanzhong nevd kinai Griember, ami az i.sz. lI-Ill. évszazad
| fordulojan jatszodik, a Han-dinasztia uralkoda: k idején. A
| jobbéra torténelmi tényeken alapuld torténet (leszamitva per-
| sze a fGszereplok elképesztG harci képességeit) harom egy-
maéssal versengo kirdlysag (Wei, Wu és Shu) torténetét be-
éli el, addig mig a harom egyesiil — a cimben szerepl6 ,
bol talan csak negyedannyi szerepel, mint mond]uk a
s béke” cimen futd konkurenciaban. A szerzének
] aérosen telhettek napjai, mert mondanivaltjat
anem éppen szlikszavasagarol ismert Tolsztojt is megszé-
gyenitd terjedelemben fejtette ki: a konyv 120 fejezetének an-
gol nyelv(i kiaddsai — mérettdl fliggéen — 1.100-

B Frenetikus hangulat és remek sztori méd
B Multiplayer opcidk
B Hatalmas mennyiségii megszerezhetd cucc

" m NEGATiVUM

B Multiplayerben jobb lett voina a fiiggdleges osztas
B A csatazaj tul sok poligonnal néha kihagy

.Three B Nem hagy aludni!

Kingdoms

Attributed to Luo Guanzhong

" m BARATOK KOZT 7
01/04

lon jelentek meg. (Magyar kiadasrol sajnos nincs t = Virtua Fighter 4 92%
som, és a weben sem sikeriilt még csak hasonlé cimiit sem talélni.) A torténet és szerep- Dynasty Warriors 3

| |6inek népszeriisége az oka, hogy a Koei nemcsak a Dynasty Warriors-trilogiét dldozta a ® Dynasty Warriors 2

| téméra, de vﬁlt a ktjnysvh('jz hasonld cimd (Romance of Three Kingdoms, bar eredetiben

| még jobban hangzik: San goku shi) hatalmas stratégiai jatéksorozata is, minden elképzel- . o

| heto platformon, Playstationtdl kezdve Dreamcastig, NES-ig és Saturnig. Természetesen GRAFIKA 9.

| ezek csak Azsidban keriiltek piacra, de az utolso két, PS2-re késziilt miviiket angol nyelvre HANG 11185 %

is leforditjak. Ezek kozill az utobbi (Romance of Three Kingdoms VIIl) mar a nydr végén
kaphato lesz az amerikai piacon, amelyet siker esetén karacsony kornyékén kovethet az
| elozménye — nem maradunk tehat Cao Cao nélkil a Dynasty Warriors 4. részéig.

ERTEK L9990,

E2 jatékos BPAL B www.koeigames.com

2002.06. =43
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ét szammal ezelGtt (2002/04) olvas-

hattatok ennek a nem mindennapi

jatéknak a bemutatojat, amikor még

csak talalgathattunk arrél, hogy mi-
ben fog kiilonbozni az eredeti PC-s valtozat-
t6l. A jaték azota a boltok polcaira keriilt, igy
most mar kézzelfoghato tapasztalatokkal
szolgalhatok, habar bevallom, hogy mar az
elsd képek alapjan eléggé szkeptikusan fo-
gadtam a jatékot — és sajnos igazam lett.
(Pont emiatt fogok el6hozakodni itt-ott a ko-
rabban megjelent PC-s valtozattal. Lehet,
hogy ez a legtobb olvasénkat nem fogja ér-
dekelni, de én tgy gondolom, hogy minden-
kinek joga van megtudni, hogy mi minden-
b6l marad ki, ha PS2-n jatssza végig a jaté-
kot PC helyett).

A Deus Ex torténetét az eldzetesben mar
taglaltuk. Roviden csak annyit, hogy f6h6-
stink J.C. Denton, a UNATCO (Egyesiilt
Nemzetek Anti-terrorista

Szovetsége) specialisan
képzett és
nanotechnologiai
eljarasokkal

ele dn m e ems s e e N G O bt e me e s me e omm e em W G e me e o e
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M De beférkoznék kozétek...

»Szupermenesitett” igynokeinek egyike, fel-
adatunk pedig egy globélis 6sszeeskiivés
szalainak kibogozasa lesz.

A DeusEx els6 ranézésre sajat szemszog(
akciojaték (first person shooter) kategoriaba
sorolhato, de ez nem teljesen fedi a valosa-
got. A fejlesztok tokéletes érzékkel vegyitet-

ték 6ssze az akciot a klasszikus ka-
land és szerepjaték elemekkel, és
ezek egészen dobbenetes
N egyensdlyt alkotnak a jatékme-
)| netben — ez a stlypont a jaté-
m kos vérmérsékletének megfele-
4 I6en elbillenthetd az egyik vagy
4 masik iranyba. A jaték folyaman
tapasztalati pontokat szerezhetiink
(kiildetések teljesitése, helyszinek fel-
fedezése, stb), melyeket 11 kiilonb6z6
képesség fejlesztésére hasznalhatunk fel. A
megszerzett pontokat nem is olyan konnyi
okosan ,elkolteni”, mert mindig lesz olyan
dolog, amire nagyon kell ,sporolni”. Harom
igazan lényeges képesség van, amit érde-
mes minél hamarabb felfejleszteni legalabb
3-as szintre. Ezek a Computer
(hackerkedgs), Electronics (elektronikus
rendszerek feltorése — multitool) és a
Lockpick (mechanikus zarak feltorése —
lockpick). Barmilyen harcmodort is valasz-
tunk, ezek minden esetben fontosak lesz-
nek. A tobbi képességet sajat belatasunk
szerint fejlessziik, de mindenképpen érde-
mes lesz koncentrélni egy-egy fegyvertipus-
ra. Ez természetesen azért fontos, mert
ahogy egyre magasabb szintre jutunk egy

adott fegyvertipus hasznélataval, tgy egyre
" jobb lesz azok hatdsfoka. Maximalisra fej-

lesztett pisztoly képesség mellett példaul a

- legtobb ellenfel egyetlen fejlovéssel le-

szedheto — természetesen pisztollyal. A
rifle képesség maximalis fokozaton szin-
tén igen kellemes, mert igy a mesterlo-
vész puskaval mar nem csak az ellenfe-
leket, hanem a biztonsagi kamerakat és
az automata gépagyukat is kilohetjik
egyetlen jol iranyzott lovéssel. Ezzel
szemben példaul a képességek kozott
akad par haszontalannak tting is. Az
liszasra példaul nem érdemes kolteni,
mert lesz Aqualung augmentacio és a
Rebreather nevezetli eszkoz is, tovabba
- az Environmental Resistance-ra szintén
felesleges koltekezni, mert ez csak a
Hazman Suit védéruha védelmének

= B0

=

W Hat akkor ennyit a kamerardl...

mértékeét javitja. (Ezt viszont igen ritkan kell
hasznalni, elkeriilhetetlenil pedig 6sszesen
egyszer vagy kétszer.) lgen fontos megemli-
teni, hogy skill pontot szinte minden érté-
kelhet6 cselekedetre kaphatunk, ezért ha
van idénk, akkor oldjuk meg a masodlagos
kiildetéseket is, és fedezziik fel a palya min-
den zegét-zugat. Megeéri!

Az augmentaciok a jaték kozben megsze-
rezhetd szupermen kepességek. Indulaskor
harom kiterjesztéssel rendelkeziink. Az
Infolink a fejiinkbe épitett ado-veve, az IFF
az ellenséges és barati célpontokat kiilon-
bozteti meg (a célkereszt zold vagy piros),
a Light pedig nyilvan egyértelmi. Az els6
két kiterjesztés folyamatosan aktiv és ener-
giat sem igényel, mig az utolsé (ahogy
majd a tobbi megszerezheto is) tetszés sze-
rint aktivalhato és a hasznalata bioaramot
fogyaszt. Ezek mellé még dsszesen 9-féle
kiterjesztést szerezhetiink be magunknak
Augmentation Cannisterek formajaban. Min-
den ilyen tarolo kétféle képességhez tartal-
maz nano-ROM modulokat. Itt alaposan
meg kell fontolnunk mindkét lehet6séget,
mert ha egyszer magunkba kiildtiink vala-
mit, akkor azt késébb mar nem lehet meg-
valtoztatni. A kiterjesztéseket az
Augmentation Upgrade flakonok hasznalata-
val tudjuk magasabb szintre emelni. A PC-s
valtozathoz képest mindenképpen konnyi-
tést jelent, hogy a kiterjesztések ,installala-
sahoz” nem kell medbot, a helyszinen azon-
nal felhasznalhatjuk dket. (A medbot gya-
korlatilag csak gyo6gyitasra hasznalhato, mig
a repairbotnal a biodramunkat tolthetjiik fel.)

Received:

0D ACRY

Hechanic: T wish I was coming, t00. They have had me
locked up here for months.

s T A
M Hat ha nekem is lenne raktarkulcsom...
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M Ez inkabb hullahaznak tinik, mint kérhaznak

A DeusEx egyik legnagyobb erénye az,
hogy az éppen kitlizott feladatot nem csak
egyféleképpen oldhatjuk meg. Mérlegelniink
kell, hogy karakteriink képességei és a ren-
delkezésre allo felszerelésiink alapjan milyen
modszerrel jutunk el @ megoldésig. A jatek-
ban ugyanis a legtobb esetben eleve tobb al-
ternativ ttvonal van egy-egy palyaszakaszon
belil, és mindegyik lekiizdése mas-mas ké-
pesség vagy felszerelés meglétét igényli. Te-
gy fel, az egyik dtvonalon, a szellozojara-
tokban osonva kikeriilnetjiik a tizharcot, de
tobb lockpicket vagy moltitoolt kell elhasznal-
nunk célunk elérésének érdekében.

Ha viszont elégséges municiéval és véde-
lemmel rendelkeziink, akkor nekimehetiink az
Groknek és a harci botoknak. A tapasztalat
sajnos azt mutatja, hogy a PS2-es valtozatbol
sok ilyen alternativ részt kiszedtek, de szeren-
csére nem mindet. Ezért mindig lesz valasz-
tasi lehetdségiink!

A zart ajtok és egyéb biztonsagi rendszerek
kiiktatasa két alapvetd felszerelési targy koriil
forog: a mechanikus zartord (lockpick) és az
elektronikus kodtoro (multitool). A legtobb
esetben gy van kialakitva a tovabbjutasi le-
het6ség, hogy a program a keziinkbe adja a
valasztast: melyikbdl van tobb? Az elektroni-
kus ketyerék (kamerak, |ézerfal vezérlé pane-
lek) védelme szézalékban van megadva, ami
alatt az lathato, hogy a jelenlegi szintiinkdon
hany multitoolba keriil azok kiiktatdsa. A me-
chanikus zarak védettsége szintén szazalé-
kos megielenitést, de itt megjelenik egy ma-

B A két banda tagjai ,,megbeszélik” a prob-
lemakat

-
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M Az alkatrészhiany nekiink dolgozik

W Doszpot Péter iparmiivész tarlata

sik csik is, ami az ajto (zar) erdszakos beha-
tolasokkal szembeni ellendllo képességét jel-
zi. Vannak ajtok, amiket akar egy pajszerrel
is betorhetiink, masokat pedig csak robba-
noanyaggal (pl. LAM) tudunk megadasra bir-
ni. A végtelen erejd ajtot (zarat) nem lehet
berobbantani (lockpickkel azért még nyitha-
10), a végtelen zarvédelmihoz pedig meg kell
talainunk a kulcsot. Ezek a kulcsok kis kék
horddcskak formajaban lelhetdk fel, amik
igazabol nem is kulcsok, hanem kulcskadok.
(A PS2-véltozatbol szintén a konnyités ked-
véért kihagytak a nanokulcs nevezeti esz-
kozt, amit ugyanugy kellett hasznalni, mint
barmilyen mas targyat, tehat itt elég, ha
megnyomijuk a ,hasznal” gombot az ajton,
€s ha van hozza kulcskodunk, akkor mar ki
e

Vannak elekironikus védelemmel ellatott
szamzaras ajtok is. Ezekhez elvileg meg kell
keresni a kddot (computerbdl, datacube-bol),
vagy multitool-lal feltorhetjiik 6ket. A PC-val-
tozathan a kodokat sajat magunknak kellett
bepotyogni egy szambillenty(zeten, igy akkor
is be tudtunk jutni egy ajton, ha a kodjat egy
Vvégigjatszasbol néztik ki. Itt viszont automati-
kusan hasznélodik a kod, vagyis ha nincs
multitoolunk, akkor mindenképpen meg kell
tudnunk valahonnan. Ez persze nem ennyire
veszélyes, mert a legtobb esetben a zart ajto
3 méteres korzetén beliil megtalalhat6 a kod
(ami a PC-s valtozatnal nem igy volt).

Igen fontos lesz a jatékban a hackerkedés
is. Ha egy szamitogéphez nem ismerjiik a
jelszot, akkor feltorhetjik (hack). Ez esetben
a Computers képességiinktdl fiiggoen X ma-
sodpercig garazdalkodhatunk a gépen. Ha ez
az ido lejar, és mi még mindig a gépen 16-
gunk, akkor lenulldzodik a bioenergiank,
rosszabb esetben a riaszt is megszolal. A
hagyomanyos asztali szamitogépekbol a
mailek elolvasasaval kiilonféle informaciokat
tudhatunk meg, pl. ajto szamkodokat, sza-
mitogép belépési kodokat, bankszamla sza-
mokat, stb. A biztonsagi szamitogépek (fa-
lon talalhatok, jellegzetes biigé hanggal) fel-
torésével a kamerakat és automata gép-
agyukat kapcsolhatjuk ki, valamint biztonsa-
gi ajtokat nyithatunk ki, valamint a kamerak
manudlis vezérlésével jobban koriilnézhetiink
az adott helyszinen.

A PC-s Deus Exben alaposan meg volt szo-
ritva a magunkkal cipelhet6 targyak mennyi-
sége. A PS2-gs véltozatban ez is alaposan
meg lett konnyitve, bar a cipeld képességiink
még mindig nem végtelen. Osszesen 9 targy-
slot van a jatékban, ami a hasznalati stirtiség-
hez mérten nagyon okosan van elosztva. Az
els6ben tarolodnak az aprosagok (kajak, piak,
panceélok, stb.), a masodikban a lockpick és
a multitool, a harmadikban a medkit és a
biocell, a negyedikben a granatok. Az otodik
slotban elfért az 6sszes kézi (melee) fegyver,
ami nagyon nagy konnyités a PC-s valtozat-
hoz képest. A maradék négy slot szabadon
felhasznalhato a tobbi fegyver szamara. It
kell megjegyeznem, hogy a PC-s véltozatban
nagyon sok problémat okozott az er6sebb

M Ezek a botok sem rignak mar labdaba

fegyverek elhelyezése, mivel a GEP gun vagy
a Plasma Rifle 6 ,négyzetnyi” helyet foglalt a
hétizsakunkban. It nincs ilyen megkotés,
minden fegyver 1 slotot foglal, legyen az egy
sima pisztoly vagy akar rakétaveto.

A Deus Exben fellelhetd fegyverek szama
szerencsére nincs eltilozva. Ez azért is Ié-
nyeges, mert mint korabban mar emlitettem,
osszesen négyféle I6fegyver lehet nalunk
egyszerre. Mindenképpen érdemes valami-
lyen nehéztiizérséget is magunkkal cipel-
ni, mert a Iépegetd botok kiiktatasa csak
ilyenekkel lehetséges (és mert granatok-
bol sohasem lesz elég készletiink). A
legrosszabb esetben a Combat
Shotgun is megteszi, de Sabot l6szert
kell bele tenni (ez j6 a robotok ellen).

A l6szerekrdl annyit, hogy jo par
fegyverhez hasznalhatunk akar két-
haromféle |6szert is, amit a meniiben
tudunk kicserélni: a mini szamszerij-
hoz a normal nyil mellett példaul vi-

lagit6 és kabito nyilat is hasznalha-
tunk. A sorétes fegyverekhez normal )
és sabot (bot ellen) I6szert hasznal- |
hatunk. A kedvencem az Assault i
Rifle: a 7.62-es loszer mellett

20mm-es repeszgranat kilovével is
rendelkezik. Ez utobbihoz I6szert

elég ritkan lehet talalni, de ha spo-

rolunk vele, akkor mindig marad a

kényes helyzetekre (pl. botokra).

Ejtstink par szot a fegyverekhez
talalhato javito MOD-okrol. Ezek a
fegyverek kiilonféle képességeinek javita-
sara hasznalhatok. Ezek a pontossag, hord-
tavolsag, visszalokés, tarkapacitds, tarcsere,
|ézeriranyzék, taves6, hangtompito, stb. A ki-
valasztott fegyvernél egyetien gombnyomas-
sal hasznalhatjuk a meglévé MOD-ot. Mivel
ezek nem foglalnak sehol semmiféle plusz
helyet (PC-n 1 négyzetnyi helyet foglaltak),
ezért nyugodtan félretehetjiik oket egy ké-
s6bb megtalalhato fegyver tapoldséra. A be-
mutatoban leirtak természetesen igazak, va-
gyis nem minden MOD hasznalhato minden
fegyverhez.

A jatékban ugyebar nem az a cél, hogy
mindenkit kinyirjunk, hanem az adott felada-
tot kell megoldanunk. A legtébbszor sokkal
célravezet6bb az ellenfeleink csendes kiikta-
tasa, mint az eszetlen |6voldozés. A kabito
nyil nem rossz, csak a hatasa nem azonnali.

3

B Az drség lepihent — hala nekiink
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from W It vaz me all alon Kaplan, the
5% Alex's office, everything that's mizzing.

the ==
M Ejnye! Lopni nem szép dolog!

#7 Shamnon: Ckayt 1 adait it! I'm the one who'
13

hangjara és a |épteink zajara is. E

csorgd-sziszegd hangjukat, mindi

tds. A kameraknak természetesen

nak” maguk ala. llyenkor gyorsan

ki a kamerakat és mindenféle egy:
tényez6t (botok, gépagyuk, stb).
Tobb esetben talalkozhatunk léz

ditasara hivatottak, de van olyan i

watch out for the guys o night patrol

M A technikusok mindig segitokészek

" m POZITIiVUM
B Nagyon jol dsszekalapalt sztori

Remek fejlddési és fejlesztési rendszer
Abbahagyhatatlan!

" m NEGATIVUI
B A grafika (a szerep

b L

n kiviil) elég gyatra

B A szétdarabolt helyszinek miatt sokat toltoget
B Korabban is megjelenhetett volna

) |
PLAYSTATION 2

Ennél jobb a prod vagy a baton, de ezek
hasznalatdhoz kozel kell menni leendd dldo-
zatunkhoz. A katonak természetesen latnak
és hallanak is, igy felfigyelnek a lovések

gyakorolni a lopakodast, és hasznalni a

meglévé augmentdciokat (lathatatlansag,
stb). Nagyon oda kell figyelni a biztonsagi
kamerakra is. Ha meghalljuk a jellegzetes

sabban kozlekedjiink. Ha egy kamera észre-
vesz minket (szirénazo hanggal tudatja), ak-
kor gyorsan bujjunk el egy olyan helyre,
ahol mar nem lat minket. Szerencsés eset-
ben ilyenkor nem indul be azonnal a riasz-
foltjuk™ is, példaul a legtobbszor nem ,lat-
tunk alajuk, és megreparalhatjuk 6ket egy-

két multitoollal. Ha talalunk biztonsagi szé-
mitogépet, akkor mindenképpen kapcsoljunk

delemmel is. Ezek altalaban a riasztas bein-

,Csak” az automata gépagyukat aktivalja.

1 B

Hechanic: The code to the rasp is S5 It's that easy, but

W Miféle specko ar?! Te fizetsz?

Lézerfalbol két tipusba fogunk botlani. A pi-
ros |ézer megszakitdsa azonnali riasztast
eredményez. A kék egy kicsit masképp mu-
kodik: csak akkor aktivalodik, ha a megsza-
kitas utan djra viszszaall a folyamatos
fénnyalab. Ezeket jopofa mddon kicselezhet-
jik, ha betolunk az utjukba egy dobozt. *
llyenkor nem indul el a riasztas, és leguggol-
va atevickelhetink alattuk.

A Deus Ex iranyitasa és kezelése meglepd-
en jo, ahhoz viszonyitva, hogy az eredeti PC-
s jatékban egy halom billentydt kellett hasz-
nalnunk, itt viszont csak a kontrollert lehet. A
gombkiosztas sajnos nem valtoztathaté meg,
ezért kénytelenek lesziink valamelyik alapbe-
allitast megszokni. Nekem a 4-es volt a leg-
kevésbé rossz, ezért ezt hasznaltam. Nem kis
meglepetésemre a masodik oraban mar sem-
miféle problémat nem okozott az iranyitas és
a funkciok elérése. (Kiilon gratula a fejlesz-
toknek, hogy sikeriilt ennyire eltalalniuk az
egeészet.) Az egyetlen problémat csak a fegy-
verekkel valo célzas fogja jelenteni, de a
programba segitségként beépitettek egy auto-
mata célra tarto részt is, bar a tdvcsoves
modnal ez természetesen nem mikodik. A jé-
ték elkezdése el6tt mindenképpen nyomjuk
VEgig a tréningkildetést, mert igy egyszertien
és biztosan megismerkedhetiink a program
lehetoségeivel.

A Deus Ex grafikailag éppen hogy csak
megiiti a még elfogadhaté mércét. Manap-
sag mar csodaszép grafikaju jatékokat keé-
szitenek PS2-re, ezért szamomra a mini-
mum elvarhat6 szint az eredeti PC-s jaték
kinézetének megtartasa lett volna. A fejlesz-
t6k ugyan igértek mindenféle hiper-szuper
grafikat, meg poligon hegyeket, de valljuk be
6szintén: a végeredmeény még a két évvel
ezel6tt megjelent PC-s véltozat grafikajahoz
képest is igen gyatra. Alacsony felbontast
texturak, csak a szerepl6kon észrevehetd
poligon szdm emelés, lassu képfrissités, és
a palyak irgalmatlan lebutitasa jellemzik. Mig
a szereplokon tényleg latszik a nagyobb
részletesség, addig a palyaelemek olyanok,
mintha baltaval faragtak volna dket. Az ere-
deti véltozathoz képest egyébkeént is sokkal
»sziikebb” vagy kisebb szinte minden, bar-
melyik palyat nézziik is. A Wan Chai piactér
eredetileg egy hatalmas, nyitott placc volt,
ahol a teret koriilvevé felhokarcolékon tul

rdemes

g Gvato-

van ,vak-

beosonha-

€b zavaro
erfalas ve-

S, ami

# Red Faction 2001/9  90% .
Half Life
' GRAFIKA 1IHIEEN 65 %
HANG 11192 %

ERTEK I
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B Az onmegsemmisitd jelszavak ismerete
néha érdekes iranyt adnak a tarsalgasnak

M A kek lézerfal atverése a ladatriikkel

=

-

Prototype AT Program: JC Denton. 23 years old. No
residence. No ancestors. No employer. Mo --

B Nem szeretem, ha valaki okosabb nalam...

még a csillagos eget is latni lehetett. Mi meg
kaptunk egy bedeszkézott teteju folyoso-la-
birintust! Az eredeti jatékban talan ez volt a
legfantasztikusabb rész: a teahaz felsé eme-
lete egy terasz volt, ahonnan végignézhettiik
az alattunk elteriild piacot. Az emberek
maszkaltak, a neonreklamok villodztak, stb.
A PS2-es valtozatban terasz helyett falak
vannak mindenhol... Szépen vagyunk! A
szereplok mozgasanak ujrafelvétele sem lat-
szik, bar kétségteleniil szebben esnek ossze,
ha megkapték a magukeét. Mindezen ,ujité-
sok” mellett megbocsajthatatlan, hogy bizo-
nyos helyeken még a Iépcsét is kisporoltak,
€S egy egy rampaval hely itették. A
PS2 egyik gyengéje a texturazas (bar ez
ugyebar erdsen fejleszto fiiggd!), ennek is-
kolapéldaja a Deus Ex. Hihetetlendl alacsony
felbontasu texturak boritjék a falakat, és
emellett még a szinek sem az igaziak. Vala-
hogy nem sikeriilt 6sszehozni azt a sotét
hangulatot, ami a PC-s el6dot jellemezte.

A Deus Ex zenei alafestése és hanghatéasai
mar az eredeti jatéknal is tokeletesek voltak, a
PS2-es verzioban viszont még tovabb foko-
zodott mindez. Az (ijra felvett zenei anyagok
egeészen jol szolnak, a hanghatasok pedig to-
kéletesek. A zene egyébkeént itt is akciofiiggd,
vagyis ha példaul észrevesznek minket az
6rok, akkor a zene is begyorsul. Erdekes mo-
don az eredeti beszédhangokat is megtartot-
tak, ami nem csoda, hiszen nagyon jol el vol-
tak taldlva. ;

A PS2-gs Deus Ex-et elnézve erdsen meg-
kérddjelezem az ilyen ,fajta” étiratok Iétjogo-
sultsagat akarmilyen (!) konzolon. Palyarol
palyara haladva sajndlattal konstataltam azt a
tonnanyi ,aprésagot”, ami azért maradt ki'a
jatékbol, mert bizony a PS2-t nem erre a ja-
tékkategoriara talaltak ki, és nem fért bele 32
mega RAM-ba. Talan ha az egészet eleve
PS2-re fejlesztették volna, ak«or masképp
alakult volna. De félretéve a sajnalkozast, egy
dolgot bizton éllithatok: a Deus Ex a brutélis
grafikai butitasok ellenére is iszonyatosan jo
jaték, és az eredeti valtozatot nem ismerék
szamara ez a dolog tgysem fog ,fajni”.
Nagyszeriien megalkotott torténet és félelme-
tesen atmoszférikus |égkor jellemzi. Minden-
kinek csak ajanlani tudom.

SakmaN
sakman@vogel.hu
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Final Fantasy X

Rogue Leader
Obi-Wan X-Box Game Cube

Sony Play: Portal Runner

Orszégos Sol

Sony Playstation 2 gép R. Evil: Survivor

8 Mb memériakartya Rumble Racin
Dual Shock 2 9990 Silent Hill 2
DVD tavira 9990 Sled Storm.

Fiiggetlenség napja.
Quake 3 Revolution i
garanciavallll: Rayman Revolution

Tony Hawk's P Skater 3 .15 990

TOVABBI

R. Evil: Code Veronica X17 990 Gladiator dupla DVD

Guy Ritchie: Bl
Ravasz, Agy, 2 fiists

j Al Mesterséges Ertelem.5 990
ien di 29 991 kett6 egyiitt diszdoboz .11 990

G-Con Gun 2 pisztoly ....12 990 Soul Reaver 2
Multitap 2 kontr eloszt6..16 990 SSX Tricky.

Speedster 2 kormany ....24 990 Star Wars Starfighter.

KEDVEZMENYEK!

-2% -3% -5%

osszértékednek megfeleloen
érj el tovabbi fantasztikus
arengedményeket!*

Ha eddig csak e yszer is

SW Jedi
Sunflex PS2 kiegészitok: SW Racer Revenge
State Of Emergency*..
Hosszabbité kabel..... Street Fighter EX3...
I Lmk kabel 7 990 Supercar

Time Crisis
Time Crisis 2
Ti 7

DVD taviranyito.....
Vertical Stand.

Tekken Tag Tournament..9 990
Tony Hawk's P Skater 3.17 990

PS to GC joypad atalakit..4 990

RGB Kabel pro......
RGB Kabel PRO DVD.

Theme Park World.
This Is Football 2002 .

vasaroltal nalunk:
2% kedvezményt kapsl
Ha mar 6sszvasarlasaid
ke elérte a 20.000 Ft-ot:
3% kedvezményt kapsz
Ha mér Gsszvasarlasaid
értéke elérte az 50.000 Ft-ot:
5% kedvezményt kapsz

* Kivéve a top akcios és hardver terméke-
ket. Részletek az iizlotekben.

Baldur's Gate: Dark All.
Batman Vengeanc:
Blood Omen 2.
Bond: Agent Under Fire .

7990 X-Squad..

FIFA World Cup 2002.
Final Fantasy X*.
Formula One 2001.
Gran Turismo 3
Grand Theft Auto 3
ICO....
Kessel
Knockout Kings 2002
Le Mans 24 Hours.
Lego Racers 2...
Metal Gear Solid 2..
Max Payne
Maximo ..
Medal Of Honor Fronf

5990 PlayStation.2

7990 Playstation.2
7990 [T

£ RS

Oni;nusha Warlord: 0
Pirates: Legends B.Kat..17 990 Formula One 2001

Araink az éfat és a térzsvasarléi k

Szoftver Aruhaz
a Blaha Lujza térn:

Kormény UEFA Chall
Vampire Night + pisztoly*...J6n
PS2 jatékok: Virtua Fighter 4*..
Wipeout Fusiol
Alone In The Dark..... 7990 World Rally Champ.

Pirates: Legends B. Kat .17 990

VIl keriilet, Dohany u. 64.
Telefon: 479-0933

Nyitva:
H-P 10-18, Szo. 10-13

FIFA 2002 World Cup

7 533 Gran Turismo 3

Szép remények.

jogat fenntartjuk. * - mar
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Telefon: 209-3606, 361-4061
Nyitva:
Hétf6-Péntek 10-18

e

Barték Béla it
Werselsmiton 1

Szemts| szemben, Csomagkiildés:
Szilletett gyilkosok . Budapestre és vidékre is!

Gyors, mert a csomag akar
masnapra megérkezhe!
Olcs
adij egységesen 970 Ft

<

Internet Aruhaz:
www.cdgalaxis.hu

PS2, X-Box, Game Cube konzol jétékok és kiegészit"k DVD filmek, PC-s jatékok Rendelés csomagkiildéssel
NAGY VALASZTEKBAN OLCSO ARAKON!
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PLAYSTATION 2 B

FIFA 2002

WORLD CUP

H POFAS KIS BEHARANGO

égyévente a futballvilag elitjie 6ssze-
gydlik egy kicsiny dzsemborira, ami
aztan altalaban a vilag férfilakossa-
ganak nagy részét a tévéképernyok
elé szolitja. llyenkor a baratnok és a felesé-
gek sz6 szerint mennek a levesbe, ugyanis
(akkortajt épp nem annyira) kedves partne-
riiket lehetetlen kirobbantani a mérkozesek, a
sor és a ragcsalnivalok kedélyes vilagabol.
Ugyan még egy jo honap van hatra a vilag-
bajnoksag kezddrtigasaig, de gy fest, az EA
Sports fejleszt6i mindent megtesznek azeért,
hogy mar most telies mértékben urra legyen
rajtunk a VB-laz. Kérem szépen, emitt konfe-
ralhatjuk fel a cimben szerepl6, az EA Sports
dltal delegalt programot, amely természete-
sen ,van end onli”, és ha ez sem lenne elég,
akkor még ,fulli offis6l” is. A jaték minden
jelentds platformra elkésziilt, én a PS2-es és
az Xbox-0s verzidhoz jutottam hozza (a PC-
véltozaton kivill). Két okbdl is nagy varako-
zassal tekintettem a program elé: egyrészt,
mert a nemrégiben megjelent FIFA 2002-t61
nem igazan estem hanyatt; masrészt azért,
mert a négy évvel ezel6tti vb-re készilt
World Cup 98 messze a FIFA-sorozat legél-
vezhetdbb tagja volt.
Az egyik legfontosabb tudnivald
a programmal kapcsolatban,
hogy gyakorlatilag kiza-
rélag a vb-re van ki-
hegyezve, itt bi-
zony egyetlen

TEASPORTS

B Motty, a kommentator. Egyértelmii, hogy
jobboldali hatszélben sziiletett. (XBOX)

(pl. Ausztralia — nyilvan ezt az igen kellemes
kis piacot nem akartak teljesen leirni az EA-
nal). Ebbél egyenesen kovetkezik, hogy a mi
kis kutyai k is kimaradtak a szorasbol.
Mindossze két ,megmérettetés” lehetdségét
kindlja fel a program: az egyik a baratsagos
mérkozés, a masodik termeszetesen a Vi-
lagkupa elnyerése a valasztott gardaval.
Emiatt mindjart rojunk is fel egy rosszpon-
tot. Tudom, hogy ,Vae victis!” — azaz jaj a
legy6zottnek, magyarul a vesztesek €s a ki
nem jutottak a kutyat nem érdeklik, de olyan
jo lett volna még egyszer lejatszani a selej-
tezoket, és kijutni a sajat csapatunkkal — ar-
rél nem beszélve, hogy a kvalifikacio szerin-
tem szervesen hozzatartozik a vilagbajnoki
rendszerhez. A FIFA 2002-ben ugyan jatsz-
hattunk a kijutasért, de abban a VB nem
szerepelt — miért nem lehetett ezt egy jaték-
ban 6sszehozni? (Hogy kétszer lehessen el-
adni — a szerk.)

A jatékban egy kis izelitot kapunk abbél,
milyen elképeszt6 is lesz ennek a sportese-
ménynek a koritése. Noha nem 100%, hogy
a valdsagban is minden olyan lesz, mint a
programban, de amit itt alkottak az EA
Sportsos fillk a meccsek felvezetésénél, az
valoban szenzécios. Az esti mérkézések eldtt

elsotetitett stadionokban lézershow ko-
nt minket, a néz6k csodalatos éloképeket
kotnak, és végre a lengedez6 zaszIok sem
olyan mérettiek, amit maximum egy ipari da-
ruval lehetne lengetni. A nézsereg 6rjongé-
‘kozepette kivonuld csapatokat minden ol-
orberepiili” a kamera, a kezd6rigas
ese eldtt szépen osszeallnak a jateko-
S igy tovabb — ahogy az egy vilagbaji
derbi el6tt elvarhato. A stadionok gyonyori
szépek, és a jatékban mind a husz (i 4
€s ugyanennyi dél-koreai) helyszint tokéle-
tesen lemodelleztek. (Aki hozzafér az
internethez, annak érdemes valamelyik
focis portalrdl kiindulva megtekintenie
mindegyik helyszin fotojat, mert ilyen
stadionokat én még életemben nem
lattam!) A kozonseg is az egyik leg-
mutatésabb, amivel eddig fociprog-
ramban taldlkoztam.
Maga a jatek is megnyerden fest. Mi
sem természetesebb, hogy a jatékosok
animaci6ja motion-capture eljarassal ké-
sziilt, és 16n: mar-mar olyan, mintha egy

ssaufocimeccset néznénk. A legnagyobb er6t a
" “levegdben torténd parharcok és labdaszer-

Z0 A VB-RE
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M Mintha a Tavol-Keleten jobban sikeriilt
volna a stadionépitési program... (PS2)

zések kidolgozasara forditottak, és ennek
meg is lett az eredménye: még nem lattam
olyan jatékot, amelyben ilyen jol mozogtak
volna a levegében a jatékosok. Beleallnak
egy erételjesebb fejesbe, felugrasnal is lat-
hatoan bolintanak, leveszik mellre a lasztit,
félfordulatbol I6nek — az ilyen és ezekhez
hasonlé mozzanatok egyaltalan nem ritkak a
jatékban. Ami igazan a konzolok erdssége,
az itt is megmutatkozik, méghozza ugy az
Xbox, mint a PS2-verzi6 esetében: a PC-s
valtozattal szemben a jatékosok joval tobb
poligonbal alinak, nagyszerden néznek ki —
igaz, karjuk arnyéka nem latszik a testii-
kon... Arcuk alapjan valoban felismerhetéek,
de az a hiba, amit a FIFA 2002 ismertet6jé-
nel is emlitettem (elég furcsa, eltorzult arc-
kifejezésiik van), ugyanugy benne maradt
ebben a jatékban is. A Iényeg az, hogy még
mindig nem éri el a TIF2002-ben latott szin-
vonalat: Rivaldo példaul tilsdgosan ragyas,
Veron pedig kb. tgy fest, mintha csak a
meccs erejéig engedték volna ki a sittrél.
Nagy kirdlysag, hogy a fogaik is latszanak,
de itt is van egy olyan érzésem, hogy amit
ezek az arcok hasznalnak, azt a valésagban
a legtobb fogorvos nem ajanlana... Ezek az
aprosagok persze csak a kozeli képeknél
lesznek szembetiinGek, tigyhogy nem jelen-
tenek igazdn nagy problémat. A jatékot
egyébként nyolc kilonbozo kameraallashol
élvezhetjiik, és mindegyiknél lehet allitani a
magassagot €s a nagyitast. A régebbi része-
ket szinte kizarolag Tower kameraallasbol
jatszottam, hogy valamennyire &t lehessen

O_‘ > CRED
oloval 1

B Csak azért sem adom le a labdat, én le-
szek a golkiraly! (PS2)




W Olli, der barbar, csendesen szemléli Pippo
Inzaghi mutatvanyat. (PS2)

B Klasszikus Roberto Carlos. A félpalyarol is
rarigja... (XBOX)

latni a.jatékteret (nem nagyon vagyok oda a
radarért — noha itt is bekapcsolhato —, mert
igazsag szerint sokszor nincs rd idd, hogy
kipillantsunk ra, emellett igazan pontosan ez
alapjan nem is lehet passzolni). A 2002 FIFA
WC most ,tele” kameraval is tokéletesen
jatszhato volt (persze levéve a nagyitast, és
emelve kissé a magassagot). Az arnyékolas
és a gyep nem mutat semmi atlagon feliilit
(taldn Xboxon kicsit finomabb, mint PS2-n).
Ami a képfrissitést illeti, altaldban nem esik
az élvezhetdségi szint ala, kivéve azt az ese-
tet, amikor szinte mindkét csapat teljes egé-
szében a képerny6n van (pl. bevonulasnal),
ilyenkor azért meg-megakad egy kicsit. A
grafikai hibak kozé tartozik az is, hogy néha
a jatékosok testrészei atiognak egymason,
avagy hozza sem érnek a masikhoz (ez f6-
leg a szabalytalanséag visszalassitasanal ész-
revehetd). Nagy diljr?(edelmem, hogy nincs
lehetdségiink a gélok el ére.

Az igazi problémank a mesterséges intelli-
genciaval lesz, legaldbbis egy részét illeten.
A kapunk el6tt a legnagyobb zavart ugyanis
nem a gépi ellenfél csatdrai, hanem a sajat
kapusunk okozza. Az mondjuk alapigazsag a
fociban, hogy minden kapus kissé fligos,
de itt ezt nyugodtan kibévithetjiik azzal, hogy
tok hiilye is. Csak egy apro példa: kivéd egy
lovest, az erejét vesziett labda pedig
ottmarad elGtte — erre nemhogy ravet6dne,
hanem megfordul és elindul a kapuja felé,

majd hirtelen meggondol-
va magat, ro-
hanna a
bogyo-
. 6rt. Per-

. sze ad-

digra

{

B Jo csapatnak piszok nagy makja van —
tartja a mondas. (XBOX)

ott a csatdr, aki nehezen hibaz'ilyen
kozelr6l... Amigy a focipalyakrol mar isme-
rés (majdnem) minden mozdulat szerepel a
jatékban, méghozza kivalo prezentacioban —
s6t, még egy-két bonusszal is talalkozha-
tunk! Ertsétek ezt tigy, hogy néha olyan le-
hetetlen szogbél és mozdulattal rugnak ka-
pura a jatékosok, ahogyan az soha, vagy
csak a legritkabb esetekben lenne kivitelez-
het6 a valosagban. A jatékmenet és az ira-
nyitas egy az egyben az ujgenerécios FIFA-
kat idézi, némi jdonsaggal fliszerezve: a
sztarjatékosok egy gombnyomasra el6hoz-
hato ,star-ability”-vel, azaz kiilonleges ké-
pességgel rendelkeznek (ez éltaldban egy
latvanyos csel vagy egy trilkkos lovés). Ki-
valoan kézre all és konnyen alkalmazhatd
taktika a kényszeritzés, amelynek az iranyi-
tasat mind a két konzolon a jobb analdg kar-
ral oldottak meg.

A zene nagyszer(, igazi vb-hangulatot te-
remt (kiilon studioban vették fel a program
kedvéért, hegedisokkel, fivosokkal), a
hanghatasok szintén kivaloak. Ugyan a két
kommentator a mar FIFA-kban szokasos
alapfelallasban uzi az ipart (John Motson a
riporter, és Andy Gray a szakérto), de jol ké-
sziiltek: az alapkozvetités mellett a csapatok-
rol, a sztarjatékosokrol és a stadionokrol is
kiilon-kiilon monoldgokat, informaciokat hall-
hatunk. A kozonség énekel és kiabal, a jaté-
kosok és az edzok pedig tobb nyelven ordi-
toznak egymassal a mérkdzés hevében —
pompas! Mint ahogy az is, hogy a DVD-n
helyet kaptak bonusz filmek, riportok is: a f6
zenei téma felvételének koriilmeényei, interjik
szamos nemzet szurkol6ival a focirdl és a
szurkolasrol, kiilonféle gyants keleti népek-
kel (értsd: koreaiak és japanok) a kozos ren-
dezes szépségeirdl, valamint immaron €l6-
ben is lathatjuk Motson bécsit, a riportert.
(Nagy vigyorgasok kozepette itt le is szdrtiik
a tanulsagot, miszerint ha a kommentatori
palyat vélasztja valaki, a fejhallgaté gyakori
viselésének kovetkeztében az egyik fiile telje-
sen ratapad a fejére. Nem baj, nem a szép-
sége miatt van itt: a jaték soran nagyrészt
tigyis csak hallgatnunk kell 6kelmét, arrol
nem is beszélve, hogy a focihoz biztosan ért,
szerinte ugyanis Argentina lesz a
vilagbajnok...)

B Nagyon nem jo, ha a kapus Henry elé iti
ki a labdat... (XBOX)

EIPLAYSTATION 2

W Veron nem fest valami megnyerden...
(XBOX)

Erdekes ez a program. Mivel a vélaszthatd
opciok szama nagyon kevés (0sszvissz ket-
10), ezért hossz tavon csak multiplayerben
jelenthet kikapcsolodast (megnyerhet6 csa-
patbol csak a kiilonb6zo kontinensek all-star
valogatottjait lehet el6hozni, de ezeket is
csak baratsagos meccsen iranyithatjuk).
Mindamellett, hogy nagyon latvanyos és
hangulatos, konnyen jatszhato, megtanulha-
16 és ennek tetejében még élvezetes is —
azért szinte a FIFA-sorozat dsszes ismert hi-
béjat magan hordozza. Mivel a két verzio
(PS2-Xbox) kozti kilonbségek niiansznyiak,
ezért csak egy értékeld lesz — egyébirdnt a
jatékot PS2-n kizarolag a vilagbajnoksag la-
zaban égoknek ajanlom (nekik viszont na-
gyon), mert lehetséges alternativaként ren-
delkezésiikre all a FIFA 2002, a TIF 2002,
avagy a Pro Evo; Xboxon viszont mindenki-
nek, aki végre egy jo kis focimeccsre vagyik
(j konzoljan.

Kozi
kozi@vogel.hu

B Maér megint németes eleganciaval szerel-
tem (PS2)

M |gazi VB-t idézd, azaz fantasztikus a hangulat
B Elvezetes jaték, nagyszeri grafikaval
B Bonusz videdk

kst irrnesdid s

B Bosszantd hibai vannak az Al-nak
B Nem lehet elmenteni a visszajatszast
B Kevés a csapat és az opcid

02/02
01/11

91%
91%

Pro Evolution Soccer
¥ This Is Football 2002

191 %

HANG 1190 %
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CARD
SOCCER 2003

l JATEK SZABALYOK NELKUL

ki kicsit is jératos a futball vilagéban,
mostanaban sokszor hallhat arrol, hogy
a FIFA dontéshozoi kiilonbozd, tobb-ke-
vesebb sikerrel kecsegtetd vjitdsokat
szeretnének bevezetni a — szerintiik — lassan
vontatottd valo jatékban. Mostansag példaul az
aranygolos hosszabbitds kavart nagy vitdkat, a
jelenlegi allas szerint nem biztos, hogy meg-
fartjak ezt a fajta — a hokibol atvett és a labda-
rigashoz szerintem nem igazan ill6 — szabélyt.
Ugy ttinik azonban, hogy a Midwaynél magas-
10l tojnak erre az egész hercehurcara. Garanta-
lom, hogy ha lejatszunk a Red Card Soccer
2003-mal egy par meccset, alapjaiban valtozik
meg a véleményiink (az itt prezentalt) labdaru-
gasnak nevezett jaték szabalyrendszerérdl...
Sok fociprogram megfordult a kezeim kozt az
elmult évek soran, de megmondom Gszintén,
hogy sokoranyi jaték utan, még most, a cikk
irasanak a pillanatdban is dobbenten ilok a
monitor el6tt, amikor felidézem ezt a jatékot.
Mindjért tisztazzuk is, hogy nem azon indokbol
kifolyolag, mintha annyira kiemelkedden jo,
avagy rossz lenne. Mondjuk a Midway nevébél
mar sejthetd volt, hogy nem egy vérbeli szimu-
lacioval allok szemben, sokkal inkabb az
arcade-jelleg fog domindlni a jatékban, akar-
csak a cég tobbi (igen elmés elnevezésti)
sportprogramjaban, pl. az NHL
Hitzben, vagy az NFL Blitzben.
Erre azonban még ezzel
egyitt sem szamitottam. ...
Talan a legkézenfekvébb
felvezetés az lesz, ha el-
mesélem, milyen
tapasztala-
tokat

KIADO/FEJLESZTO.

szereztem a programrol az els6 nekifutas alkal-

maval. Inditottam egy franko Argentina — Sza-
(id-Arabia meccset, csak gy bemelegitésképp.
Passzolas hatra, gyors inditas a szélen, sprin-
telt a jatékosom, mint a golyo. O igen, szép
gyorsan zajlik az akcio, ez eddig teljesen jaték-
termi utdnérzést kélcsonoz a jatéknak. A ki-
mozduld védé megprobalt szerelni — nem sike-
riilt, elhuzok mellette, de mar jon is a tarsa.
Ugyanazt a cselt probaltam bevetni, de a gép
ezlittal mas taktikat valasztott: egy kis szines
villanas kiséretében odarohant a jatékosomhoz,
és (gy felrigta, hogy a golyoi felszaladtak
nyaklancnak, majd szépen elvette a labdat. A
bir6 sipja néma maradt, és mintha mi sem tér-
tént volna, pergett tovabb az akcio. Szereléssel
tem, de egy Ujabb fényeffektus kisére-
tében két méteren harmat vertek a védomre.
Ekkorra méar nagyon butan néztem, de megpro-
béltam tovébbra is kovetni az eseményeket —
mindhiaba. Az ellenfél csatara elért a kapumig,
a kamera razoomolt, a PS2 bevetett egy motion
blur-triikkot, a jatékos — a Matrixb6l mar unalo-
mig ismert madon — folemelkedett vagy két
méter magasra, a labda pedig tlizcsikot hiizva
maga utan — és a kap it tolva maga elott
— a haléban kotott ki. 00600. .. bocsénat, most
akkor mi a fene torténik itt tulajdonképpen?
Pedig egy kis idd elteltével (és a gombkiosz-
tas attanulmanyozésa utan) kiderilt, a fenti je-
lenet ebben a jatékban teljesen hétkdznapi, s6t
szinte olyba tdnik, hogy itt egyenesen a szaba-
lyos szerelések szamitanak egzotikumnak. A
Red Card 2003-ban a szokasos futballmozdu-
latokon kivil ugyanis jopar rendhagy6 elemmel
is gazdagodik a mozgaskultirank: a durva sza-
bélytalansdg mér més fociprogramokban is
el6hozhato volt, itt azonban batran alkalmazha-
tunk olyan belemenéseket és aljas triikkoket,
amire szinte nem is lehet példat hozni a
valo életbdl. A standard hatulrol valo
becstiszasokon, bevetodé:
kivil, egy jol iranyzott
csapassal a gyepre k
hetjiik, vagy akér pa-
ros labbal fejbertghat-
juk az ellenfeliinket — é
a legszebb az egészben

az, hogy a spori sipja csak a legritkabb eset-

ben szolal meg. De ha méar megszolalt, és ne-
i letet hozott, az elsé adandd

6sithatjuk minden jatékos

ssilk le a birdt is — aki nagy

ukran maffiozok ellen bevetjiik a kiilon-

W A delfinektdl elszenvedett 4-2-es fajo
vereséget a magyar valogatott durva-
saggal kompenzalja

valoszindséggel a tolerancia bajnoka lehet,
ugyanis egy picit szédeleg a f(iben, majd folall
és nyugodtan tovabb ,vezeti” a mérkozést,
anélkil, hogy apro kis mutatvanyunkat akar
csak egy sarga lappal is honoraind. Az igaz-
séaghoz hozzatartozik, hogy az opciok kozott
beallithato a biré szigoriisaga, ezt azonban ma-
ximélisra felhiizva sem tapasztaltam, hogy akér
egyszer is el6huzta volna a piros lapot (esetleg
nagyritkén felvillantott egy-egy sargat). Az
egész mérkdzés ilyen ,isd, véagd, nem apéd!”-
szellemben zajlik, a gép ugyanolyan amokfutast
rendez, mint amelyet mi is.

A csapatok rendelkeznek egy tn. boost-
méterrel, ami a jaték kozben folyamatosan tol-
tdik (a félidok kezdeténél maximumrol indul).
Amennyiben minimum egy egységnyi rendel-
kezésre all beldle, egy gombnyomassal aktival-
hatjuk — ez a gyakorlatban azt jelenti, hogy a
vele egyidejlileg alkalmazott mozdulatsort egy
Lkicsit” nyomatékositjuk, illetve nagyobb er6-
vel végezziik el. llyenkor kovetkezik a mar em-
litett Oridsi rugas (amibél azért nem minden
esetben sziletik gol), a szélvészgyors sprint —
de a szabalytalansagok erejének fokozasara is
hasznalhatjuk. Kézzel-ldbbal, utcai harcosokat
és pankratorokat megszégyenité modon aprit-
hatjuk egymaést — nem mindennapi latvany egy
focimeccsen! Mindenképpen megemlitendd,
hogy a Matrix-szer(i kapurartigas csak akkor
alkalmazhato, ha az ellenfél kapujahoz viszo-
nyitva a megfeleld tavolsagon beliil tartozko-
dunk. A példakeént felhozott effektusra mar

M Na latod, Kozsd, ez egy szomori szamu-
raj! Most nyalta be a harmadikat...




B Csendélet egy angol-német “baratsagos”
mérkdzésrdl. Mintha a Il. vilaghaboriban
lennénk...

csak azért is hasonlit, mert a hasonlé megjele-
nitésen kiviil a metodikaja is teliesen ugyanaz:
az id6 nem all meg, csak lelassul — ergo eld-
fordulhat az az eset is, hogy azért nem sikeril
a bomba, mert kdzben a véddk felrigjak a ja-
tékosunkat. A kapus személye az egyetlen,
amely szent és sérthetetlen: 6t nem lehet sem
felrtigni, sem leditni — bar valljuk be, ennek
azért van valami értelme, hiszen masbol sem
dlina az egész meccs, minthogy az eldretolt
csatarunk folyamatosan leiitné a kapust.

Klubcsapatok nincsenek, kizardlag nemzeti
vélogatottak szerepelnek a jatékban, viszont
dicséretes, hogy amelyik csapatnak meg tud-
ték szerezni a licencét (az europaiakrol és az
afrikaiakrol van szo), azokat legalabb a sajat
neviikon latjuk viszont, a tobbieket mindéssze
a mezszamuk alapjan kiilonboztethetjilk meg.
A vélaszthato jatékmaodok kozil a ,baratsa-
gos” mérkdzés itt enyhén szolva is nevetsé-
gesnek ttinik (noha szerepel a palettan), ezen-
kiviil még egy, maximum tizenhat csapatos
egyenes kiesést kuparendszerben jatszha-
tunk. A jaték szellemiségéhez azonban sokkal
inkabb illeszkedik a World Conquest, azaz a
vildghoditds-mad. Foldrészenként szép sorja-
ban minden egyes, az adott régiobol a jaték-
ban szerepld csapatot meg kell verniink (néha
sz0 szerint), hogy mi bizonyuljunk a legjobb-
nak a mifajban. A mérkdzések széma konti-
nensenként emelkedik, és szép sorban, egy-
mas utdn nehezednek (a foldrészeken beldl
kilon-klon is), és végul, de nem utolsosor-
ban minden egyes teriiletnek van egy specié-
lis, bénusz-csapata, amelyet legyGzése utan
immaron mi is irdnyithatunk, valamint a stadi-
onja is valaszthato helyszin lesz.

No, itt alljunk meg egy széra! Mér a legelsé
megnyithatd garda sem akarkikbdl all, 6k
ugyanis a Dolphins névre hallgatnak — és ez itt
most nemcsak egy hangzatos név, a csapat
tagjai tényleg delfinek! Komolyan mondom, féjt
a hasam a rohogéstél, ahogy meglattam ezeket
a vigyorg6 pofaju emlésoket focimezben feszi-
teni (természetesen a polon a hatiszonak ki
van vagva a hely), és ahogy a hatso uszonyu-

Ins ADJAGUD

- | 442 (Feavany

W A szell6léptii Dardai Pali virtudlis reinkar-
nacidja

W Csillagaszati eldrejelzések szerint a
Halley-iistokds 2002-ben Bonano kapu-
jaba fog csapodni

kon ugrélva elkezdenek cselezni, futkarozni, az
valami rettenetesen komikus. Valami iszonyt
pihent agyu foszerek készithették ezt a jatékot,
az biztos, és ez még csak az elsd csapat, olya-
nok kévetik a sorban, mint egy kiilonleges
kommanddsalakulat (SWAT), vagy egy komp-
lett szamurajgarda, a hatukra szijazott kardjuk-
kal (legnagyobb banatomra nem hasznéljak
meccs kozben a fegyverilket...) — valami hihe-
tetlentil nagy baromsag mindegyik garnitura!

A hanghatasok jok, kilon megemliteném,
hogy a kommentar tobb nyelven is megszolal.
A grafika teljesen tlagos, cserébe viszont fo-
lyamatosan és lassulasmentesen fut az egész
jaték soran — egy arcade-stilusti programban
azonban ez alapvetd kovetelmény, mar csak a
jatékélmény megtartasa miatt is. A jatékban
szerepld stadionokat (természetesen a fiktivek
kivételével) az idei vb-helyszinekr6l mintéztak,
méghozza nem is akarmilyen mindségben. A
kozonség azonban furcsa érzéseket keltett
bennem: mivel nem alkalmaztak mast, csak
egy oriasi kifeszitett textarat, ami rdadasul még
csak nem is szines, igy olyan érzése van az
embernek, mintha iires lelatok eldtt zajlana a
mérkdzés. Meglepé mddon a golok automati-
kus ismétiésénél viszont mar lathato valamiféle
kozonség(szerd) képzédmény. A jatékosok ki-
dolgozésa és mozgaspalettaja ebben a stilus-
ban még kielégitdnek tlinik, de egyrészt fasor-
ban sincs a tobbi fociprogrammal, és a legna-
gyobb joindulattal sem lehet réla azt mondani,
hogy a PS2 hardverkorlatait feszegetné. Az ar-
cok még véletleniil sem hasonlitanak az erede-
tiekre, egyediil a bérszinek kidolgozaséra fordi-
tottak némi figyelmet a programozok. Ha mar
emlitettem a bevezetdben az NFL Blitz cimdi,
szintén Midway-kiadasu amerikai-foci progra-
mot, megjegyezném, hogy nem lehetett tul
nagy melo atirni a jatékosok animacioit,
ugyanakkorakat zakoznak és ttkoznek itt is. ..
Nagy hibanak tartom azonban, hogy nincsen
lehet6ségiink az azonnali, manudlis visszajat-
szasra (még gol utan sem!), holott pontosan a
latvényos ragasok és kiilonlegességek miatt
érdemelne kitiintetett figyelmet ez az opcid. A
mesterséges intelligenciara sok sz6t nem ér-
demes pazarolni, mert itt teliességgel mas a
jaték menete, mint egy normal fociban — nem

B Uszonyatosan nagy golt rigtam!

| | e hogy a bird a

digok egyenlitetd goljat — nemes egysze-
riiséggel leiitottem

#4 WORNS :
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B Heskey igazan kecses mozdulattal juttatja a
héldba a labdat... mint az téle megszokott

egy nagy durranas, de ide pontosan passzol.

A jatek semelyik aspektusaban sem éri el
eqyik rivalisanak szinvonalat sem — mar persze
abban az esetben, ha itt lehet egyaltalan ellen-
labasokrol beszélni. Messzirdl ordit rola ugyan-
is, hogy alapvetéen nem egy komoly szimuld-
ciorol van szo, hanem egy jatéktermi stilust
Okorkddésrol — és mert ez az egész egy nagy
poénhalmaz, senkinek sem kell véresen komo-
lyan venni a dolgot. Epp ezért jelent azonban
(egy ideig) vidam és felhétlen szorakozést —
de a komoly futballisték azért vigyézzanak, az
dltaluk megszokott focihoz a Red Card 2003-
nak szinte semmi koze sincs (igaz, mar a
bonuszcsapatok miatt is meger egy kdsza
pillantést...).

Kozi
kozi@vogel.hu
= POZITIVUM

B Hamisitatlan arcade-hangulat
B Folyamatos képfrissités

B Komolytalan egy vérbeli focistanak
B Nincs azonnali visszajatszas
W Atlagos grafikai megvaldsitas

BARATOK KOZ

# Pro Evolution Soccer
¥ This Is Football 2002
B Redcard Soccer 2003
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M Qriasi poénok a megnyerhetd bonuszcsapatok
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PLAYSTATIONZ2

M Fejeket behizni, kedves spanyolok, itt a
magyar Robbie Carlos!

minap nagy 6rommel vettem kézbe az

ISS 2 review-verziojét, hiszen a

Konami el6z6 probalkozasa a labdaru-

gas terén (a Pro Evolution Soccer)
annyira tetszett itt tobbiinknek, hogy mindmaig
orak hosszat tarto, nagyszerd kis csatakat
szoktunk vele vivni. Ugy gondoltam, a fejlesz-
6k atgyurjak kissé a grafikat, és ennyi id6 utan
a teszteléknek is feltinnek végre az Al hibai —
egyszoval mar az intro alatt ugy feszengtem,
mint egy torpe a magas piszoar elétt.

A bevezeto egyébként az egyik legotletesebb,
amit mostansag egy focijatékban lattam. A ka-
mera végigmegy az dsszes jatékoson, akik
kezdetben merev babuként allnak, de amint
kontaktusba keriilnek a labdat vezetd, Celtic-
mezes jatékossal, hirtelen megelevenednek,
mire 6 valami latvanyos trilkkel vagja at 6ket,
illetve juttatja végiil kapuba a labdat. Zarasként
a kamera az égbe szall, és megpillantjuk, hogy
az egész hatalmas stadion tulajdonképpen egy
csocsoasztal.

A jaték cimébdl adodoan kizarolag nemzeti
valogatottakat fogunk iranyitani, a klubcsapatok
kimaradtak. A mar evidens baratsagos mérké-
zéseken kivil lehet6ségiink nyilik a vilagbaj-
noksag (igaz, nem licencelt a dolog, igyhogy

' m POZITIiVUM R

W A stadionok kivi 2 i
B Sokféle megmérettetéshen vehetiink részt
B A fejjatékkal jol lehet operalni

B Semmiféle pozitiv iranyu fejlddést nem tapasztaltam a

Pro Evolution Soccerhez képest
B A fii textirazasa zavaro a ta

i kameraalla

A

W A jaték képe sajnos egy kettds csere utan
sem valtozik meg alapjaiban

ez itt International Cup néven fut), valamint az
Eurépa-bajnokséag és a Copa America (Euro
Cup, illetve American Championship) kiizdel-
meibe beszallni. Megvan a lehet6sége egy
Custom League, azaz egy fiktiv liga létrehoza-
sanak is, de itt sajnos maximum nyolc véloga-
tott indithato.

A programmal jatszva az a szérnyli gyanu
fogalmazodott meg a lelkem mélyén, hogy a
Konaminal sem kizarélag kolbaszbél van a
fejlesztékit: olyan marhara nem eréltették meg
magukat, messzirdl latszik a jatékon (legalabbis
a grafikan), hogy szinte egy az egyben a Pro
Evolution Soccerbdl vették at. Amin talén ér-
dembeli — lathatd — valtoztatas tortént, az tulaj-
donképpen maga a stadion: egy kicsit szine-
sebb a kozonseg, tobb vaku csillan, az driasi
reflektorok fényeffektusai mutatésabbak és az
égbolt is pofasabban fest. Az egyik nagy baj ez-
zel az, hogy ezt tulajdonképpen csak az egyes
meccsek eltti felvezetd animacioknal szembe-
tlind, a tényleges mérkdzések alatt ebbdl sem-
mi sem latszik. (Uj stadionnal nem tallkoztam
a programban, kizarolag a Pro Evobol ismerds
aréndk koszontek vissza.) Az atvezetd animok
kozt sem fedeztem fel egetverd jdonsagot, vi-
szont a cserénél felmutatott elektromos kijelz6
bevezetése nagyon jo Gtlet volt.

A fii texturazasa is megvaltozott — méghozza
bizonyos szempontbdl eldnyére, egy masikbol
a hatranyara. Amennyiben egy igazan kozeli
kameraallasbol kovetjiik az eseményeket, akkor
jol latszik, hogy sokkal szebb lett, immaron
tényleg hasonlit egy igazi gyepszényegre. A
gond az, hogy ha egy tavolabbi nézetbdl jat-
szunk, akkor mér sokkal zavarobban hat a tar-
kaséga. Rosszul latni miatta (még RGB-
kabelen keresztiil nézve sem!) a labdat, és igy
sokkal nehézkesebbé valik a kezelés.

' m BARATOK KOZT
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A mesterséges intelligenciaba viszont j6 ala-
posan belenyultak — ennek egyarant megvan a
j0, és az arnyoldala. Immaron sokkal kénnyebb
és kezelhetébb a fejjel torténd labdatovabbitas,
gyakorlatilag a passz és az iranykar egyidej(
alkalmazasa egy emelt labdénal szinte mindig
egy pontos fejelést eredményez. Olyannyira,
hogy alig-alig volt olyan szituécio, amikor ne
€én szereztem volna meg a lasztit az ellenféllel
szemben — és ez igaz Ugy a legkdnnyebb, mint
a legnehezebb fokozatra. Ha mér a nehézségi
szinteknél tartunk, megjegyezném, hogy egy-
részt csak harom van, masrészt pedig nem ta-
pasztaltam egetverd eltérést a normal és a ne-

B Grespanak (Cresponak) még az eurdpai all-
star valogatott véddi is csak a hatat nézik

INTERNATIONAL
SUPERSTAR SOCCER 2

H FELRESIKERULT KLONOZAS

S il 4 ok Lo

B Magyar csapat telthaz el6tt? Sajna kicsit
utopisztikusan hangzik...

héz szint kozott, a normal végigjatszasa utan
egybdl lezavartam a nehezet is, méghozza
minden kiilonosebb erdlkodés nélkil. Sajnos
az emlitetteken kivil is vannak az Al-nek hibai:
nem szerelnek automatikusan a jatékosok (a
Pro Evo utdn ehhez mér hozzészokni is bor-
zaszto volt), és a kiugratas szinte hasznalhatat-
lan. Szamomra megddbbentd volt, hogy a jaték
egyik legnagyobb varézsa, a szamos, kiilonbo-
20 golfajta és helyzet is elveszni latszott. Joval
egyszertibb feladat eltaldini a kaput, de a leg-
gyakrabban mégis ugy ériink el golt, hogy ra-
rugjuk a kapura a labdat, az kipattan a kapus-
rol, és a kipattan6t méasodikra bepasszirozzuk.
A hangok tekintetében némi djitasként felje-
gyezhetjiik, hogy a stadion hangosbemondoja
bemondja a gdlszerz6t (igaz, csak a szamat) —
és mar nem emlegeti az itt is elferditett néven
szerepl6 jatékosok hiilyébbnél-hiilyébb neveit
(Crespo példaul Grespa...).

Nos, egy sz6, mint szdz — szamomra — a
program nem véltotta be a hozza flizott remé-
nyeket. Egy péar dolgon ugyan finomitottak, de
sajnos ez csak a killsdségekben mutatkozik
meg — nem pedig magan a jatszhatosagon,
holott pontosan erre lett volna igazandibol
szilkség. S6t, ez utobbi szempontbol a jatek
még alul is mulja a Pro Evot. Ha pusztan 6n-
magaban tekintjik, alapjaiban véve nem lenne
ez egy rossz jaték, el is lehet vele lenni ideig-
6raig, csak éppen az a baj, hogy a tobbiek me-
z6nyében nem dllja meg a helyét. Sajnos —
akarmennyire is szeretem a Konamit — ezuttal
nem mondhatok mast.

Kozi
kozi@vogel.hu
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XBOX/PS2

TONY HAWK'S
PRO SKATER 3

BEZ A DESZKAS SOLYOM MAR MEGINT REPKED!

“TiPUS

ony Hawk az évek soran az Activision

egyik legbiztosabb tamaszava ndtte ki

magat. Amikor megijelenik egy Uj ver-

zi6, akkor az honapokig tanyazik az el-
adasi listak élvonalaban. A Neversoft siker-
programja még tavaly jelent meg PS2-re, ém
akkor a nagy karacsonyi programaradatban
valahogy kihagytuk; most az Xbox-valtozat
apropojabol azonban elévettik.

A janudri szamunkban bemutatott PSX-
véltozat nagyon messze éll a kdvetkezd-gene-
racios konzolokra késziilt Tony Hawkoktol —
masok a palyak, tobb mozdulat van, na és
persze a grafika is sokkal szebb. A grafika
nem kifejezetten eréssége a THPS3-nak, van-
nak ennél sokkal szebb jatékok is mindkét
platformon — bér az igaz, hogy ebben a stilus-
ban nem sok ilyen akad. (Azt azért zaréjelben
megjegyezném, hogy a kizarélag Amerikaban
megjelent TH 2x-ben — benne volt az dssze
palya az els6 és a masodik epizodbol, vala-
mint 6t teljesen 0j — sokkal szebbek voltak a
palyak: részletesebb texturak boritottak min-
dent és 3D-s fii volt benne.) A palyak hatal-
masak, és rengeteg mozgas van rajtuk: Los
Angelesben renddrautok kergetnek egy
autotolvajt, Kanadaban hogolyoznak a fi
Uk, a repil6téren pedig legalabb har-
minc killonboz6 ember ténfere
utasok, biztonsagi 6rok,
tolvajok és hasonlo ket
egzisztenciak. A palyakat
véglegesen at tudjuk
alakitani, Los Ange-
lesben példaul
négy korlat
»meggrin-
dolasaval”
foldren-
gést tu-
dunk

7%
/S
A

W Aki ezt él6ben megcsinalja, az vendégem
egy malnaszorpre

beinditani, ami teljesen atformalja a varoské-
pet: a feliiljaro egy része leszakad, a talaj tele
lesz tormelékkel és hatalmas épiiletdarabok-
kal. Kanaddban egy (j félcsdvet hozhatunk
el6, de az 6ceanjaro hajon is leengedhetjiik a
véddhalot és a mentcsonakokat. A mozgal-
mas palyaknak persze ara is van: a jaték nem
teljesen folyamatos, néha igencsak szaggat. A
PS2-es verzioban ilyen Los Angeles a foldren-
gés utdn, valamint a bonuszpalya,
az dceanjaro; ezeken néha elég
durva a dolog — latszik, hogy
itt a hatalmas latétavolsa-
got nem birja a gép (ko-
dosités ugyanis nincs).
Ezzel szemben az
Xboxos verzio a
palyak legele-
jén szaggat
par masodper-
cig, valészind-
leg ilyenkor mésolja
fel a winchesterre a program az
adott helyszint (szerencsére csak egy-
szer van ilyen, ha tjrakezdjiik az adott
palyat, akkor mar minden rendben van).
Megemliteném még a vizet, ami kritikdn
aluli lett; nem értem, hogy egy ilyen igé-
yes jatékban hogy voltak kepesek

zzel szemben tokéletes lett,
moltam uténa, de legalabb
boz6 trilkkot tudunk be-

ei anyag véleményem
nt kittind lett, a legnagyobb
r” kétségkiviil a
Motorheadtdl az Ace of
Spades, de nagyon lelkesitG
- dalok vannak még a koron-
gon: Ramones, House of
Pain, Rollins Band, vagy ép-
pen az RHCP. Ehhez még ve-
gyiik hozza, hogy az Xboxos
verzioban a sajat zenéinket is
allgathatjuk, igy semmi akadalya,
gy az elképesztoen értékes, kiadatlan
-felvételeinkre trilkkozzink.
jatékmenet tal nagy valtozaso-
lent 4t — adva vannak a palyak,

gadott feladatok varnak
helyszin var rank és
lesz kittizve elénk.

W Tony Hawk kismiska ehhez a srachoz
képest

Ebbdl hét tobbé-kevésbé azonos: haromszor
egy elére meghatérozott pontszamot kell elér-
niink, ossze kell szedniink a S-K-A-T-E bet(-
ket, illetve az elrejtett videokazettat a palyarol,
valamint végre kell hajtanunk egy bizonyos
triikkot a palya egyik pontjan. A hetedik fel-
adat kicsit csaloka, ezt ugyanis akkor veszi
teljesitettnek a jaték, amikor a tobbi kihivast
mar teljesitettiik. Természetesen ezek a kihi-
véasok palyankeént valtoznak, és ami jdonsdg,
még deszkasonkeént is. A S-K-A-T-E bettik (de
ugyanugy a Skill-pontok és a rejtett deszkak)
ugyanis haromféleképpen lehetnek elhelyezve
a palyakon — attol fiiggéen kapjuk a kiosztast,
hogy melyik karakterrel vagyunk éppen. A
végrehajtando feladatok is a versenyz6tdl fig-
genek: mégpedig attél, hogy emberiink vert-
vagy street-skater, azaz a levegdben érzi ott-
hon magat, avagy inkabb a grindolasban. A
maradék harom feladat a palyéaktol fiigg, ezek
a lehetd legnagyobb mértékben kiildnboznek
egymastol. A kanadai pélyan példaul ki kell
szabaditanunk egy sracot, akinek az orra hoz-
zafagyott egy lampapoznahoz (neki kell men-
niink), ra kell boritanunk a havat a nagyképd,
hégolyoval dobaldzo fickdra (ra kell ugranunk
a feje felett levd, hoval boritott féra) és végiil
le kell nytigdzniink a tobbi deszkast (az 6t ha-
ver kozelében be kell mutatnunk egy-egy jo
tritkkot).

Van egy masik palyafajta is, mégpedig egy
olyan, ahol az aranyéremért kell versenyez-
niink. Itt — a fent emlitett helyszinekt6l eléréen
— nem két, hanem csak egy perc all rendelke-
zéstinkre. Konkrét célunk ekkor nincs is,

B Most bosszulja meg magat, hogy nem
hoztam térdvédot



B Azt hiszem ezt az ugrast kicsit elszamitottam

minddssze az lesz a feladatunk, hogy minél
t6bb kiilonboz6 triikk alkalmazasaval minél
tobb pontot szedjiink dssze, illetve ne essiink
el tal sokszor. Osszesen harom menetet kell
teljesiteniink, ebbdl a két legjobb szamit bele
a végeredménybe — amennyiben sikertil a top
3-ba bekertilni, egy éremmel lesziink gazda-
gabbak, és mehetiink a kovetkez6 szintre.

A Tony Hawk 3-ban 13 karakter elérhet6 a
kezdetekt6l, de természetesen van jonéhany
titkos versenyz6 is, ezek azonban elég... khm
érdekesek. Ezeket a versenyzoket Ugy hozhat-
juk el6, hogy 100%-ra kiporgetjiik a jatékot
néhdny karakterrel. Ha valakivel végigvissziik
a programot, akkor elérhet6vé valik Darth
Maul, akinek eziranya szenvedélyérél eddig
nem lehetett sokat tudni. Ha egy masik karak-
terrel ismételten teljesitiink minden feladatot
(és megszerezzilk a hdrom aranyérmet),
Wolverine — azaz Rozsomak — lesz elérhetd

B Remélem nem veszik észre, hogy felgyij-
tottam a kukat!

az X-Menbdl. Osszesen nyolc (Xboxon kilenc)
titkos versenyz6t vardzsolhatunk el (tobbek
kozott egy démoni domindt, illetve a
Neversoft-logobol ismerds figurét, akinek egy
szemgoly6 van a feje helyén), azaz a teljes
gydjtemenyhez huszonharomszor kell vegig-
vinniink a programot — vagy segitséget kell
kérni Vari Zolitol. llyen modon — azaz végig-
jatszasokkal — egyébkeént el6hozhatunk hdrom
palyéat a Tony Hawk 2-bél is (Warehouse,
Roswell és Burnside), s6t, Xboxon egy telje-
sen (j szint, az Oil Rig is var rank.

EDIT SKATER

Viking

M Na, ez mar hasonlit a foszerkesztdnk
lapleadaskori allapotara

W Labam elétt hever a vilag

Az el6re gyartott figurakon kivil mi is ké-
szithetiink magunknak sajat versenyzGt, en-
nek szinte minden jellemz6jét is megadhatjuk.
Nemcsak a sulyat, a borszinét vagy éppen az
arcsz6rzetét dllithatjuk be, de rengeteg kiegé-
szitével is felszerelhetjiik. Itt az olyan hétkdz-
napi dolgok mellett, mint a walkman, vagy a
baseball-sapka olyan extrékat is vélasztha-
tunk, mint a cilinder, a békauszony, a bohéc-
orr, vagy éppen a (fél)szemkotés. A kedven-
cem mégiscsak a Brain Hat, ami tulajdonkép-
pen azt jelenti, hogy karakteriink koponyaja
hianyos, szaguldas kozben pedig az agyat
hiiti a huzat.

A Tony Hawk 2-ben a karakterek fejlesztése
a palyan talalt dollaroskotegek segitségével
torténhet: a kiilonboz6 tulajdonsagokat — (
kilenc van beldlilk — egyre dragabban no-
velhettiik. Itt ez megvaltozott: minden pé-
lyn 6t Stat-pontot taldlhatunk, és ezek
eggyel novelik egyik alaptulajdonsagunkat.
Azt valoszindleg mondani sem kell, hogy ezek
legtobbje igencsak nehezen elérhetd helyen
van... Minden palyén el van rejtve egy Uj
deszka is, jobban mondva deszka-boritas,
maximalistak megprobélhatjak 6sszeszedni az
(Gsszeset.

Sz6 esett mar majdnem mindenrdl, a leg-
fontosabbat, a jatékmenetet leszamitva — pe-
dig itt is nagy valtozasok torténtek. Alapbol
ugye négyfele csoportba oszthatjuk a triikko-
ket, melyek a kovetkezok: grab (amikor meg-
ragadjuk a deszkat), flip (amikor elrugaszko-
dunk a deszkarol), grind (amikor végigesu-
szunk valamin) s lip (amikor megtamaszko-
dunk egy kiszogellésben). A Tony Hawk 2-
ben jelent meg egy 6todik tipus, a manual,
ami tulajdonképpen azt jelenti, hogy a deszka
els vagy hatso két kerekén gurulunk. Ebben
az a lényeges, hogy 6sszekapcsolhatjuk vele
a kiilonallo grindolasokat és lip-triikkoket. En-
nek koszonhetden tobb szazezerrdl tobb milli-
ora emelkedett az elérheté pontok szdma. A
pontok ugyanis nemcsak dsszeadddnak, ha-
nem ha egymas utén, sziinet nélkil hajtjuk
végre a triikkoket, akkor egy szorz6t is ka-
punk; ha a kombd tiz triikkbdl &ll, akkor az
alappontok tizszeresét kapjuk meg, ha hisz-
bél, akkor a husszorosét.

Ezért jelent elképesztd ujitast a Tony Hawk
3-ban a revert-mozdulat. Ezt eléhozni nagyon
egyszer(: a leveg6bdl — azaz egy grab vagy
flip trilkk utdn — leérkezve meg kell nyomnunk
az R2-t (Xboxon a jobb flippert). Ezzel ver-
senyz6nk 180 fokot fordul, és — itt jon a trikkk
— lehetdségiink lesz egy manualt el6hozni. Ez
azt jelenti, hogy a revertek és a manualok se-
gitségével elvileg a végtelenségig
kombozhatunk. A gyakorlatban persze ehhez
koriilbelil egy évszazadnyi gyakorlds sziiksé-
ges, de a dolog nem Iehetetlen: a fejlesztok
kozott volt egy olyan figura, aki minden pa-
lyan gy tudott végigmenni, hogy a két perc
alatt egyszer sem hagyta abba a trikkozést.
En még kozel sem tartok itt, a félmilliés pont-
hatért csak egyszer sikeriilt atlépnem.

Noha a jaték teljes mellszélességgel tamo-
gatja a tobbjatékos-madot (a PS2-es NTSC-

véltozattal még interneten
keresztill is jatszhatunk), nekem
ez mégsem jott be, sokkal jobb do-
log egyediil probalkozni,
mindig Ujabb és
Ujabb rekordo-

kat elérni. A
programban
tulajdonkép-
peneza
legfan-
taszti-
ku-

sabb — akérmilyen
jok vagyunk, min-
dig van hova fej-
16dni. A palyak
megvaldsitasa is
mesteri lett, egy-
részt mindenhol van
legalabb egy titkos helyszin, mas-
részt mindig taldlunk egy uj Gtvonalat,
ahol még tobb pontot tudunk begydijteni — so-
sincs megallas! El6szor szinte megvalositha-
tatlannak tint a tizezer pontot ér6 kombo, az- i
tan a szazezer pont egy menetben, és amikor ]
elértem a félmillio pontot, nem sokan voltak i
biiszkébbek magukra nalam... egészen ad- ¥
dig, amig le nem toltottem egy videot az 1
internetrdl, amiben egy Elysium nevi figura
majdnem 82 milliét megy, raadasul egy ke
kombabaél. Van még hova edzeni... .
i

Grath
grath@mail.datanet.hu

= POZITIVUM

B Fantasztikus palyadesign
B Szinte a végtelenségig lehet fejlddni
B Az (ij revert-mozdulat rengeteg tjdonsagot hoz a jatékba
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B Nincs Offspring-nota!
B Néha kicsit szaggat a program

B Tony Hawk's Pro Skater 3
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RalliSport Challenge az eurépai Xbox-

start egyik rejtegetett jatéka volt:

minddssze par hénappal marcius

el6tt mutattak be a jatékot — és elvileg
nem is jelent volna meg Amerikaban. Elvileg
— mert a nagy érdeklGdést latva a Microsoft
mégis megprobalkozott vele, és nem is jartak
ezzel rosszul: negyedmilli6 ment el belle a
ralisportra egyaltalan nem fogékony piacon
(errol csak annyit, hogy a remek WRC-t PS2-
re nem is a Sony adta ki az USA-ban, hanem
a nagyhird Bam! Software).

Kezdjiik rogton a feketelevessel: a RalliSport
Challange nincs felruhazva semmilyen hivata-
los licensszel, sem a pélyak, sem a verseny-
z0k nem eredetiek. Sot, utdbbiak még csak
nem is kitalltak, ellenfeleinkre mindossze az
altaluk vezetett autoként utal a program — azok
viszont szerencsére nem alnéven szerepelnek.
A pilétak hianyanal sokkal inkabb érezhet6 a
hivatalos jogok tavolmaradasa a jaték egész
felépitésén: a karrier-mod meglehetGsen ke-
veéssé emlékeztet egy igazi ralibajnoksagra.
Mindig nyitva all el6ttiink néhény kupakizde-
lem, ezek legalabb harom kiilénallé futambol
dlinak (kés6bb persze sokkal hosszabbak lesz-
nek: van, ahol tiz versenynél is tobbet kell tel-
jesiteniink). Minden egyes viadal utan kapunk
néhény szdz ralipontot; ebbe beleszamit, hogy
mennyire sikeriilt épen megérizni a verdat, mi-
lyen volt az id6eredményiink, és mi volt a ma-
ximalis sebesség, amit elértiink — persze a
legtobb pontot a helyezésért kapjuk. A viada-
lok végeztével a pontszamok 0sszeadddnak,
és akinek a legtobb van, az kapja az aranyku-
pat — ennyi. A megszerzett pontokat nyilvan-
tartja a gép, és akkor nyerjik el a kdvetkezé
mindsitést (és ezzel egyitt kapunk 0j bajnok-
séagokat és autokat), ha 6sszegydjtink megfe-
lel6 szamu pontot. Sajnos nem lehet minden
tovabbi nélkiil javitgatni eredményiinkon, mert
ha megint elkezdiink egy versenysorozatot, ak-
kor az tj eredményiink lesz a végleges — akkor

3 Sabo3Tte

M Repiil a nehéz tabla, ki tudja hol &l meg

is, ha rosszabb lett, mint az eredeti. Még rosz-
szabb a helyzet a nehezebb fokozaton, itt
ugyanis (akarcsak a valosagban) nem tudunk
Ujra kezdeni egy-egy futamot, csak az egész
sorozatot — ezzel persze sokra megyiink, ha
mar teljesitettiink mondjuk nyolc versenyt, de
a kilencediket jol elbaltaztuk.

A versenyek négy kategoriabol keriilhetnek
ki, a legegyszer(ibb persze a normal ralimod.
Itt 6sszesen 18 pélya var rank, hat sivatagi,
hat magaslati és hat ,mediterran”. A cél nyil-
vanvald: minél jobb id6t elérve kell eljutnunk a
palya végére. Ellenfelek itt nincsenek, egyediili
ellenfeliink az ora lesz — no meg a terep, mert
a legtobb palyan van néhdny rafinalt kanyar,
amit csak hosszas gyakorlas utan tudunk be-
venni. A méasodik jatekmad a Hill Climb, ami
eléggé hasonlit az eldbbire: it is egyediil kell
versenyezniink, a kilénbség a palyaban van.
Itt ugyanis egy hegy tetejére kell feljutnunk, és
ezeknek a helyszineknek a vonalvezetése ha-
talmas gyakorlatot kivan. Nem csak a hajtlika-
nyarok, Utsz(kiiletek és kovekkel boritott at-
szakaszok véarnak rank, de még az is neheziti
feladatunkat, hogy az (t egyik szélén dltaldban
szakadék var rank. A Vista Peak Summit pa-
lyat kiilén ajanlom mindenki figyelmébe: itt
van egy olyan szakasz, ahol gyors egymas-
utanban kilenc hajtiikanyar kovetkezik egymas

utdn, rdadasul az it még jo meredek is. ..
A masik két jatékmod, az Ice

Racing és a Rallycross egyarant

abban killonbozik a fentiektdl,

hogy itt a pélya kor alaka

(nagy tulzassal persze), és
ellenfelek is varnak rank.
Harom ellenfeliink lesz,

akik elég szemét
madon ve-
zet-

B Testvérem, ez azért nem volt szép tdled!

nek — képesek arra, hogy egy kanyar el6tt le-
szoritsanak minket az idedlis ivrol. A két
modban hét, illetve hat pélya var rank.

Minden autos jatéknal az egyik elso kérdés,
ami felmeriilhet az, hogy milyen kocsikkal
versenyezhetiink. llyen tekintetben a RSC-nek
nincs szégyellnivaloja, mert 6sszesen 29
verdat probélhatunk ki. Az olyan alap raliau-
toktol kezdve, mint a Ford Focus, a Peugeot
206 vagy a Mitsubishi Lancer olyan extrém
kocsikig terjed a lista, mint az igynevezett B-
kategorids jarmivek. Ezek az autok ma mar
nem hasznalhatok versenyen, hiszen annyira
er6s motor volt benniik, hogy elképesztéen
balesetveszélyesek lettek. Olyan gépekrdl van
sz0, mint a Lancia Delta S4 (ez 2.3 masod-
perc alatt gyorsul szézra murvas uton!), az
Audi Quattro Sl vagy a Toyota Tacoma.

Az autok viselkedése fura mddon egyszerre
fantasztikus és idegesitd: amig nem utkozink
0ssze semmivel, amig az Gton szaguldozunk,
addig minden rendben van. A viselkedésiik

W Egy kis onreklam nem art...

egész élethii lett, pontosan érzddik, hogy mi-
lyen terepen megyiink, hogy a kerekek meny-
nyire tapadnak. Amikor a murvas Gtrol atériink
egy aszfalt bekotdutra, tisztan érzGdik, ahogy
a kerekek ,rakapnak” az Utra, az autd
szinte megtaltosodik. Ugyes ellenkor-
manyzassal a kisodrodott kocsit
visszaterelhetjiik az Utra, és a na-
gyobb kanyarokat a kézifék hasz-
nalataval siman bevehetjiik. Az
iranyitas kilon ,élvezet” az Ice
Racing palyakon, ahol a jég
brutalis hatdssal van a vezethe-
téségre. Itt inkabb dvatosan
menjiink, a szaguldas majdnem
biztosan azt jelenti, hogy elszal-
lunk, mint a gy6zelmi zaszl6. Az



M Egy sima, egy forditott

is nagyszer(i lett, hogy az eltér6 kocsik telje-
sen mashogy viselkednek, nem csak annyi a
kiilonbség, hogy az egyik gyorsabban megy, a
masik meg jobban gyorsul. Minden egyes au-
tot ki kell tapasztalnunk, hogy eldénthessik,
hogy egy versenysorozatra melyiket hasznal-
juk — ezt sajnos neheziti az, hogy nem egyen-
ként kapjuk az autokat, hanem egyszerre ka-
punk hatot-hetet, ha 6sszeszedjilk a megfeleld
mennyiség ralipontot. Az egyszertibb, ,gyen-
gébb” autok, mint a Volkswagen Beetle vagy a
Toyota Corolla igen konnyen iranyithatoak, jol
kanyarodnak, csak persze a sebességiik nem
az igazi. A jaték kozepe felé az Opel Astrét és
a Peugeot 206-ost tudom ajénlani, a végjaték-
hoz pedig mindenkinek azt a kocsit, amit még
kezelni tud; nekem igen nagy gondjaim voltak

B Hat nem elém tehénkedett!

a borzasztoan er6s kocsikkal: az rendben van,
hogy egyenes szakaszon verhetetlenek, vi-
szont megallni, kanyarodni, egyenesbe hozni
Oket az mar egy teljesen mas kérdés. ..

Amikor iitkoziink — akar valamilyen terep-
targgyal, akdr egy mésik autoval — az iranyitas
elvesziteni latszik minden realitésat. Az autd
gy viselkedik, mint egy kalapdoboz, azonnal
ledll, vagy felperdiil a leveg6be. Ebben a tekin-
tetben a WRC (PS2) sokkal jobban sikerilt.

Ugyanilyen érthetetlen az, ahogy az autok
torését megvalositottak: a latvany egészen
pompas, barhogy dssze tudjuk zizni az autét,
igaz, az egyes alkatrészek nem eshetnek le.
Ami viszont érthetetlen, az az, hogy a rongé-
lodés csak a grafikdban jelentkezik, a kocsi
nem fog elromlani, nem akadnak dssze a se-
bességfokozatok, nem kezd el kéhégni, fiis-
tolni a motor.

Ha mar a negativumoknal tartunk, akkor

ORCIOIOJCIONC)]

B A félszemiiek kozott én vagyok a kiraly

megemliteném az
utolsé nagyobb hibét, mégpe
dig azt, hogy a palyak elég keskenyek.
Az még teljesen rendben van, hogy ha bele-
esiink egy szakadékba, akkor par masodperc
mulva visszakeriliink az t kozepére. Még az
is hagyjan, hogy ezt mi is barmikor megte-
hetjiik, ha lenyomijuk a fehér gombot (sajnos
elég rossz helyen van, nem esik kézre, néha
mellé fogunk nyulni), igy nyerhetiink egy kis
id6t: nem kell megvarni, amig a gép rajon,
hogy mi innen nem fogunk kikeriilni. Ezt ak-
kor célszer eljatszani, amikor tisztan latjuk,
hogy egy kanyart elbuktunk, hogy mér biztos
nem tudjuk bevenni.

Néha siman el tudjuk tgy hagyni az utat
(ami a sivatagi palyakon sokszor nem tobb.
mint egy kis 6svény), hogy még Ugy latszik,
visszatérhetnénk, ezt azonban a gép a palyél
bizonyos helyszinein gy értelmezi, hogy el-
hagytuk a palyak jarhato részét, és visszahe-
lyez minket a csapdsra. Ez persze csak ke-
vésszer fordul eld (és ott is féleg a sivatagi
palyakon), viszont amikor igen, akkor a falra
fogunk mészni az idegességtdl. Van példaul
egy derékszogli kanyar a Safari1 palyan, amit
— latszolag — siman le lehet vagni, minddssze
egy kis buckan kell atugratni; na, ezt nem en-
gedi meg a gép!

Miutan ennyit gyalaztam a jatékot, most
megmagyaraznam a bizonyitvanyt, hogy mi-
értis kapott jo értékelést a program. El6szor
is a technoldgiai megvalositast emliteném,
ami pompazatos lett. Az ugye adott, hogy az
erdsebb gépektdl jobb grafikat varunk, de az
RSC ennél sokkal tébbet nyuijt, még Xbox-
viszonylatban is a legjobbak kozott van. Az
autok kinézete fantasztikus, azt hiszem batran
mondhatom, hogy ilyen min6ségli autokat
még nem lathattunk konzolos jatékban: csil-
lognak-villognak, és az utolsé centiig meg-
egyeznek az igazikkal. A helyszinek is nagyon
szépek, a palyakat boritd texturdk nagyon
részletesen kidolgozottak, a fdi és a fak lomb-
jai szeliden hulldmzanak a szélben, amikor vi-
szont elhtiznunk mellettik, akkor erételjesen
elkezdenek mozogni. A palyédk mellett intege-
10, kiabalo szurkoldk, valamint a versenyeket
érdeklGdéssel szemlél6 allatok lldogélnak.
Szamomra nagyon élvezetes volt a verseny-
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W Paparazzik a bokorban

zés, ellenben Sasa példaul a falra maszott at-
t6l, hogy a kocsik nem realisztikusan titkoz-
nek. A véltozatos jatékmodok és autok, a
16:9-es felbontast tamogato gyonyord grafika
és az élethdi hangok, valamint a hatalmas
kiizdelmeket hozo osztott képernyds tobbjaté-
kos-mad mellett engem inkabb az zavart,
hogy nem az igazi versenyz6k ellen kiizdhetek
igazi palyakon. A masodik részig rengeteg
mindent kell kijavitaniuk a fejlesztéknek, de az
is biztos, hogy szerintem most ez a legjobb
Xboxos autoverseny.
Grath
grath@mail.datanet.hu
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W En mindig allatokkal vagyok kériilvéve

z eredeti Wave Race még 1996-ban

jelent meg a Nintendo el6z6 masindja-

ra, N64-re. A program azonnal hatal-

mas siker lett (tobbek kozott Véri Zoli
is sokdig hozsanndzott réla), nem csoda, hogy
a japan cégnél szoba keriilt, hogy GameCube-
ra is at kellene irni. A Space World 2000-ren,
ahol a Nintendo bemutatta a GC-t, levetitettek
egy eldre renderelt videot, cim nélkil ugyan,
de a versenyzd jet skik lattan mindenki azon-
nal tudhatta hogy miben is mesterkednek mar
megint a fejleszték. Erdekes modon a jaték ké-
szitését a Nintendo japan részlege atpasszolta
az egyik amerikai csapatuknak, az NST-nek,
akik eddig inkabb kisebb volumend programo-
kat készitettek (mint mondjuk a Pokémon
Puzzle League).

A Wave Race 64 azért lett annyira
kozkedvelt, mert az akkori jatékokhoz
képest sikeriilt egy kis eredetiséget
csempészni bele: ez volt az elsé
olyan jetskis program, ami mas
volt, mint egy normal ver-
senyjaték —

WAVE RACE
BLUE STORM

B VviZIREVO
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M Iszonyatos kiizdelem van a hatsé régiok-
ban

vagyis az aszfalt kékre van pingalva. A nedves
kozeg az életben kiszamithatatlanul hullamzik,
egyaltaldn nem konnyd elérehaladni benne,
meg akkor sem, ha csak egyenesen akarunk
szaguldani. Ezt sikeriilt atvinni a Nintendo 64-
es Wave Race-be, rengeteg id6 kellett az ira-
nyitas kitanulaséra, de egy-egy meglepd
szogbdl érkezd hullam még a legprofibbaknak
is okozhatott problémakat.

A jaték els6 pillantdsra nem mutat nagy val-
tozdsokat: még a jatékmadok is nagyrészt
ugyanazok, mint a 6t éve (nalunk csak '97-ben
jelent meg). Els6 nekifutdsra mindenkinek a
Tutorialt ajanlom, ha nem is feltétlenil azért,
hogy megtudjuk, hogy az analdg karral kell ka-
nyarodni (ez a masodik lecke), hanem azért,
hogy a trilkkoket kiprobaljuk, hogy raérezziink
arra, hogy mikor kell elkezdeni a kombokat.
Egyébkeént a tanité mod nagyon szinvonalas
lett, hiszen nem csak megmutatjak nekiink,
hogy mit kell csinalni, nem csak latjuk az akti-
valandé gombokat, de egy

kedves ndi hang folyama-
tosan adja is az
instrukcio-

kat.

Erdekes, hogy taldltunk par hibat: néhany
triikknél a gép csak azt irja ki, hogy meg kell
nyomni a B gombot, pedig azt lenyomva kell
tartani — ha nem sikeriilt valamit eléhozni, ak-
kor ez lehet a magyarézat.

A tobbi jatékmod ismerds lehet az eredeti
programbol, az egésznek a lelke és kozép-
pontja a bajnoksag. It nem csak az a feladat,
hogy elsokent érjiink célba, hanem az is, hogy
ekozben Gigyesen keriilgessiik a bojakat. A
sarga bojakat balrol, a pirosakat pedig jobbrol
kell bevenniink — tul sokat nem szabad hibaz-
ni, mert a harom koros versenyek alatt mind-
Ossze négyszer hibazhatunk; ha az 6todiket is
elrontjuk, akkor vége a versenyinknek, nulla
pontot kapunk arra a futamra. Ez pedig egyut-
tal azt is jelenti, hogy nagy valoszintiséggel el-
buktuk az egész bajnoksagot, ugyanis csak
akkor tudunk tovabbmenni a kdvetkez6 allo-
masra, ha elértiink egy minimum pontmennyi-
séget. Az els6 ,bajnoksag” egyetlen palyabol
all, ezt kell megnyerniink, hogy el6hozzuk a
Normal nehézségi fokozatot. It 6t helyszin var
rank, és legalabb harmadik helyezést kell elér-
niink, hogy eljussunk az Advanced fokozatra.
Itt hat palya var rank, majd — ha éremmel fe-
jezziik be — a megnyilo Expert szinten mar hét.
Elég szokatlan megoldas, hogy azt mi valaszt-
hatjuk ki, hogy milyen sorrendben akarjuk tel-
jesiteni a palyakat. Ennek az az értelme, hogy
el6re csak harom versenynek tudjuk az iddja-
ras-el6rejelzését (bar mentségére szoljon a
programnak, hogy ez mindig be is jon) —
hasznosabb lehet, ha a kénnyebb palyakat
durvabb meteoroldgiai koriilmények kozott tel-
jesitjiik, mig az alaphelyzetben is bonyolult vo-
nalvezetés( futamokat békésebb helyzetben,
kisebb hullamok koz6tt probaljuk megnyerni.

A bajnoksagok megnyerése egyébként nem
kénnyd mutatvany, ugyanis a jaték baromi ne-
héz lett. Ez nagyrészt a bojak elhelyezésnek
koszonhetd, ezt a munkat valoszindleg szadis-
tak végezték. Néha olyan ocsmany helyen
vannak a bojak, amit csak ugy tudunk beven-
ni, hogy ha teljesen lelassitunk, és ugy kozelit-
jiik meg a helyet — ekdzben persze a masik
hét versenyz6 siman elhiz mellettiink. Van egy
maésik oka annak, hogy rengetegszer kell majd
Gjrakezdeni a bajnoksagokat, Ez pedig az,
hogy a jaték igazi szimulétor lett, a jet skik
mozgéasaban joszerével semmilyen hibat nem
fedezhetiink fel (legalabbis amig vizben va-
gyunk, mert azon kicsit meglepddtem, hogy a

szérazféldre kiugorva is tudunk gyorsitani).

Ez azzal is jar, hogy nemcsak a kanyarok
bevétele jelent kiilon kihivast, de na-
gyobb hullamok kozott mér az egye-
nes haladas is. Szerencsére a ka-
nyarokban nagy segitséget jelent,
hogy oldalra hajlassal (azaz a
flippergombokkal) igen kis
iven is megfordulhatunk,
egyenesben pedig leguggol-
hatunk, amivel egyrészt
gyorsabbak lesziink, mas-
részt pedig a hullamok kevés-
bé mozgatjak oldalra masinén-
kat. Csakiigy, mint az WR645an, a_
Blue Stormbanvis tugbozhatunk, bar €z Ki- g

_sasd N,
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M A biztonség kedvéért helikopterek vigyaz-
nak ram

csit megvéltozott. Amint a régiben elmentiink
6t boja mellett, a gép felgyorsult, mi meg eset-
leg jol megszivtuk, ha ez éppen egy kanyar
elott tortént. Pont ezért véltoztattak ezen, most
a turbé nem kapcsolodik be azonnal, hanem
azt mi [6hetjiik el, amikor akarjuk. Ezlttal négy
korrektiil bevett boja utdn kapjuk meg ezt a le-
hetdséget, de ezt fel is gyorsithatjuk trilkkozé-
sekkel (egy szaltd példaul azonnal feltdlti a
mércét). Arra viszont vigydzzunk, hogy ne tar-
talékoljuk tul sokaig: ha kihagyunk egy bojat,
akkor kezdhetjiik Gjra a toltogetést. Igen sokaig
fog tartani tehat, mig megszokjuk az iranyitast.

Sajnos arra nincs lehetdség, hogy minden
tét nélkiil gyakoroljuk be a palyakat, ugyanis
Time Trialban él az, hogy maximum négyszer
hibazhatunk, Free Roam maddban pedig nin-
csenek lerakva a bojak. .. Ez igen nagy gon-
dot okoz, mert a bajnokségokat (vagy ami
még jobb lenne: egyes versenyeket) kozvetle-
niil nem kezdhetjik Gjra, ehhez ki kell ugra-
nunk a fémeniibe.

Igen nagy jelent6sége van a Blue Stormban
az id6jarasnak, cseppet sem mindegy, hogy
egy tilkorsima tavon, vagy a tenger kozepén,
ketméteres hullamok altal dobalva kell elsonek
lenniink. Az el6bbi esetben tulajdonképpen
csak a bojakra kell figyelniink, @ masodikban
viszont egyrészt a hulldmoktol (no meg azért,
mert nyilt teriileten vagyunk) nem latjuk a so-
ron kovetkezo megkerilendo objektumokat,
masrészt ha észre is vessziik egy hullamhegy-
161, akkor is igen nehézkesen tudunk odaevic-
kélni. Osszesen ot killonboz6 id6jarasi koriil-
mény kozepette versenyezhetiink: tiszta égbolt,
részben felhds, szemerkeld esd, zivatar és vi-
har. EIméletileg a jaték ezeket random mddon
vélasztja ki a bajnoksag futamai alatt — gyakor-
latilag azonban nagyon tgy tint, hogy ez elére
be van I6ve. Ha egy palyan sikerilt végigmen-
niink, akkor az ugyanolyan kondiciokkal kipro-
balhatova vélik a Time Trial-mdodban.

A jatékban egyébkeént 6sszesen nyolc szint
van, melyek nagyrészt a Nintendo 64-es rész
palyainak ,remixei” (grafikailag természetesen
teljesen megujulva), és mashol vannak a bo-
jak, a kanyarok és a rejtekutak is (ilyet majd-
nem minden palyan talalunk). Ezzel szemben
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W llyen versenyeket a Dunan is lehetne
rendezni

B Aki nem vigyaz, az hamar a vizbe
pottyanhat

a versenyzOk kozil csak néhany tért vissza az
eredeti figurak kozil. Ok 6t karakterisztikaban
lettek értékelve, ezek a kovetkezok: végsebes-
ség, gyorsulas, fordulds, er6 és triikkozési ke-
pesség. Az er6 talan magyarazatra szorulhat:
ez hatarozza meg, hogy ha két jetes dsszeiit-
kozik, akkor melyikiik esik le a géprdl, illetve
hogy egyéb itkozéseknél mennyi id6 malva
tud visszamaszni a nyeregbe. Kezdésként
egyébként harom versenyz6t tudnék ajanlani,
Ryotét, Ayumit és Serenat, nekik vannak a
legkiegyensulyozottabb képességeik.

A jaték grafikdja egész jo lett, €s ha nem is

W Egy kis onreklam ebbe a jatékba is bele-
fer

kit(ind, de az biztos, hogy a programot nem
lehet 6sszekeverni elddjével. Stilusabol kovet-
kezden természetesen a viz megvalositasa a
legfontosabb, és ebbdl a szempontbdl a jaték
csillagos otost érdemel. A hakett6o legtobb-
sz0r teljesen élethtien hullamzik, fodrozodik
alattunk, es ket fantasztikus effekttel sikeriilt
még gyonyordbbé tenni. Egyrészt a tiikrozo-
déssel, masrészt pedig azzal, hogy at lehet
latni rajta, és mivel tiszta kornyékeken kerge-
tziink, lathatjuk a medret. A tereptargyak tik-
roz6dése nagyszert, természetesen ahogy
hulldmzik a viz, tgy torzul a képik is. Szintén
nagyon el van taldlva az az effekt, amikor a
viz rafrocskolddik a kamerdra”, ilyenkor par
pillanatig kicsit elmodosottabb lesz a kép. A
versenyzok és a gépek tiikrozddése ezzel
szemben nem nyerte meg tetszésemet — egy
gyors korbekérdezéssel 2:1 aranyban gy
dontottiink, hogy ez bizony nem kafa. Az,
hogy lelatunk a viz aljara tulajdonképpen csak

W A lathatatlan jet skis ismét megddnti a re-
kordot
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7.7 km/h

B Remélem sikeriil még befejezni azt a triikkot

a Dolphin Park palyan jelent nagy pluszt, hi-
szen itt az idilli kdrnyezetben rengeteg allatkat
lathatunk a felszin alatt uszkélni. Kis halak,
tekndsok, rajak, no meg par jatékos delfin ki-
sérget minket végig a helyszinen. Az is igen
j6, hogy amikor bemegyiink a tobbiek nyom-
dokvizébe, igencsak megdobja hajonkat a
szinte pezsgo viz.

Ezzel szemben a karakterek nem néznek ki
tul jol, nagyon robotszerten vannak animalva,
szbgletesek a mozdulataik — itt igazan nem
erdltették meg magukat az NST-nél. A szaraz-
fold is elég gagyin néz ki. Ugyan annyira azért
nem sulyos a helyzet, mint a Blood Wake-nél
(lasd el6z6 szamunkat), de kozel jar hozza (az
Arctic Bay palya ebbdl a szempontb6l végze-
tesen egyszert — ezt még N64-en is meg le-
hetett volna csindlni).

A kétjatekos-mod igen vidam perceket — és
egy veszettiil kiromkodd Sasat — hozott éle-
tiinkbe, ennél tobben viszont csak egy igen
nagyméretti tévén érdemes probalkozni (ekkor
egyeébkeént nincs tiikrozddés a vizen). A Blue
Storm legnagyobb hibéja, hogy nem hozott tul
sok Ujdonsagot. Oké, a viz vilagbajnok mddon
néz ki, és baromi jo ketten jatszani vele, de
aztan ezzel vége is: a bajnoksdg tul nehéz, a
tobbi jatékmod tal sovany, és a latvanyos id6-
jarasi viszonyokat is csak szokGévenkeént egy-
szer lathatjuk. A jaték sokkal jobb, sokkal
szebb is lehetett volna...
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Grath
grath@mail.datanet.hu

B Fantasztikus a viz megvaldsitasa
B Elvezetes a tobbjatékos-mad

| m NEGATIiVUM

B A grafika nem egészen olyan, mint amit a GC-tdl var-
tunk, raadasul tovabb romlik tobbjatékos-modban
B A baj a é nehéz i

'm BARATOK KO2ZT

B Waverace Blue Storm
B Sled Storm (PS2)
B Hydro Thunder (PSX)

01/05 73%

GRAFIKA
HANG

11183 %
i1 73 %
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PLAYSTATION 2l

SPIDER-IVIAN
THE MOVIE

B KEZIT POKOLOM

== KIADC

1626 szémunkban olvashattatok beharan-

goz6t egy kivalo szerzé penndjabol a

Pokember PS2-es kalandjaihoz. Nos,

amikor azt a cikket irtam, nem is gondol-
tam, hogy ilyen hamar — habér csak virtualisan,
de — Peter Parker barébe (illetve pokember-
kosztiimébe) bujhatok. Legnagyobb banatomra
a filmhez még nem volt szerencsém, és magé-
nak a jatéknak is csak az NTSC-verzioja jutott el
hozzam (az eurdpaira még egy csoppet varnunk
kell). A program els6 ranézésre a régebbi Pok-
ember-adaptaciok (amelyek a sors Kiilénos sze-
szélye folytan szinten az Activision boszorkany-
konyhajabol kertiltek el) kibGvitett és feltupiro-
zott valtozatanak tetszik, és aki ezt igy latja, bi-
zony nem is téved olyan Gridsit.

A bl6d sztorival most nem férasztok senkit
(egyrészt egy része a jatékbol is kidertl, més-
részt akit nagyon izgat, nyugodt Iélekkel disse fel
az el6z6 szamot), koncentraljunk inkabb magara
a jatékra. Manapsag tobb a third-person akcioja-
ték PS2-n, mint a magastalpt cipdk el6fordulasi
aranya egy plazaban, mi sem természetesebb,
hogy ez a program is ennek szellemében irddott.

Osszesen 22 palya szerepel a jatékban (a PS2-
valtozatban), ezeket gyakorlatilag két tipusra oszt-
hatjuk: Az egyik a szabad ég alatt jatszodik, New
York égbenyul6 felhdkarcoloi kozott — a vékony
pokfonalon lengedezve illetve a hazfalakon és te-
6kon rohangalva kell kiilonboz6 feladatokat vég-
rehajtanunk, a szintek masik felében pedig egy
épiiletkomplexum belsejében kell tevékenyked-
niink. A régebbi részekhez viszonyitva a palyak
mérete alaposan megn6tt, de ez a minimum, ami
elvarhatd az djgeneracios konzolokon. Az idGjaras
és a napszakok egyarant valtoznak, van nappal,
éjszaka és viharban jatszodo rész egyarant, per-
sze értelemszertien ezek csak a szabadban zajlo
eseményeknél vehetok észre.

Sajnos erds kontrasztot érezni a két
palyatipus kozott, és ez nem csak a
felépitésbéli eltéréseknek koszonhetd.

A hazteték kozott suhanva nagyszerd-

en felépitett és abrazolt, ériasi terekkel
talalkozunk, minden egyes ilyen tipust palyanak
kiilonleges hangulata van a kival6 magassagér-
zékeltetés miatt. Alattunk sok emeletnyi mélység-
ben zajlik az élet, nagy a forgalom, €l az egesz
varos, az égen pedig felhdk, repilok és léghajok
széllnak. Sajnos a kiilsé palyakon nem tudunk
leereszkedni az utca szintjére, egy id6 utan méar
nem mehetiink lejiebb. A felhdkarcolok oriasi
{ivegtablain mind az égbolt, mind a kdrnyez6

B Mindjart jovok, csak ,leugrok” a kozértbe
kényérért

2002.06.

W Spidey egy 0 sportagnak hodol, ez pedig-
len a szinkronlengés

épletek tiikrozddnek, bar jegyezzik meg, fajo,
hogy Pokember tiikorképét egyszer sem pillant-
hatjuk meg. Eles ellentétben mindezzel, a zért te-
rekben jatszodo palyak ezutan meglehetésen pu-
ritdnul hatnak, mind a felépitésiiket, mind a grafi-
kai kivitelezésiiket illet6en — semmivel sem job-
bak, mint barmelyik mas, teljesen dtlagos akcio-
jaték hasonlo része. Olyan érzésem volt, mintha
a Treyarchnal nem forditottak volna kell6 energiat
ezeknek a szakaszoknak a kivitelezésére.

Egy igazi szuperhds mit sem ér ellenfelek nél-
kill. A mezei gonosztevokon kiviil, melyeknek
minden klasszikus tipusaba (puszta kézzel vere-
kedd, géppisztolyos, stb.) belebotolhatunk, gya-
logszerrel kozlekedd és repiild robotok, mechani-
kus pokok, mozgasérzekel6 detektorok és iddzi-
tett bombék probainak hdsiinkbél mihamarabb
preparatumot késziteni. Ami azt illeti, egyik leve-
rése sem fog (legalabbis a konnyebb fokozato-
kon) nagyon nagy problémat okozni, lévén a
mesterséges intelligencidjukon
még béven lenne finomi-
tani valo. Taktikajuk ab-

ban me-

- P0D2.04.17. NTSC 2002.07.06. PAL |

W Ez a Scorpion egy akkora farok — meg-
mentem, utana pedig betamad

riil ki, hogy megprobélnak minél kozelebb férkoz-
ni hdsiinkhoz, korbeveszik és iitik-vagjak, mint a
répat (a tavolsagi fegyverrel rendelkezok azért el-
futnak eldlink). Az egyetlen pozitivum, hogy — az
€l6z6 szamban ismertetett, hasonlo stilusu Eve
Of Extinctionnel ellentétben — amint belépiink egy
szobaba és az egyikiik észrevesz minket, elkezd
kiabalni, mire a kornyéken sziesztdz6 dsszes
rosszarcu g6zerével nekiinkront.

Természetesen nem maradhattak ki a fellen-
ségek sem, hiszen szuperemberiink olyan kony-
nyen vag at a szimpla ellenfelek hordain, mint
szovjet gyalogsag az aknamezon. Legelsé —
még meglehetdsen gyermekded — ellenfeliink
Ben bacsikank gyilkosa lesz. Ot egy par pofon
kellemesen megnyugtatja, majd tolink valo fé-
lelmében, boszorkanyos iigyességrdl téve tand-
bizonysdgot, hatralas kozben kiesik egy felhd-
karcold ablakan. Ezutdn azonban megjelennek a
killonleges képességekkel rendelkez6, immaéron
keményebb dict jelentd, valogatott gengszterek
is. Els6 aldozatunk Shocker, aki gy néz ki, mint
egy sarga pokember izzo mancsakkal és nevé-

hez méltoan hatalmas erejti energiahullamok-
kal operal. Masodik versenyzdnk
Vulture, aki amellett, hogy teliesen
Grillt, képes a repiilésre is. Ot majd
viharban, egy hatalmas fel-
hokarcolo koriil korozve
kell levadasz-
nunk, akér-
csak



agyag-
galambot.
Ezutan ér-
dekes dolgok
torténnek: dssze-

futunk Scorpionnal, akit eldszor megmentiink a
nekirontd mechanikus pokok csapjai kozil — a
fura fickd azonban total fligos, mert nem tlinik
tul halasnak, és rogvest a kovetkezo palyan le
kell hiteniink egy par maflassal. Az ez utan ko-
vetkezd palyakon mér a végso kiizdelem felé
kozelediink, azaz magaval Green Goblinnal és az
G embereivel, robotjaival akasztjuk 6ssze a baj-
szunkat (csapjainkat?), mindekozben pedig még
Mary Jane-t is kimenekitjiik a gonosz karmai
kozil. Egyébként az Xbox-valtozat plusz két pa-
lyat tartalmaz, és egy Uj fGellenséget, Kravent.

A fejlesztok az iranyitasban és a harcrendszer-
ben nagyot alkottak. Az el6z6 részekhez viszo-
nyitva, a héloval vald kozlekedés j dimenzidit
ismerjiik meg. Pokember lengedezése a hézak
kozott egyszerten a kivant iranyba terelhet6,
ami mar csak azért is fontos, mert jocskan ta-
lalkozunk olyan killdetésekkel, mikor is egy -
dozest vagy egy idlimittel rendelkezo feladatot
kell megoldanunk. Kozlekedésiinkben keét leg-
fontosabb segitdnk a pok-iranytti (mindig az
adott cél iranyat jelzi) és a magassagmérd (az
elérendd helyszin és a sajat magassagunk meér-
céje) lesz. A pokfonal segitségével odaranthat-
juk magunkat a falhoz, vagy egy targyhoz (akdr
egészen pontosan becélozva a helyet is), és
ugyanezzel a triikkel gyorsithatjuk fel a hazfala-
kon torténd mozgasunkat is. Egy gombkombi-
naciéval egyenesen a fejiink folé I6hetjik ki a
fonalat, ezaltal a fiiggéleges kozlekedés is meg-
oldodik (ha lusték vagyunk elmészni a falig) —
egyébként a nagyobb méret( zart helységekben
ezt a fajta technikat a koriilpillantésra is hasznal-
hatjuk. A ragacsos anyag az ellenfelek artalmat-
lanna tételeben, illetve a védekezésben is nagy-
szertien helytall. EIGbbi esetben hasznélhatjuk
példaul az ellenfelek glizsba kotozésére, mig az
utobbiban Iétrehozhatunk egy véddburat, amely
a tamadasoktol véd meg minket ideig-oraig.

A pélyakon elszorva sarga pokember-ikonokat
talalnatunk, ezeket felszipkazva kiilonboz6 (ko-
zelharcban alkalmazhato), elcsalogatasukat te-
kintve nem tul bonyolult kombdkhoz jutunk.
Osszesen mintegy 28 killonleges mozdulat talal-

B Bombajo ez a bomba!

jatékban, és valljuk be,
ezek ekkora nagy szdma nem igazan jellemz6
egy ilyen stilust jatékban. Persze bevetni csak
azokat tudjuk, melyekhez mar megleltik a hoz-
zéatartozo ikont, érdemes azonban a lehetd leg-
tobbet 6sszeszedni (egyesek jol el vannak rejt-
ve) és jol begyakorolni, mert némelyik (féleg a
durvabb nehézségi fokozatokon és a fGellensé-
gek ellen) a jaték vége felé nagyon hasznos
lesz. A kiilonbozo kombok bevetése mellett a
berendezési targyakat is az ellenfeleinkhez vag-
doshatjuk. Az animéaciok — mind Spider-Mané,
mind az ellenségeké — egy négyest érdemelnek
a képzeletbeli bizonyitvanyban.

Ami a jéték — és leszamitva egy-ket fehér hollo
ritkasagu alkotast talan az egész third-person
miifaj — egyik nagy hibdja, az a pocsék kamera-
kezelés. Itt is képtelenek voltak azt megoldani,
hogy egy jol miikadd, hellyel-kozzel fix helyzetii
kamera kovesse a karakteriinket, és ténylegesen
azt lassuk, ami eldttiink van. A szabad ég alatt
még hagyjan, de az épiileten beliili palyakon ez
mar roppant zavaroan hat, sokszor eltakarja el6-
link az akciot egy tereptargy. Itt még az is tetézi
ezt, hogy jo pokhoz méltdan a falakon is kozle-
kedhetiink, akér bunyo kozben is. Pokember a
falon, mi pedig a plafonon taldljuk magunkat —
Iévén ilyenkor azonnal mas pozicioba all &t a ka-
mera, és ezdltal az iranyok is megvaltoznak. A
sok porgés-forgas kozepette pedig igen kony-
nyen felborul a tajékozodokepességiink, és sok-
szor tesszilk fel a ,Tulajdonképpen hol is va-
gyok?” kérdést. A kiilvilagban egyszer tapasztal-
tam problémét az iranyitassal kapcsolatban: a
palyak szélét itt nem egy fal jelenti, hanem
amennyiben elértiink a bejérhato (pardon: be-
lengheto) terillet hatarat, kilengink, és automati-
kusan 180°-os fordulatot vesziink. Egyszer egy
ilyen helyzetben a visszafordulasnél pontosan
egy felhokarcold oldaldba iitkdztem, ahonnan
megint visszapattantam (ugyanis épp Mary
Jane-t dleltem magamhoz, ilyenkor nem tudunk
kapaszkodni) ugyanoda, és ez igy ment addig,
amig a nagyszer( ketts le nem zuhant.

A hangokrol gyakorlatilag csak pozitivumot tu-
dok mondani, ezek koziil is kiemelném a szink-

W Beddglott a targonca, beallhatunk rakodo-
munkésnak

B Honaljban azért egy kicsit még hézagos
vagyok

ronhangokat és az egyébként kivalo gyakorlopa-
lyan hallhato narrétort. EIGbbieknél mondjuk
nem is csoda, hiszen az Activisionnek sikeriilt
kipengetni a filmbéli szerepldk altal kért (gondo-
lom nem ketfilléres) gazsit, igy Tobey McGuire
és Willem Dafoe hangjait hallhatjuk a jatékban
is. A szévegek humorosak (@ tréning kozben
hallhatd narrator pl. ragézik, és nagy csémeso-
gasok kozepette beszél veliink), Spider-Man
sokszor veszi lazéra a figurat. Erdemes egy
mondatot vesztegetni arra is, hogy az tvezetd
videojelenetek nagyszerien sikertitek.

Megmondom Gszintén, nem vagyok tulzottan
eldjulva magatol a jatéktol. Egyes palydk ugyan
kifejezetten szépek (killondsen az éjszakai tet-
szett, amikor is Goblinnal harcolunk a levegd-
ben), de a program més, kevésbé kidolgozott
helyszinei alaposan alatesznek ennek. A képfris-
sités néha lasst, és mindennek tetejében bosz- 2
szantan hosszil a toltési id6. A kombok és a &
harc jopofak lennének, de a kamerakezelés sok- £
szor zavart okoz. Szembedllitva a pozitivumokat
és a negativumokat, a kiizdelembol egy, picivel
az étlag folotti akciojaték jon ki, helyenként han-
gulatos elemekkel. Azért, ha van ré lehetdséged,
nem vagy tériszonyos avagy nem szenvedsz
arachnophobiatol, vess ra egy kosza pillantast,
de tal sokat ne varj — még mindig nem ez az év
platformjatéka.

Kozi
kozi@vogel.hu

' m POZITIiVUM

B A harcrendszer alaposan kibéviilt az eldddkhoz képest

B Kiilonleges hangulata van a nagyszerii kiils térabrazo-
lasnak kdszonhetéen

B Nagyszeriiek a szinkronhangok, és a dumak is jopofak

' m NEGATIiVUM.

B Semmi extra vagy kiilonleges effektus
B Atlagos grafikai kivitelezés, és néhol szaggat
B A kamerakezeléssel azért itt is jocskan vannak gondok

' m BARATOK KOZT

01/04

= Oni 85%
B Spider-Man: The Movie
= Eve Of Extinction 02/05 72%

GRAFIKA
HANG
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111 85%
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PLAYSTATION 2

KIADGO

Manapsag lassan dllando jellegi mdsorszdm a
tesztek bevezet6jében arrol sirdogalni, hogy a
kiadok futészalagon gyértjék klonozott jatékai-
kat, amelyekben tgy kabé annyi eredeti Gtlet
van, mint mondjuk egy korményprogramban.
Ennél nagyobb megrokonyddést mar csak az
szokott kivaltani, ha valaki tényleg valami so-
semvolt dologgal rukkol ki, mint mondjuk a
Fantavision nevii , tiizijaték-szimulator” (vagy mi
a sz0sz) volt a PS2 megjelenésekor. A vilag
ilyenkor csak értetlendil all, és pislog, mint
Kenny a kapucni alatt. A cstics nélunk ugyan
még mindig @ Sega Ino nu Sanpo nev( kutyasé-
taltato jatékautomatdja (illetve van még egy, ami
egy néi tomport formaz, de azt most inkabb
nem feszegetném, mert betdmadnak benniinket
a nagymamak), de valami ilyesmi kategoridba
tartozik a Frequency is. Hogy a vélemények
meglehetésen megoszlanak réla, mi sem mutat-
ja jobban, mint hogy a tavalyi E3-on tértént be-
mutatasa utan a nyomtatott és on-line médiak-
ban egyarant szerepelt a kidllitas legeredetibb j&-
tékainak Top 5-jében — és alkalmasint a legocs-
kébbak kozott is.

A Frequency felmend gi rokonait valahol a rit-
musjatékok kozott kel keresni (Iévén a ,jaték”
tulajdonképpen abbdl fog dllni, hogy ritmusra
nyomkodunk harom gombot), kinézetre pedig
ugy fest, mintha a Tron cimd film diszleteit
(vagy hogy a kdzelebbi multbol szarmazo példat
vegylink: a Rez grafikai designerét) hasznaltak
volna a megvalositishoz. SakmaN kolléga defi-
nicioja szerint ez ,nagyon kiibér filinget” kélcso-
noz a dolognak (6 ilyen érdekes, gorogos ak-
centussal ejti a ,cyber” szot) — szerintem a lat-
vanyt plasztikusabban is meg lehet fogalmazni
(gy, hogy kabé ezt l&tja a bélyegszakkor reggel
négykor a techno-diszkoban.

Alapvet6en ritmusjatékrol Iévén sz0, a kezelés
elsajatitasahoz majdnem teljes 6t masodpercre
lesz sziikség, a feladat pedig hasonloan egysze-
ri — mas kérdés, hogy megfogalmazni mar egy
kicsit bonyolultabb lesz. Képzeljétek el, hogy
egy zeneszamot egy nyolcszoglett, forgathatd
alagut jelenit meg, amelynek ,szegletei” a szam
egy-egy hangcsatornajat (dob(ok), basszus,
gitar(ok), szintetizator, vokal — plusz még két

" m pozITivUM

B Eredeti otlet
B A Remix maod, amely kivalo 0 to
to fegyverként is

' m NEGATIiVUM

M Mar a normal mdd utolsé palyajan is elég nehéz, nem-
hogy Advancedben vagy Experthen
B A hallgatésag kritikai megnyilvanulasai

' m BARATOK KOZT

B Rez
B Frequency
® Gitaroo-Man

83%
76%

02/03
02/05

GRAFIKA
HANG

1L 71 %
195 %
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FREQUENCY

EILYEN ,NEHEZ” A DOLGA EGY DJ-NEK

B Egy kellemes dobszol6 kdvetkezik

specko, amirél majd késdbb) szimbolizaljak. En-
nek a belsejében haladtok eldre egy pickuppel,
amellyel mindig az éppen alul levé részrél vehet-
tek mintat az aktudlis hangcsatornabdl — mar
amennyiben szoélna ott valami. A hangmintakat
(vagy inkabb a részleteket) killonféle targyak al-
tal 0sszekotott, rovidebb-hosszabb szines sévok
szimbolizaljak, és ha a hangmintat megszerzitek
(azaz a pickupdt a megfeleld, a targyak altal jel-
zett iitemben és helyen teszitek le a jobb vagy
bal oldalon, illetve kdzépen), akkor az egy ideig
szolni fog. Ezért egyrészt pont jar, masrészt se-
git (?) a tobbi hangcsatornaban valo iigykodés-
ben. A régebben felszedett mintak iddvel elhall-
gatnak, de a dolgot némileg kénnyiti, hogy a
52010 palyak bevezetd szakaszan eleve a dobot
kel eloszor elkapnunk, és a ritmus tartasat is
megkonnyiti, hogy egyrészt folyamatosan szol-
nak a cinek, masrészt réz a kontroller is. Leirva
kissé épiiletesen hangzik, de a gyakorlatban po-
fon egyszerd lesz. Mar legalabbis megérteni —
csinalni mér egy kicsit komplikaltabb, ugyanis
mér a méasodik palyablokk végén is akadtak
olyan ritmusalapok, amelyek teljesitéséhez olyan
testhelyzetet kellett felvennem a kontrollerrel,
amire maximum egy tibeti jogi vetemedik valami
kiilonosen viharos éjszakan.

Hangmintékat szerezni ugymond létszikséglet,
a cél — a pontszerzésen kiviil — ugyanis az,
hogy a szam végeéig kitartson a bal oldali kijel-
2z0n lathatd energiank, ami folyamatosan fogy,
ha nem szerziink tjabb és ujabb mintékat. Né-
hény mintat a szabvany kék térgyaktol eltérd
cuccok jeloinek, ezeket teljesitve bonuszokat
szerezhetiink (az autocatchert hasznalva példaul
automatikusan, gombnyomogatés nélkil fel-
vessziik a kovetkezd szekcioban szereplé min-
tat, a multiplierrel pedig az eredményuinket szo-
rozhatjuk). A jobb oldali kijelz6 mutatja, hogy
momentan hol is jarunk a szdmban, ha pedig a
végeére értiink, némi tlizijaték kiséretében kovet-
kezik a freestyle rész: ebben tjra végigmehetiink
a szamon, és azzal szorakozhatunk, hogy a fen-
tebb emlitett két plusz csatornaban lepakolgatva
a pickupot, szinesithetjiik a hangzasukat. A
Scratchben , szkreccselhetiink” (bocsanat, nem
tudom, hogy mi a Magyar Tudomanyos Akadé-
mia dltal jovdhagyott magyar kifejezés arra a
hangeffektusra, amikor a kovér néger visszafelé
réngatja a lemezt a videoklipben, és az olyan
hangot ad, hogy ,ty(-ty(dd"), az Axe-ben pedig
kiilonboz6 gyants hangok kaptak helyet.

A jatékban 6t csoportban Gsszesen 25 szdm
sajatos remixe szerepel. Részemrdl csak a No
Doubt Ex-Girlfriend c. miive volt ismer6s, tovéb-
b4 a Fear Factory és a Powerman 5000 z(iz6s
metalbandak neve — sajnos a techno vildgabol
szarmazo ismereteim meglehetdsen hidnyosak,

/1

M Freestyle-ban irany a scratch csatorna!

igy nem tudom megitéIni, hogy a tobbi eléado
mennyire hires a maga kiskertjében. Az viszont
biztos, hogy normal fokozaton mér a harmadik
csoport is sirl szentségelésre késztetett, a ne-
gyedik és az 6todik pedig mar eleve csak
Advanced és Expert fokozaton jétszhatd, amin
mér teljesen idegbeteg cikcakkok jelzik a minté-
kat.

A jatéknak van multiplayer része is maximum
négy jatékosig, amelyben egyméssal versenyez-
ve gyjthetjiik a hangmintékat (itt a szoléban
meglevokhoz Gjabb felvehetd bonuszcuccok is
csatlakoznak, amivel példaul pluszpontok sze-
rezhetdk a Scratch csatornaban vagy éppen el-
vehetjiik az ellenfél adott hangcsatornaban szer-
zett pontszamat), de a jaték legelborultabb része
kétségkivill a Remix. Ez ugy mikodik, mintha
egyfajta sajatos ,palyaszerkesztd” lenne a jaték-
hoz, azaz a pickuppel nem felvessziik a minté-
kat, hanem épp ellenkez6leg: a tok tires hang-
csatornakban letehetjiik 6ket, az altalunk meg-
szabott itemben, visszhangositva, iitemeket
egymasba hurkolva és igy tovabb — szoval ez a
rész olyan, mintha egy komplett kis digitalas ze-
nestudio. (Természetesen a sajat remixek el-
menthetdk, s6t akdr remix megamixekké szer-
vezhet6k — bar ha valaki olyan miveket gyart,
mint amilyeneket én kovettem el, az szdmitson a
Hégai Nemzetkozi Birdsag témegpusztito fegy-
verek hasznalataval szemben tanusitott szigora-
ra.) Iszonyat, hogy egy szammal mit lehet mad-
velni, és ha valamitdl ra lehet kattanni a
Frequencyre, akkor az ez az izemmaddja! Az
mas kérdés, hogy a jéték kizardlag a felhaszna-
16t szorakoztatja, aki nem @rt, ha szamit az eset-
leges hallgatosag kritikai megnyilvanulésaira. En
példaul a No Doubt Ex-Girlfriendjében végeztem
mélyrehato valtoztatdsokat (a vokal és a hang-
szerelés maradt, minden mast jelentésen feljavi-
tottam), ami a szerkeszt6ség minden egyes tag-
jan ugyanazt a linedrisan fejl6dd reakciosoroza-
tot valtotta ki. Ez kezdGdott az enyhe megddbbe-
néssel (,Hat EZ meg mi az isten?”), amit par
perc elteltével kovetett a szkeptikus érdeklédés
(,Sokaig fog tartani a teszt?”), ami hamarosan
egyre nagyobb méreteket oltott (,Nem lehetne
lehalkitani azt a tévét?”), és mid6n remekm(i-
vem hangjai egy utolso, dramai crescenddba
csaptak, elhangzott az a mondat is, ami minden,
a zenei kozizlést megvaltoztatni kivano zenész
legnagyobb elismerése e szomord planétén
(,Na most aztan mar tényleg htzzél p****ba!”).
Szoval ahhoz képest, hogy meglehetdsen érde-
kes otlet alapjan késziilt a Frequency, remekil el
lehet szérakozni vele. Rdadasul azt is megmu-
tatja, hogy egy agyonsztérolt DJ-nek milyen
borzaszto nehéz dolga van, amikor 6sszedobja
az 6 - igymond — uj ,anyagat”...



SOLDIER OF
FORTUNE GOLD

H A RENDITHETETLEN ZSOLDOSKATONA

W Kirobbano formaban van a méajad!

(iséges olvasoink egészen bizto-

san emlékeznek arra, hogy egy-

szer mér irtunk a Soldier of

Fortune-rol, egészen pontosan ta-
valy 6sszel (2001/10), amikor is a jaték
Dreamcast-valtozatat teszteltiik. A piac az-
Gta elég sokat véltozott, de valakinek még-
is az az otlete tdmadt, hogy a mar a DC-s
megjelenéskor is koros programot
atportolja PS2-re is.

A jatékban John Mullins — egy profi
zsoldoskatona — bérébe bujva kell végre-
hajtanunk megannyi veszélyes killdetést. A
jaték elején érdekes dolgoknak lehetiink a
szemtanui: valakik megfajnak 4 nuklearis
,malacot” egy gyengén 6rzott, ex-szovjet
katonai objektumbol. Még nagyobb problé-
ma, hogy a csinytevék nem felhasznaldi
célzattal, hanem haszonszerzési okokbol
kovetik el tettiiket, &s a bombak mar el is
indultak az uj tulajdonosok altal megjeldlt
Jrendeltetési” helyiikre. A mi feladatunk
lesz a bombak felkutatdsa és megsemmisi-
tése, majd lesz par kiildetésiink, hogy a vé-
gén csévégre kaphassuk a jaték féellensé-
gét. A kiildetések végrehajtasahoz sziiksé-
ges informécidkat egy konyvesboltban
kapjuk meg Sam bécsitol, és nemegyszer
veliink tart majd régi haverunk, Hawk is.

A SoF Gold jatékmenete semmiben sem
tér el a megszokott sajat szemszogu 16vol-
dozos jatekoktol. A hangsaly mindenképpen
az akcion van, logikai fejtorkre csak néha
kell szémitani. Aki szemben jon és mozog,
azt le kell 16ni. A kivalasztott nenézségi fo-
kozattol sok minden fiigg. Tobbek kozott
ennek fliggvényében kapjuk az ellenfeleket
az arcunkba vagy a héatunkba. A nehézség
kivalasztasakor érdemes a custom opciot

B Nem kimélem a technikat sem

valasztani, mert itt kikapcsolhatjuk a vélet-
lenszeriien ,spawn”-o0lodé (semmibdl el6-
t(ing) ellenfeleket. A nehézségi fokozattol
fiigg a mentési lehetdségeink szama is. Mi-
vel a DC-s véltozatban egyaltalan nem lehe-
tett palya kozben menteni, ezért itt mar az
egy is istenes. (A custom pont alatt ez is
atvarilhato.) A legdurvabb nehézségi meg-
kotés a hatizsakunk mérete. Igen erdsen le
van korlatozva magunkkal cipelhet6 fegyve-
rek szdma (habar akarmelyik eldobhato),
ami némi taktikazasra késztet minket. Bizo-
nyos fegyverek ugyan olyan kaliber( I6szert
igényelnek, és palyanként valtozik az ellen-
feleink dltal leginkabb hasznalt fegyverek ti-
pusa is. Vagyis érdemes mindig olyan stuk-
kert cipelniink, amihez I6szert is talalha-
tunk. A fegyverek nagy részének van ma-
sodlagos tiz funkcioja is: a nehézgéppuska
foszforgranatot is ki tud I6ni, a tdvcsoves
puskaval pedig a csip6bdl tiizelés mellett a
sokkal hatékonyabb optika hasznalatara is
sort kerithetiink. A fegyverek valésaghdsé-
géhez (licensz hijan fantomnévvel) az is
hozzatartozik, hogy néha tijra kell 6ket tol-
teni. Szerencsére ez az atok az ellenfeleket
is stjtja, ami szintén jo taktikdzasi lehetdsé-
get biztosit.

A jaték egyik legmegkapdbb része az
erdszak szinte tokéletes képi abrazoldsa.
Pont emiatt volt betiltva az eredeti PC-s
véltozat nem egy eurdpai orszagban. Azéta
szerencsére megvaltoztak az allaspontok
az efféle jatékokkal szemben. Ez mondjuk
észrevehetd a PS2-es valtozaton is, hiszen
sokkal véresebbre sikeriilt, mint mondjuk a
DC-s. Ez egyébkeént igen dicséretes, hi-
szen a jaték egyik legnagyobb Ujitdsa pont
ez volt. Az ellenséges figurak teste 26 sé-
riilési zéndra van osztva, igy azok a kilén-
féle testtajékokra bekapott taldlatoknak
megfeleléen ,reagalnak”, és az adott test-
rész texturaja is véresre valtozik. Es ez
még nem minden, hiszen egy jol irdnyzott
lovéssel az ellenfelek kinyalo ,részei” is
megszabadithatok az ,anyatest” fogsaga-
tol. Egy kozeli shotgun taldlat simén lesza-
kitja az ellenfeliink labat vagy kezét, a tév-
csoves puskaval pedig véres masszava
trancsirozhatjuk bérkinek a fejét.

A jaték grafikai megvalositasa sajnos ko-
rantsem tokéletes. A poligonszam bizony
igen alacsony, a texturak felbontasa sem
tul magas, a kodosités pedig olyan helyek-

B Hopp, te sem fogsz tobbé szaladgalni!

B Sorry haver, nem szedek tiiszokat...

re is bekeriilt, ahol az eredeti PC-s és a
DC-s véltozatban kilométerekre ellathat-
tunk. llyen hely példaul a jaték elsé pélyai-
nak egyike, a metréalagut. Még a DC-s
véltozatban is ellatni a kozepérdl minkét
végeéig, a PS2-es valtozatban pedig 10m-
re télink mar permanens kod honol. Ez
azért is rossz, mert az ellenfelek szdmara
nem létezik a kod, és onnan l6voldoznek
rank, ahova mi el se latunk. A grafika kiné- I
zetét szerencsére javitja egy dupla textara- 1
zési trilkk. A hangok semmit sem valtoz-
tak: hangulatosak és élethtiek. Mindent
egybevetve a SoF GOLD nem rossz jaték,
de csak a megrogzott FPS-rajongoknak
ajanlom.

SakmaN
sakman@vogel.hu
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B Az erdszak képi megvaldsitasa
B Tobbjatékos tamogatas (osztott képernydn)
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PLAYSTATION 2

WORLD OF OUTLAWS
SPRINT CARS 2002

HITT IS BALRA HUZ A

tulajdonosok szamara, hiszen a szoban

forgd jaték az els probélkozasuk — ha-
bar PC-n mar 1998-ban bemutatkoztak a
Powerslide nevd, szintén autoverseny program-
mal. A WOOSC 2002 el6dje ugyancsak PC-re
késziilt el - nos, most olyan lendilettel valtottak
platformot, hogy ez az Uj rész kizérolag a PS2
tulajdonosokat boldogitja. A Sprint Cars-széria
valojaban egy, az USA-ban honos autéverseny,
mely valahol emlékeztet a Nascar-futamokra. A
kiilonbség abban mutatkozik meg, hogy beton-
pélya helyett salakon és foldutakon kell bebizo-
nyitanunk, hogy mi vagyunk a legjobbak a tobb
széz |0er6s, go-kartra emlékeztetd masinak ver-
senyében. Ezek a futamok él6ben hihetetlendl
izgalmasak, hiszen a pilétak latvényos boruld-
sokkal, kicstiszasokkal, farolésokkal szérakoz-
tatjak a nagyérdemdt. A jatékban igazi pilotak
szerepelnek, koztiik olyan helyi hirességek, mint
mondjuk Johnny Herrera, Jason Meyers vagy

Ratbag fejlesztGcsoport neve minden
bizonnyal ismeretlendl cseng a konzol-

00°11°39
0000 "00
000000

B Nem hinném, hogy csak egy csoportkép
miatt alltunk dssze...

B Hangulatos karrierméd
MW |gazi versenyzdk, valddi palyak
W Konnyi iranyitas

' m NEGATiVUM

B Erdtlen a grafikus motor
M Monotonna teszi a sok ,balkanyar”
B Tobbjatékos madban élvezhetetlen

' m BARATOK KOZT

= Nascar Thunder (PS)
B Wild Wild Racing
B World Of Outlaws: Sprint Cars 2002
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KORMANY

éppenséggel a Kinser-fivérek (ugye mindenki-
nek ismerdsek ezek a nevek...?). Osszesen 24
versenyz6t lehet kiprobalni 12 kiilonboz6 palyan
— melyek egytdl-egyig licenceltek, tehét a lehetd
legjobban hasonlitanak az eredetiekre.

El6szor taldn nézziik, milyen opciokat kinl a
jaték. Els6ként mindjart kezdjiik az Arcade
moddal, melyben megtaldlhatok az unalomig
ismert Time Trial (idG elleni verseny), Single
(egy futam) és Championship (azaz bajnok-
sag) lehetoségek, tovabba a tobbjatékos mod-
ban osztott képernydn is jatszhatunk. Az ird-
nyitds gyakorlasan kiviil a Time Trial a Single
versenyekkel egyetemben értelmetlen (Iévén
szinte csak ellipszis alaku palyak vannak), a
Championship pedig mar sablonos. It szokds
szerint valasztunk egy versenyz6t a hozza tar-
toz0 jarmiivel, és futamrol-futamra megprobal-
juk a lehetd legjobb helyezést elérni vele. A
megszokottakon kiviil a Career, azaz a karrier-
mod a jaték legjobban sikeriilt része. Sajat né-
ven futunk, sajat autoval és szerelémdhellyel
rendelkeziink, habar kezdetben csak egy otvar
csotroganyt tudunk megvenni, amit aztan a fu-
tamok utan nyert pénzbdl tuningolhatunk. Ha
elég iigyesek vagyunk, szponzorokat is sze-
rezhetiink magunknak, ehhez azonban kitartas
kell, ugyanis nem egy egyszer feladat a
Career-versenyeken az elsd helyen célba érni.
Eppen ezért, minden verseny el6tt ajanlatos
kvalifikaltatni magunkat, mert az utolsé helyrél
indulni, és onnan gy6zni szinte egyenl6 a lehe-
tetlennel. A nyert vagy akér csak végigjatszott
futamok utan kapott lovébol eldbb-utobb vasa-
rolnunk kell egy erdsebb jarganyt, amellyel
mar joval nagyobb esélyiink nyilik a jobb he-
lyezések elérésére. Az autok fejlesztésére szol-
galo elemek (pl. a szarny, a stabilizétor vagy a
fékbetétek) szintén fontos kellékei a sikeres
szereplésnek, igy tehat a jaték ezen része elég
szorakoztato.

Sajnos nem mondhato el ugyanez a tobbjate-
kos-madrol, ahol verseny kozben olyan mérté-
ki kéosz tarul elénk, ami teljesen élvezhetetlen-
né teszi a jatékot. Alig ltni a plyat, rossz a ka-
merakezelés, ennek tetejében még lassu is. Ki-
csit halovany ez a teljesitmény a PS2 képessé-
geihez mérve. Amit viszont mar abszoldt nem
értek: hogy képzelték a programozok, hogy kil
s6 nézetbol is koszolodik a képerny6? Ha valaki
el6ttiink megy, agy felveri a sarat, hogy az utat
szinte egyaltaldn nem I&tni — nem mintha a ,bo-
nyolult” vonalvezetési palyan el lehetne téved-

B Meguntam ezt a versenyt, inkabb atszal-
lok egy kamionba

I Nahat! Egyféle kanyar, és még azt sem
tudjak bevenni!

W lllegélis kor nekem? De hisz’ mindenki
mas szembe jon!

ni, de ez a megoldas akkor is idegesité és osto-
ba. (Szerencsére ezt a bedllitisoknal kikapcsol-
hatjuk.) A masik negativ tulajdonsag a képfrissi-
tés, illetve annak lassu volta — nem igazan 13-
tom okat a folyamatos szaggatasnak, mert sem
a grafika mindsége, sem a bejarhato teriilet
nagysaga nem ad erre indokot. Mindossze 12
auto van a palyan és gy belassul a jaték, hogy
rossz nézni. Csak egy ellenpélda: Burnout —
tobb szdz autd, nagyszer( grafika — szaggatas
sehol! Ami viszont tetszett, hogy autdink tornek
és amortizalodnak, méghozza nem is akarhogy:
eldeformaldik a szarny vagy a felfiiggesztés,
kopnak a fékbetétek stb... (Ezeket természete-
sen a futamok utan kijavithatjuk, viszonylag ke-
Vvés pénzhdl).

Nem hinném, hogy az iranyitas valakinek ki-
l6nosebb gondot okozna, de ha felborulunk, az
mar komoly szitkozddast vélthat ki a jatéko-
sokbol, ilyenkor nyugodtan bacsut inthetiink
az elsé harom helynek. A hanghatdsok étlago-
sak, semmi kimagaslét nem tudok megemlite-
ni, a kommentator meglehetésen sziikszavd, a
gépcsodék hangja pedig a l6er6hegyek ellené-
re is vékonyka.

A jaték sajnos egy id6 utan nagyon unal-
massa valik az egyszer( versenyek miatt, és
ezt még a nagyszer(i Career-mod sem tudja
kelloképpen kompenzalni. Bér van egy-két pa-
lya, ahol mar jobbra is kell kanyarodni, de ez
azért mégsem elég. Az egész leginkabb olyan,
mint egy Nascar-adaptacio, csak korok és ko-
rok egymas utan, mindenféle véltozatossag
nélkiil. Emiatt hosszu tdvon semmiképpen
sem nyujt kiildndsebb jatékélményt.

ZG.
corgan@freemail.hu



M Ha akarod, ha nem, akkor is letollak!

B Az elején még konnyii dolgom van!

B Tesoka, ez nem volt szép tdled!

PRO RALLY 2002

H A RALIK FEKETE BARANYA

z autésport, azon belil is a rali ked-

veldinek most egy Gjabb jatékkal b6-

viilhet gydjteményiik az Ubisoft jo-

voltabol. Azt azonban mar most az
elején nem art tisztézni, hogy a WRC-vel
vagy a Colin McRae-vel szemben ez nem
egy szimuldcio, hanem egy szintiszta
arcade-jaték.

Ennek ellenére a lehet6ségeink hasonldak,
mint a ,nagyok”-nal: Time Trial (id6 elleni
verseny), Arcade (egyediil a gépi ellenfelek
ellen, ahol a tovabbjutast jelentd els6 hdrom
hely valamelyikén kell célba érniink.), Trophy
(kulénboz6 dijakért folyo kiizdelem),
Professional (itt taldlhato a bajnokség, ill. az
erre felkészito tesztsorozat), végil pedig a
Challenge (er6proba futamok). A Pro Rally Ié-
nyegi részét az utolsé két megmérettetés je-
lenti. EIGbbinél van egy tn. school (beiskola-
z4s) széria, ahol kiilonboz6 palyak idére valo
teljesitése a cél, kb. annak felel meg, mint a
GT licence-tesztje. Amennyiben az it felallitott
kovetelményeknek megfeleltiink, megszerez-
ziik az engedélyt a bajnoksagban valo indu-
lashoz — ennek teljesitése nem lesz egy egy-
szerli feladat. Sajna igazi versenyzék nem
szerepelnek, mint ahogy a palyak sem azono-
sak a WRC futamok jol ismert helyszineivel.
A helyszinek ennek ellenére meglehetésen
véltozatosak, erdds és sivatagos teriileteken,
néhol pedig egy varosi szakaszon kell a leg-
gyorsabbnak bizonyulnunk.

A versenyeket elinditva elsé dolgunk termé-
szetesen az autdmérka kivalasztasa lesz. Az
ujsitetd jarganyok kozil pl. a Peugeot 206
vagy a Mitsubishi Lancer Evo VIl szerepel a
jatékban, de megtalélhatjuk a kevésbé is-
mert, ill. régebbi modelleket is, ilyen tobbek
kozott a Seat Cordoba vagy a jo oreg Toyota
Celica 4WD. Ami a tényleges versenyt illeti,
szomortan konstatélhatjuk, hogy mindossze
két kameranézet koziil valogathatunk. Ez pe-

W Nehéz az élet a tesztpalyan

dig egy rali jatéknal nem tul szerencsés meg-
oldas, mert sokszor nem latni a ,fatol az er-
dét”, azaz jelen esetben az autétol a palyat.
A jarganyok kidolgozasa enyhén szélva is
hagy némi kivetnivalot maga utan, taldn a
tiikr6z6dés az egyetlen olyan effektus, ami
elnyerte a tetszésem. Eqgy rali jatékban nem
tarthat6 bocsanatos biinnek, hogy az autok
teliességgel torhetetiennek bizonyulnak, és
mindenhonnan gy pattannak le, mint egy
gumifalrol. Sok jot sajnos a palyak kidolgo-
zasarol sem mondhatunk el: komolyan mon-
dom olyan, mintha Playstationre késziilt vol-
na a jaték, ez pedig roppant lehangold. A fak,
a kozonség, a tablak, mind-mind kétdimenzi-
06s ,papirfecni”-ként hatnak. A jaték egyéb-
ként grafikailag (de sok més vonatkozasaban
is) nagyon emlékeztet a néhai V-Rally 2-re
(Dreamcastrdl), azzal az apro kitétellel, hogy
az még a megjelenése Ota eltelt évek tavlata-
bol is sokkal élvezhetGbbnek és igényesebb-
nek tdnik...

Ejtsiink néhany keresetlen szt magarol az
iranyithatésagrol is, amely a maga nemében
szintén csemegeének igérkezik. Mindenbe
megakadunk, semmit sem lehet arrébb I6kni,
az autok a 3D-s objektumok rossz kezelésé-
nek kovetkeztében sokszor egymasba érnek.
Roppant idegdrld, hogy ha az eldttiink levé
versenyzének nekimegyiink, minden esetben
mi dllunk keresztbe, akarmilyen szogbdl tor-
tént is az iitkozés. Az ellenfeleink mintha di-
rekt arra lennének beprogramozva, hogy ne-
kiink jojjenek és hatraltassanak az elGrehala-
dasban. A jaték tdmogatja a PS2-hoz kaphato
kormanyokat, bar nem hinném, hogy ezek
utdn lenne kedve barkinek is volan mogé pat-
tanni. A hanghatdsokkal sem lehetiink mara-
déktalanul elégedettek, ugyanis a motorzigés
és az (itkozések hangjai gy visszhangzanak,
mintha egy dobozban vették volna fel Gket.

A Pro Rally 2002 taldn egyetlen pozitivuma,

%,

W Valahogy még a lejtén sem tudok eldzni

B Rajtnal még egyiitt a banda

hogy kihivas akad benne jocskan, hiszen a
jatek egyaltalan nem konnyd. llletve csak
akadna, hiszen a minden szinvonalat nélkiilo-
26 kivitelezés magaval hozza azt is, hogy
rendkiviil révid id6 alatt feladjuk a
kiizdelmet...

ZG.
corgan@freemail.hu

B Az intro hangulatos
B Van benne kihivas

B Abszoldt nem PS2-szintii a kivitelezés
B Az iranyitas elég koriilményes
B Egy nap alatt felejthetdk

™ Gran Turismo 3 A-Spec
= World Rally Championship
& Pro Rally 2002

m2 jatékos mPAL B www.ubisoft.de
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' m BARATOK KOZT

B Fantasztikus, élethi grafika
B Pofonegyszerii és élvezhetd iranyitas
B Nagyszeri hangulat

B A kozonség kidolgozasa nem kifejezetten szép
B Nehéz szabalyosan szerelni

& NBA Inside Drive 2002
B NBA Live! 2002

W Egy jol iranyzott dobas...

M Taktikai megbeszélés kovetkezik

W A profik igy csinaljak!

NBA LIVE! 2002

A TOKELETES ZICCER

KIADO

zinte nincs is olyan sportdg, amelyik-

nek ne létezne az Electronic Arts altal

konzolra/szamitégépre iltetett adapta-

cioja. Legyen sz0 akar kosérlabdarol,
akar jégkorongrol, esetleg a focirdl, a cég két-
ségkiviil mindig az élen jar — legaldbbis a meg-
jelentetett programok szamat (s mindségét) il-
letéen. A szokasos évenkénti megjelenéssel
rendelkezG sorozatokbdl most az NBA is meg-
érkezett, immaron a Microsoft konzoljéra is (a
PS2-es valtozat természetesen mar jo ideje
hozzéférhetd).

A meniipontok hagyoményosak, megtalalha-
10 koztiik a mar jol ismert season, practice és
a 1on1, ugyhogy azt kell mondjam, ebben
semmiben sem kiilonbozik az Xboxos verzio a
PS2-estdl. A legnagyobb eltérés talan a grafi-
kaban mutatkozik meg. Ezt az allitast talan iga-
zolja az a tény, hogy a jatékosok kinézete fan-
tasztikusra sikeriilt — szinte egy az egyben
olyan, mint a valédi énjiiké. Shaquille O’'Neal
(LA Lakers) valéban kiemelkedik — szintén nem
éppen liliputi méreti — térsai kozil, robosztus
felépitése messzir6l észrevehetd, a szénné te-
tovalt Allan Inverson (Philadelphia 76ers) pe-
dig ugyancsak kilog a sorbél (igaz, nem ki-
mondottan a szépségével). Tényleg mindenkire
ra lehet ismerni, még a kevésbé propagalt,
vagy ritkabban latott jatékosokra is. Az arc és a
testfelépités kétségkivil minden dicséretet
megérdemel, és a jatékosok animacidja is

® POZITIiVUM

GRAFIKA 90 %
HANG 89 %

ERTEK 82,

m1-4 jatékos mPAL B www.easports.com
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nagyszeriien sikeriilt — mindenki gy mozog,
mint ahogy azt a TV-kdzvetitéseken lathatjuk.
Nincs (vagy csak taldn nagyon ritkan fordul
el6) robotszer(i mozdulat, minden folyamato-
san, gordiilékenyen mikodik. Néhany jol irany-
zott passz vagy kosar utén a kamera széles-
vasznt megjelenitést alkalmazva jatssza vissza
az adott szitudciot, ezzel is emelve a hangula-
ton. A jatékban szerepel a telies NBA-
€élmezony, kezdve a Chicago Bullsszal a Los
Angeles Lakersen at a Miami Heatig (csak né-
héanyat emlitve a sok kozdl).

Az NBA Live! 2002 kezelhetGsége pofonegy-
szer(i feladat. Passzolni, kosarra dobni, ugrani,
és sprintelni egy gombnyomasunkba keril, de a
cselezés és a labdaelvétel sem tulzottan nehéz
mivelet. A csapattarsaink reakcioi rendkivil jol
alkalmazkodnak az adott szitudciohoz — ha pél-
ddul sokat bénazunk hatul, akkor integetnek,
hogy dobjuk mar nekik elére a bogyét. Sét, ne-
megyszer eléfordult, hogy a nagyszaji O’Neal-
nek nem tetszett a bir altal kiszabott itélet, ekkor
ordibaini és dihongeni kezdett. A jatékosok
mesterséges intelligencidjat is csak dicsérni tu-
dom, nem koszalnak szanaszét a palyan, min-
denki a taktikanak megfeleld helyen tartézkodik.
Minden egyes ember mas és més tulajdonsé-
gokkal rendelkezik, ebbdl kovetkezden eltérd
posztokon vethetdk be. A jo dobok éltaldban
Lbevarrjak” a harompontost is, mig a védekezés-
ben inkabb jeleskedok kihagyjék ugyanezt, to-
vabba akad, aki hamarabb elférad tarsainal, van
aki tovabb birja az iramot... stb. Ami viszont
szamomra kicsit nehezebbnek tint, az a labda-
szerzés volt — dltalaban csak szabalytalankodas
aran tudtam magamhoz 6lelni a labdat, amit ez-
utan értelemszertien biintetdobas kovetett. Hoz-
zateszem, az ellenféinek sem sikerillt ez mas-
képp, igyhogy nincs semmi ok az aggodalomra.

A grafikara nem lehet panasz, a jatékosok ki-
dolgozésat mér fentebb magasztaltam. A palya

& RS
M Jajjaj, azt hiszem sérvet kaptam

W Kérem szépen, igy kell zsakolni

visszatiikrozi a stadion fényeit, a jatékosokat,
és a labdat egyarant. A kozonség soraibol jové
vakuvillanasok is nagyon élethiek, de a lelato-
kon 1évé emberek kidolgozésa nem mondhaté
dobbenetesnek, ennél lathattunk mar jobbat is.
A kommentator teljes er6bedobassal kozvetiti a
meccseket, ami még hangulatosabbéd teszi az
egész jatékot. A k6zonség drukkol, szabalyta-
lansagnal felmorajlik, a labdapattogas, vagy
akar a cipok csikorgasanak hangja is megfelel
a mai elvarasoknak. A hangulat tehat megvan.
A kosarlabdaért rajongoknak sok-sok dromte-
li érat fog szerezni ez a jaték, mert szinte min-
den tekintetében zsenialis. Egyszer(ien nem
tudjuk majd letenni a kontrollert, mert egyre lat-
vanyosabban és jobban szeretnénk kosarazni.
Az NBA-széria egy Ujabb gydngyszemmel bé-
viilt, mely méltd régi hiréhez, és teljes mérték-
ben visszaadja a valodi meccsek hangulatat. A
jatékosok szamara pedig ez a legfontosabb.

ZG.
corgan@freemail.hu

B Most még a Miaminal a labda



ARC THE LAD
COLLECTION

em vitas, hogy a ,Final Fantasy”

név ismergsen cseng minden PSX

tulajdonos fiileinek. De hallott-e mar

valaki az Arc The Lad-r6l? Bizonya-
ra csak nagyon kevesen, pedig megjelenése
oriasi mérfoldko a PSX torténelmében: az
1995-ben kiadott jaték ugyanis a PSX-re irt
szerepjatékok legeslegelsd darabja volt.
Megkapo vilagaval, zsenidlis torténetvezeté-
sével viharos sikert aratott, akarcsak az
1996-ban és 1999-ben megjelent méasodik
és harmadik rész. Joggal vetddik fel a kér-
dés, hogy akkor miért nem ez a sorozat lett
vilaghird a Final Fantasy helyett. A valasz
sajnos bosszantoan egyszer(: a kiado don-
tése alapjan kizarélag japan nyelven jott ki a
piacra. Ezt az egykor sulyosan elhibazott Ié-
pést probalja helyrehozni a WorkingDesigns
egy mind tartalmaban, mind kiilsejében igé-
nyes gy(jtemény megjelenitésével, mikoz-
ben PS 2-re mar késztil6ben az els6 rész
online verzioja.

Arc The Lad

Keresd a nét! Az orokérvényd francia bol-
csesség a jelek szerint kis sargolyonk valo-
sagat elhagyva is hasznos utmutatoul szol-
galhat az intelligensnek kikialtott féemlids-fé-
Iék cselekedeteinek mozgatorugait illetden.
Legalabbis az Arc The Lad bevezet6 képso-
raibol kétségkiviil megallapithaté, hogy egy
n6 akkor is képes feje tetejére allitani az
egész vilagot, mégha két dimenziés is a
szentem.

Rogton a torténet elején megismerkedhe-
tiink ugyanis a nénemd fészereplével,
Kukuruval, az Orok Rendjének egyik leendd
papn6jével, aki dulva-falva érkezik kisér6jé-
vel a szent Or-hegy ldbdhoz. A sértddottség
oka, hogy mint minden hozza hasonlé pap-
nének, neki is majd a rendje éltal kivalasztott
férfihoz kell feleségiil mennie, amit egyetien
porcikaja sem kivan. A latogatas célja pedig
nem mas, mint hogy borsot torjon eloljaroi
orra ald, ha mar nem voltak hajlandok kivé-
telt tenni az 6 esetében. A haditerv a rend
legféltettebb kincse, az ormon égé Orldng el-
oltdsa, amely majd jol betesz a drégalatos
névéreknek, legalabbis kisérdje szavai sze-
rint, aki szivesen vallalkozna e nagyszer(
mulatsagra, de sajnos a csticsra csak a
papndk tehetik a labukat.

g v v
-

W Te lennél az a hires-neves Batman? De hat
nem is kiviil hordod az alsénadragod!

ENAGY ARCOK GYUJTEMENYE

TiPUS KIADO/FEJLE

o~

Attack Ability Ring

W Nézziik csak, mi a teendd akkor, ha a
pudingok mégis kiugrottak a kosarhdl...

Mint késébb kideril, ez nem volt valami
zsenidlis otlet, a vilag egyensulyat védelme-
26 6t Orz6 (Fold, Tz, Szél, Viz és Fény) ha-
talmét koncentrald lang ugyanis nem csak
gy céltalanul lobogott a hegytet6n. Evezre-
dekkel ezel6tt gyujtottak a legnagyobb ma-
gusok, jelenléte bilincsbe zarta az él6k el-
pusztitdsara fenekedd démonokat. Eloltédsa-
kor elszabaduld gonosz megszamlélhatatlan
dldozatot kovetelt, koztiik egy touvili kisfiu,
Arc (elég érdekes neveket sikeriilt kitaldIni a
készitoknek) apja is, akirél nincs semmi hir,
ami6ta nekivagott a viharos téli éjszakanak,
hogy szerinte kivélasztott fia killdetését el6-
készitse.

Tiz évvel kés6bb felcseperedett f6hdsiink
madr nem birja tovabb tétlendl varni apja

Tauvil

B Na most akkor draga fiacskam felsorolod
szépen Touvil asvanykincseit!

visszatértét, és egy kisértetiesen hasonld
itéletidében elindul felkutatasara, és a hegy
titkdnak megfejtésére. Kalandos utazasa
kozepette, ahogy az mar lenni szokott ren-
geteg ellenséget és néhany igaz térsat sze-
rez, és kisiil, hogy a tombolé gonosz csak
gy fékezhetd meg, ha begydijti mind az 6t
Or kovét, amire az egész vilagon egyediil
csak a kivalasztott lehet képes. A kérdés
csak az, hogy valdban 6 lenne-e a
kivalasztott...

Azt viszont mar most kijelenthetjiik, hogy
ha a jatékban nem is, a PSX torténelmében
Arc megkérddjelezhetetlendl kiilonleges fi-
gura, hiszen az elsé RPG fészerepldje e
platformon. Az Arc The Ladrdl igy ennek
megfeleléen érdemes itéletet alkotnunk. A
kissé egyszerti kerettorténet a Tactics
Ogre-ra hajazo jatékot rejt magéban, ahol a

BOpRTR

korokre osztott csatdkban hangsulyos sze-
repet kap stratégiai érzékiink. A kezeldfeli-
let &tlathato, a csapat konnyen iranyithato,
igaz nincs is a mifajra manapséag annyira
jellemz6 realitaskényszertdl vezérelten
agyonbonyolitva mindenféle felesleges sal-
langgal. A designt a keményvonalas japan
idétlenséggel atitatott manga ihlette, mind a
hattér, mind a figurak tekintetében totélis
2D. A zenére sem lehet egy rossz szavunk,
raadasul minden szerepld sajat hanggal bir.
Egyetlen hibdja, hogy tulsagosan rovid,
mintegy tiz ora tiszta jatékidével siman vé-
gigvihetd, és botranyosan egyszerd, igy az
FF-t az anyatejjel magaba szivott nemze-
déknek vérhatoan egy negyed fogara nem
lesz elegendd.

Arc The Lad Il

Az egy évvel késdbb kiadott folytatas érde-
kesen veszi fel az els6 rész meglep6 ,befe-
jezése” miatt finoman fogalmazva is elvar-
ratlanul lebegd torténeti szalat. Egy lovések-
161 visszhangz6 erd6 tarul szemiink elé, &m
a vart vadak helyett emberek holttestei he-
vernek kiteritve. Puskakkal felfegyverzett
marcona katonakkal szemben csupan egy
maroknyi védtelen civil gydrdje igyekszik
testével megavni egy Oriasi szobrot. Némi
megadasra felszolito szovéltas kozben kide-
rill, hogy miért is faj ennyire a katonék foga
a titokzatos miialkotasra: a faragott alak a
Ttz Orét testesiti meg. Mivel a helyiek csep-
pet sem meglepéen nem egyeznek bele a
szent ereklye elkoltoztetésébe, kiadasra keril
a tlizparancs, de miel6tt még eldordiilhetné-
nek a végzetes |ovések, egy gyerek veti ma-
gat a csovek elé. Nem tétovazik tal sokat, és
egy dobbenetes erej( vardzslattal, pillanatok
alatt hamuva égeti a legkdzelebb téblabold
hadfiakat.(Azért ennyire kozel nem jo lenni a
tlizhoz...) Mivel mégidja ezzel el is apadt,
gy6z a nyers tulerd, és a katonak a Ttiz Oré-

M Nincs finomabb a hegycstcson fott
bogréacsgulyasnal...
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PLAYSTATION

B Nahat, ezt a jelenetet még én is lattam a
Star Wars-ban!

nek totemét, és a vele 6sszekapcsolddni ké-
pes a megerdltetéstl ajult, kis varazslot
egyarant magukkal viszik.

Mindenesetre ez Ujdonsiilt f6szerepl6nk,
Elc, a fejvaddsz legrettenetesebb rémalma,
amely az ut6bbi idében mintha egyre gyak-
rabban jelentkezne. Tarsadalmilag megbe-
csiilt szakmaja (szornykilove) ellenére nem
taldlja helyét a vilagban, nem hagyja nyu-
godni az az érzés, hogy ez az alom valdja-
ban tényleg megtortént. Egy bevetése soran
aztan osszefut Arc-kal, aki felvilagositja,
hogy vele mindez tényleg megtortént, és 6
az egyetlen a vildgon, aki torzse utolso él6
hasznalni képes. A kiildetés visszaforditha-
tatlanul elkezd6d6tt: hdsiink utra kel, hogy
kideritse, kik és milyen célbol rabolték el az
univerzum egyik hatalmanak jelképét, és leg-
féképp, hogy megtalalja sajat emlékeit.

A nyomozas meginditasaval egy profi mo-
don megirt RPG kozepébe csoppentink,
amely a szélesebb koérben ismert Final
Fantasy-sorozat barmelyik elemével minden
tekintetben felveszi (vagyis felvehette volna)
a versenyt.

Az elso részhez képest sok valtozas ta-
pasztalhat6 a jatékban, leszamitva a grafikat,
ami tovébbra is 2D és vitathaté minéségd,
amelyet kizarolag csak az atvezetd jelenetek
dobnak fel valamelyest.

Els6ként emlitendd az elodnél kifogasolt
hosszusag, amelyre itt aztan nem lehet pa-

s { AT B Y
B Valami azt siigja, hogy ezen a szigeten
sem lesznek nagyvarosok...
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B Poco altatédala még a zombikra is hatott!
Egészen felébredtek tdle...

nasz. A tiszta jatékidé mintegy otven ords,
héseinkkel kontinensrdl kontinensre vando-
rolva Ujabb és Gjabb kiildetéssorozatokra
bukkanunk, raadasul némi interaktivitast is
belecsopdgtetve jopar mellékszallal alaposan
megttizdelten, amelyeket dontésiink szerint
teljesitiink, vagy nem. llyen lehetdség példaul
a vildg valamennyi varoséaban fellelhetd
Hunter’s Guild meglatogatasa, ahol a helybé-
lieket terrorizalo ,Most Wanted” rémek jobb-
létre szenderitésére kaphatunk megbizast.

A harcrendszer is alapos renovalason ment
keresztiil, gyokeresen atalakitottak. Az alapok
a klasszikus RPG szabdlyait kovetik: karakte-
reink és az ellen véletlenszerden elhelyezked-
ve foglalja el a csatateret, lépéseik sebessé-
giiktél fiiggd sorrendben, korokre osztva tor-
ténnek. Mozgasra csak korlatozottan, szint-
jiikhez mérten van lehet6ségiik, viszont ta-
madni csak azt lehet, aki benne van a fegyver
hatésugaraban. Tehét egyéltalan nem mind-
egy, hogyan tevékenykediink, kit csépeliink, a
taktika és a stratégia az els6 részhez képest
igy fokozott hangsulyt kap. A kiizdelem gyi-
molcseinek learatasa, a tapasztalati pontgydij-
tés rendje sem maradt érintetlen: néhany ér-
dekesnek ting, de mégis inkabb bizarr vjitas-
sal sikerlilt teljesen a feje tetejére dllitaniuk.
El6szor is, a fejlédés folyamatos, nemcsak
minden talélat beviteléért, hanem annak el-
szenvedéséért is tapasztalati pont jar, és akdr
a legdurvabb adok-kapok kellds kozepén is
szintet Iéphetiink. Raadasul nemcsak karakte-
reink, hanem fegyvereink, pancéljaink is kap-
hatnak tapasztalati pontot, azaz ezek is fejl6-
ddképesek, amihez hasonlo otlettel nemhogy
PSX-en, de barmilyen egyéb platformon (ide-
értve a PC-t is) sem talalkoztam sohasem.

A harcrendszer Gjraértelmezése mellett ér-
dekes sajatossaga a jatéknak, hogy a visz-
szatér6 Arc-ot, illetve Kukurut az els6 rész-
ben elmentett &lldsok betdltésével olyan tu-
lajdonségokkal hozhatjuk be ket a folytatés-
ba, amilyenekkel anno elbicsuztattuk Gket.
Igy kis brigadunk elsé szint(i lamék helyett —
stilusosan fogalmazva — igencsak izmos ar-
cokkal egésziilhet ki...

Arc The Lad Ill.

Ezek utan cseppet sem meglep6, hogy a

W Lassuk csak, mit is lehetne ezzel a
csonttal csinalni...

B A renddrség kiérkezésekor a helyszin még
tele volt foldon fetrengd részegekkel. ..

harmadik rész ismét mas fGszereplét favori-
zél. Hésiinket ezuttal Alecnek hivjak, és egy
csendes kis falucskaban éli mindennapjait. A
falusi idill helyett esze egészen mas vidéken
kalandozik, az emlékezetében még elevenen
€l szilldvarosaban toltott minden pillanat. Azt
az iszony( napot pedig, ha akarna sem tud-
na elfelejteni, amikor az a valami ismeretlen,
gyilkos rettenet suijtott le a magasbdl a gya-
nutlan véroskara, porba dontve még a legel-
lendllobb kéfalakat is, megélve a dermedt la-
kosok zomét, koztik Alec sziileit is. A vég-
pusztulds kdoszabol 6 maga is csak egy ide-
gen fejvadasznak koszonheti menekiilését,
aki életét kockaztatva kihozta 6t otthonuk
0sszeomlo falai koziil. Am a rejtélyes meg-
ment6t ezutan mintha a fold nyelte volna el,
még az arcat sem volt ideje megjegyezni,
csak a finak adott kardja bizonyitotta, hogy
valoban |étezett. Bar a katasztrofa ota Alec a
nagysz(l6i haznal tiszta lappal kezdte Gjra
életét, mégis minden gondolata jotevéje ko-
riil forog, és ilyenkor a kardot nézegetve tit-
kon arrél abrandozik, hogy a falubol elszok-
ve egyszer majd bel6le is fejvadasz lesz.

Minden kényvnek megvan a maga
sorsa-tartja a kdzmondas, és a jatékokkal
sincs ez nagyon masképp. Az Arc The
Lad sorsa nem mindennapi kapcsolatban
4ll a Playstationével, hiszen van abban
valami szakralis, hogy az els6 RPG soro-
zat gytjteménye épp a konzol halalakor
adatik ki. E kivételes alkalom és tartalom
mélté megjelenést kivan, szerencsére er-
re @ WorkingDesings marketingesei is ra-
éreztek. A harom jatékot, egy gratisz ki-
egészit6t és egy “making of” filmet tar-
talmazé hat CD egészen kiilonleges for-
maban kerill az {izletekbe. A lenylig6z6,
rendkiviil hatasos designt legfeljebb csak
a tartalma pipalja majd le, ami tdbb mint
100 ora tiszta jatékidot és rengeteg fejto-
rést igér, amelyhez az el6relaté kiado sze- ‘
rencsére mellékelt némi stratégiai segéd-
anyagot is.




B A Szépség és a Szornyeteg

Egy nap unokatestvérével, mellesleg leg-
jobb cimboréjéval, Lutz-cal éppen az erdd-
ben csatangoltak, amikor falujuk fel6l puska-
ropogast hallottak. E hang errefelé nem sok
jot jelent, nem csoda hét, hogy lélekszakad-
va futottak vissza nagysziileik hazaig, egye-
nest egy dllig felfegyverkezett banda karjai-
ba. A kincskeresd tevékenységet folytato uri-
emberek az idedlis munkakoriilmények bizto-
sitasa érdekében a labatlankodo civileket a
faluvégi kis hazikoba zarjak. Ovintézkedésil
az egyik zsivany Grizetére bizzak oket, am a
porkolabot kapzsisaganak kdszonhetoen
gyerekjaték meggyd6zni arrél, hogy amig dra-
ga idejét rajuk fecseérli, kollégai az 6 jussat is
bezsebelik. Ezzel megnyilik az ut Alec és
Lutz el6tt, hogy az drizetleniil hagyott ajton
kislisszolva a szomszéd varosba szaladhas-
sanak a fejvaddszok segitségét kérni. Es ta-
lan még Alec is megvalosithatja oly régota
dédelgetett dlmat...

Alec baratunk joggal reménykedhet, az 6
almait az Arc Il tényleg valora valtja. Méas
kérdés, hogy az el6z6 fejezet ismeretében a
miénket mar annél kevésbé. Nagyon ugy td-
nik, mintha a készit6k kissé talan tulsagosan
is nyugton dltek volna babérjaikon. Valodi
fejlesztés helyett elévették a nagysikerd ma-
sodik részt, leporoltak, itt-ott kicsinositottak,
és (] jatékként dobtak vissza a piacra, kissé
talan palira véve korabbi kozonségiiket.

A legnagyobb valtozas ugyanis a grafikai
vonalon tapasztalhato, a korabbi kétdimenzi-
06s szereplokbal itt mar térbeli alakok lettek,
igazodva a trend kovetelményeihez. Szeren-
csére emellett még az esztétikumrol sem fe-
lejtkeztek el, legalabbis mintha egy kicsit ke-
vesbé lennének darabosak a figurdk, szebb
lenne a héttér, kiilondsen az atvezetd jelene-
tek mindsége javult. Ez azonban az &ttorés-
hez 6nmagaban még korantsem elegendd,
hiszen a grafika minGsége csupan egy része
a jatékéiménynek, plane az alapvetéen nem a
latvénytechnikara kinegyezett RPG miifajanal.

Ott van a gond, hogy ezen kiviil szinte

M A vérengzd oposszumok tdmadasa utan
legalabb volt mit enni

B A hirhedt Vordskereszt varazslat lattan
mindenkiben meghiilt a vér

semmiféle emlitésre méltd tjdonsag nem ta-
pasztalhatd, leszdmitva néhany aprosagot.
El6szor is, egyik karakteriinknek idéz6 ké-
pességet adhatunk, amely egy specidlis tipu-
sU, an. idézGkartya hasznélataval vehetd
igénybe. Akar egy irhato CD-re, ugy viheték
fel e kartydkra a legy6z6tt szornyek, ame-
lyek aztan akaratunk szerint a csatakban
megidézheték, mas kartyakra cserélhetok,
vagy — ha mar (igysem a Maltai Szeretet-
szolgélat mikodteti a boltokat — csengé ara-
nyakra valthatok. Végiil is poénnak nem utol-
s0, bar hasznossaga némiképp azért meg-
kérddjelezhetd.

B Vannak dolgok, amelyek minden korosz-
talyt tulélnek. llyen pl. a kocsma

A masik tjdonsdg, hogy egyes boltokban
fegyvereink képességeit jelentésen megval-
toztathatjuk egy aprocska mivelet segitségé-
vel. Ez pedig nem mas, minthogy néhany
kaland kozben lelt cuccal kombinélhatjuk
Oket, jelentds véltozast érve el, gyakran egy
egészen (j fegyvert kapva végeredményiil.

A készitok arra is biztositottak lehetdséget,
hogy a jaték folyaman tobbszor is bevethes-
siik a nagyitol kapott, eddig parlagon hevert
Pocketstationiinket. Sajnos az Gjitas értéké-
bl némiképp levon, hogy aligha lehetiink
ilyen szerkentydi birtokosai, hacsak a fent
emlitett nagymaménk véletlenil nem Tokio-
ban él: Japanon kiviil ugyanis e tamagochi-
szer(i gépezet gyakorlatilag nem kaphato.
Felfoghatatlan, hogy ha az ATL Collection
célcsoportja az eredeti véltozat éltal hanya-
golt amerikai és eurdpai PSX tulajdonosok,
akkor miért kell szamukra leiithetetlen labda-
kat is feldobalni.

Sokkal nagyobb baki, hogy a masodik
résszel szemben az Arc Ill. torténetvezetése
gyakorlatilag teljesen linedris, alig akad egy-
ket mellékszal. Az interaktivitds csokkenését
sajna nagyon megsinylik az RPG-k, legyen
bar hosszabb a mese, vagy szebb a grafika,
ezzel sikeriilt pont a jaték lelkét elvenni, ami-
ért az ember RPG-vel és nem egy first
person shooterrel jétszik. Ezt azért egy jaték-
fejlesztének illene tudnia. Megagéz.

Szerencseére ez csak a harmadik részre
igaz, az els6 ketté egy vérbeli RPG fannak
nem okozhat csalodast. Az 6sszesitett jaték-
id6 kb. 120 ora, tehat nem kell aggédnunk,

H A balesetet egy engedély nélkiil tal
magasra épitett torony okozta

hogy mivel Gissiik agyon kozelgé nyari szii-
netiink unalmas perceit (vagy inkabb: heteit),
végigporgetésik utén pedig garantalt, hogy
egy ideig nem akarunk RPG-vel jatszani. Ha
mégis igy lenne, vagy egyszertien csak me-
net kdzben tartanank némi sziinetet, a készi-
6k két meglepetés CD-t is becsomagoltak a
harom rész mellé. Az egyik egy meglehet6-
sen mokas kiegészitd, az Arc The Lad:
Arena, amely elinditdsahoz az Arc II-bél kell
rendelkezniink legaldbb egy mentett allassal.
A jaték nevéhez illéen tomeny szornygyakas,
idedlis, ha mér forog a gyomrunk a sok dra-
mazastol. A masik CD viszont kimondottan
csak abban az esetben ajanlott, ha kivancsi-
ak vagyunk a jaték hattértorténetére, vala-
mint legalabb kozépfoku szinten torjiik az
angol nyelvet. Itt ugyanis hat filmet taldlha-
tunk, amelyeken személyesen a jaték alkotoi
nyilatkoznak, anekdotéznak az Arc The Lad
megsziiletésérdl, a nehézségekrol és a sike-
reikrél. Amik egyaltalan nem vératlanok, hi-
szen a jaték kizarolag nyelvi akadalyok miatt
nem konyvelhetett el vilagsikereket. Bar e ki-
adas minden szempontbol is egy kicsit (2-3
évvel) késdn érkezett, a klasszikus, stratégiai
RPG kedvel6inek biztosan rengeteg kellemes
percet szerez.

Lysergize
Lysergize@excite.com

B Jobbara igényes, tobb szalon futd cselekmény
B Taktikai érzéket tornaztatd harcok
B Exira kiegészitd valtozatos ellenfelekkel

' W NEGATIVUM INAE

B Elkésett megjelenés
B Nagyobbrészt 2D, nem til szép grafika
W AL rész tal linearis torténetvezetésd

' m BARATOK KOZT

= Saiyuki: Journey west ‘ 01/12  84%
® Hoshigami: Running Blue Earth 02/02 81%
® Arc The Lad Collection

GRAFIKA
HANG

FHHEINE 69 %
116 80 %

ERTEK I 79,

m1 jdtékos mNTSC m www.workingdesigns.com
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TiPUS

mikor a Tamagochi-laz végleges lelo-

hadasa felett erzett oromomet a

Pokémon tonkretette, még azzal vi-

gasztalodtam, hogy még egy ekkora
hizas mar nem férkzhet be kis jatekkultirank
égiszébe. Tévedtem.

A Konami legtjabb idvoskeéje, a Yu Gi Oh!
Forbidden Memories szellemi szinvonala
ugyanis nagyjabol féliton van egy szappan-
opera-szerepld és egy értelmi fogyatékos si-
totok fantaziavilaga kozott. Az USA-ban
1996-ban vetitett rajzfilmre épiil6 jaték Egyip-
tom 6si foldjére kalauzol minket, ahol az is-
mert vildg legfébb urat, a Faradt alakitjuk —
igaz, egyeldre csak kiskora kiadasban. H6-
siink, Yugi nap mint nap a teljes kétség-
beesésbe kergeti dreg tandcsadojat, Simont,
ugyanis a vasott tronorokds minden alkalmat
megragad, hogy a nemesi szarmazasahoz
méltatlan hobbijanak hdodoljon: a birodalom-

] B Ezt nevezem gyomirtasnak...

' m pozITivuMm

B Rengeteg kombinacid
B 2 jatekos mod
B 3D kiizdelmek

' m NEGATiVUM

B A csatak altalaban a szerencsés leosztason ddlnek el
B |génytelen kivitelezés
B Unalmas, kozhelyes torténet

BARATOK KOZT

B Yu Gi Oh! Forbidden Memories
= Digimon Digital Card Battles

GRAFIKA BiRERNE 67 %
HANG FiENENNN 60 %

ERTEK G,

m2 jatékos ENTSC B www.konami.com
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szerte rendkiviili népszeriségnek orvendd
Duell Monster nev(i kartyajatékkal isse
agyon tanulmanyaitol ellopott perceit.

Am egy szép nap Iéhit6 faraopalatank élete
varatlan fordulatot vesz: Heishin, a fGpap érke-
zik hivatlanul paloténkba, hogy bejelentse igé-
nyét hivatali il6alkalmatossagunk haszonélve-
zeti jogéra, és mellesleg birtokba vegye csaladi
Orokségiinket, az Evezred Varazstargyat. Kove-
teléseit sajna meglehetdsen nyomos érvekkel
tamasztja ald, ugyanis amig mi éltiik vildgunkat,
addig a szorgos csuhas elGasta elfeledett nyug-
helyerdl a Boszorkénysag Tablajat, amely elké-
pesztd varazserdvel ruhazta fel ambiciézus be-
osztottunkat. Jovedelmez6 allasunk megorzé-
sére méar semmi esélyiink, de arrél még tehe-
tiink, hogy féltett kincstink ne kertiljon illetékte-
len kezekbe: Simon utasitaséra egy jol iranyzott
mozdulatunknak kdszonhetden darabokra torik
a padion. Varézstargyat foldhoz vagdosni koc-
kézatos vallalkozas, még aranylag szerencsés-
nek mondhatjuk magunkat, hogy csak egy ma-
sik dimenzioban ébrediink, és nem holmi nyal-
kas éldlénykeént tengetjik hatralévé napjainkat.
Am tétlenkedésre nincs id6, meg kell talalnunk
a hazavezet utat, miel6tt még hataloméhes
konkurenciank sszegyUijti a h6n &hitott varazs-
cucc hianyzo darabjait.

A kerettorténet intellektudlis mélyrepilését
sajnos gyakorlatilag semmi sem kompenzalja
a jatékban. Pedig a Yu Gi Oh! meglehet6sen
ritka mdfajt képvisel e platformon, bar szabé-
lyai ismerdsen csenghetnek mindazoknak, akik
jatszottak mar a Digimon: Digital Card Battles-
szel, vagy netan az életben a Magic: The
Gatheringgel, a jaték ugyanis a kartyas szerep-
jatékok taborat gyarapitja. Kalandozasaink so-
ran, mint minden tisztességes szerepjatékban,
olykor bizony dsszet(izésekbe keveredhetiink,
am itt fegyverek helyett a magikus kartyapakli-
ké a fészerep. A parti szabalyai pofonegysze-
rtiek: mindkét jatékos negyven lapos paklival
bir, amelybdl véletlenszerti sorrendben keriil-
nek el6 az abba egyébként a jatékosok altal
bevalasztott lapok. E kartyak jelentik e vilag al-
fajat és omegajat, egy-egy komolyabb lapért
arcpiritd 0sszegeket kell lecsengetniink a ke-
resked6knél, az igazi ritkasagokat pedig csak
tulajdonosuk legydzésével kaparinthatjuk meg.
A kartyak kozil egyesek virtudlis szornynek te-
kintend6k, amelyek konkrét sebzéssel és élet-
er6ponttal rendelkeznek, mig masok varazsla-
tok, amelyek kozott néhany, valdban szellemes
is akad. (A kedvencem pl. a Fekete lyuk nevi
lap, amely minden kartyét elttintet az asztal-
rol.) A harcos kartyalapok vagy egymasra,
vagy az ellenfélre mérhetnek csapast, a mér-
kozés (és rosszabb esetben a jaték) végét az
ellen életerejének vagy kértyapaklijanak lenulld-
zasa jelenti.

A fenti, gyakorlatilag e mfaj minden darab-
jéra érvényes formulan kiviil a Yu Gi Oh! né-
hény, vitathato értéku, de kétségkivil emlitésre
méltd sajatsaggal is bir. EIGszor is, minden
szorny kétféle égitest védelme alatt all, ame-
lyek jelent6sen modosithatjdk harci készségei-
ket, asztalra helyezéstikkor donthetjiik el, me-
lyik védelmét valasztjuk. Célszer(i az alabbi
osszefiiggést figyelembe venni: Merkur legy6zi

FORBIDDEN IVIEMORIES

E MARADJUNK A POKERNEL!

KIADO,

{

7 l ‘l
SRl (sl

Skull Servant

W Teljes az armada, bar az egyik katona
mintha tal kbzel merészkedett volna a
hisevd novényhez...

W Haha, royal flush!

a Napot, a Nap megtori a Hold hatalmét, a
Hold a Vénuszét, Vénusz pedig a Merkurét,
ugyanakkor Mars lenyomja Jupitert, Jupiter a
Szaturnuszt, Szaturnusz az Uranuszt fekteti ki,
Urénusz Platét, Platd Neptunuszt nem kiméli,
az pedig Marsot teszi hidegre. E brilidns logi-
kaju rendszer minden latszat ellenére felesle-
ges sallang, mivel az ellenfél altaldban csak
akkor fogja megmutatni lapja csillagjegyét,
amikor ledti vele a miénket, akkor pedig mar
csak a folyékony halmazallapotti csapadék és
a vizallo ruhadarab viszonya Iéphet érvénybe.

Mésik igen egyedi jellemz6, hogy a kartya-
lapok egyesitheték egymassal, igy egyre dur-
vabb Iények viaskodnak a kiizdétéren. Mivel ir-
datlan mennyiség(, 6sszesen 722 kartya léte-
zik, konnyen elképzelhet6, mekkora valtozatos-
sagot jelent mindez. Sajnos azonban itt is
megkérddjelezhetd a késziték szandékainak
helyessége. Ugyanis a fuzioknak kdszonhetoen
az atlag csata addig tart, amig az egyik jatékos
Iétre nem hoz valami durva sracot, aki aztan
mindenkit lesatiroz a pélyarél. No comment.

A grafika és a zene igénytelenségére mar
csak legyint az ember, elsGsorban nem emiatt
nevezhet6 felstilésnek a program. Talan csak
az dob rajta valamicskét, hogy ketten is lehet
egymas ellen jatszani, tovabbd a szornyek ké-
réstinkre 3D-ben is megverekedhetnek egy-
massal. De ez sajnos édeskevés, kiilonosen
annak fényében, hogy némi energia befekteté-
sével akar még izgalmas is lehetett volna a
maga mdfajaban.

Lysergize
lysergize@excite.com
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Mivel a Final Fantasy X messze a sorozat Ieglmeansabh tag|a ezérta
veglgj n nem fogunk ré kitérni az (hlszen
i sz6 szerint iil nem részletezziik az dsszes

lada leléhelyét sem. Amit viszont talalni fogsz: tippek minden luellemel

legydzéséhez, részletes leiras minden egyes labirintus

kapjanak AP-t, valamit csinalniuk kell, nem elég, ha csak jelen van-
nak), hogy mindenki fejlddjon — kiilondsen vonatkozik ez a féellenfelek-
kel vivott harcokra.

- A karakterek, fegyverek, pancélok képességeirdl minden informaciot

amit Yunanak be kell jarnia, valamint kitériink a sztori b eleme-

lalsz aprilisi szamunkban, az Aeonokrdl pedig a majusiban —
Id ezeket egészséggel!

ire is. Eldszor azonban kovetkezzék néhany altalanos tanécs:

- Mindig hasznald ki a Save-pontok azon tulajdonsagat, hogy ha meg-
érinted dket, akkor mindenki (az Aeonok is) azonnal maximum HP-re és
MP-re gydgyulnak — ehhez mégcsak menteni sem kell.

- Az Aeonokat mindig tartsd maximum Overdrive-on, hogy amikor
siirgdsen kell nagy erével tamadni (a féellenfelek ellen), akkor azonnal
bevethetdk legyenek!

- A Sphere Griden minden mezét aktivalj — a jaték elején ez akar azt is
jelentheti, hogy varnod kell par csatét, amig lesz egy megfeleld Sphere-ed.
- Fegyverekbdl, pancélokbdl ezattal igen hamar el lehet érni a maxi-
malis szamat — mindig adjuk el a felesleges, gyenge, kevés szabad fej-

lesztendd hellyel rendelkezd példanyokat.

- Csatakban probalj meg minden karaktert hasznalni (ahhoz, hogy

- Amikor le akarunk fizetni egy ellenfelet (Bribe), az elkdltendd pénz-
mennyiség a lény maximum HP-janak a hiisszorosa.

- A fdellenfeleknél a HP az életerdt (zardjelben az a sebzés, ami mar
Overkillnek szamit), az AP a gy6zelem utan kapott AP mennyiségét (za-
rojelben az a mennyiség, amit Overkilles kivégzés utan kapunk), a Gil
pedig a csata utan kapott pénzmennyiséget jelenti. A lophato targyak-
nal az elsd targy megkapasara 75%-unk van, mig a masodik (ritkabb)

25%-ban j Az targyaknal az els6 zsakmanyt
87.5%-ban kapjuk, a fennmaradé 12.5%-ban pedig a ritkabb targyhoz
jutunk (ha csak egy dolog szerepel a lophatd/eldobott dolgok kozott,
akkor mindenképpen azt kapjuk, nincs kétféle variacio).

- A mellékkiildetések, titkos dolgok legtdbbjét csak a jaték legvégén
érhetjiik el, érdemes mindennel varni addig — a blitzballal is.

ZANARKAND

A jaték kezdetén Tidust, a Zanarkand Abes sztar-
jatékosat, a blitzball-bajnokséag legnépszertibb
csatarat iranyitjuk. Miutan tuljutottunk a rajongok,
autogramkeérck hadan, menjiink a sugaraton a sta-
dion felé — kozben meghallgathatjuk Tidus mono-
logjat apjarol, akit lathatolag nagyon nem szivlel.
Amikor megérkeziink a palyara, megtekinthetjiik a
jaték egyik legjobb videojat — legnagyobb megle-
petésiinkre olyan zenei alafestéssel, amit bizvéast
el6adhatna akar Rammstein is...

Sajnos a meccs nem sikerill tul jol, ugyanis meg-
jelenik egy idomtalan Iény, és hozzéfog Zanarkand
elpusztitasahoz. Miutdn résziink volt egy kisérteties
élményben (egy szellem kezd el veliink beszélget-
ni), 6sszefutunk régi mentorunkkal, Auronnal. Mivel
a pusztitd 1ény egyik csapjabol kisebb lények 6zon-
lenek ki, atnyuijt nekiink egy Longsworddt — ideje
megvivni els6 csatankat. Néhany Sinscale leverése
utén jon az anyadllat, Sinspawn Ammes.

[l SINSPAWN AMMES

Az Ammes minden alkalommal Demi-t varé-
zsol, ami HP-nk 25%-at szedi le — éppen
ezért nem tud minket megdlni. Miutan kipro-
baltuk mindkét karakteriink Overdrive-jat,
szépen verjik le.

HP: 2400 (1000)
Lophato targyak: —
Eldobott targyak: —

AP: 0 Gil: 0

Tidug | 4P,
Auron HE

Ha megoltik a szornyet, menjiink a Save-
ponthoz, és mentsilk el az allast (ezzel egyiitt
ugye fel is gyogyulunk). Menjink tovabb az egyre
romosabb uton, és mindig az elGttink levé

72 PLAYTIME! 2002.06.

Auron: Take it.

417 MR 12
857 HPEETE

Tidus -2
Auron HP_

Sincale-eket verjiik le, kiilondsen Gigyelve azokra,
melyek szarnya elkezd villogni — ezek egy kemé-
nyebb tdmadasra késziilnek. Amikor elériink oda,
ahol egy szerkezet 16g le az utrdl, csak arra kon-
centraljunk, és verjiik szét a tankert. Miutan a gé-
pezet felrobbant, furcsa helyzetben talaljuk ma-
gunkat: itt lebegjiink lefelé a kér gombbal.

AL BHED TERRITORY

Egy furcsa és baratsagtalan vidéken tériink ma-
gunkhoz. Auron sehol, raadésul hamar észre fogjuk

venni, hogy mindenfelé szérnyek fenik rank fogaikat.

Usszunk fel a felszinre, és deritsiik fel a terepet. A
bal oldalon, az egyik romon taldlhatunk két Potiont,
mig a mésik oldalon egy félig rejtett laddban 200
Gilt (az egyik oszlopon van egy kék kd, amin egy-
eldre érthetetlen, Al Bhed nyelv(i irds van, e mogott
az oszlop mogott van a lada). Miutan felmentiink a
Iépcsdkon, gyégyitsuk meg magunkat a Save-
pontnal, és menjiink tovabb a kis hidon (a baloldali
ledgazason egy Hi-Potion van) — ami az akcicfilmek
j6 hagyomanyai szerint leomlik alattunk. Harom

Sahagin ront rank, és miutan megoliink kett6t, ismét
igazolva Iathatjuk a régi, mostanaban a SW els6 epi-
z0djébol ismerds nagy bélcsességet: Mindig van
egy nagyobb hal — megjelenik Geosgaeno.

Nincs tul nehéz dolgunk, Geosgaenot
ugyanis — most — nem kell megdIniink. Ha
egymas utan harom alkalommal megtamad-
juk, akkor vége lesz a csatanak, és a szorny
alaposan megkerget minket — nem kell félni,
kés6bb vissza lehet jonni bosszut élini.

HP: 32.767 (32.767)
Lophato targyak: —
Eldobott targyak: —

AP:0 Gil: 0

Egy kihalt, romos épiiletbe érkeziink, menjiink be
a kozponti terembe. Itt az lesz a feladatunk, hogy tii-
zet rakjunk, ehhez kovakovet és valami szaraz dol-
got kellene keriteniink. Az el6bbit abban a szobaban
taldlhatjuk meg — egy fiokban — ami a Save-pont

#: Examine



mellél nyilik, az utébbit pedig azon a folyosén, ame-
lyik a féterem északi oldalan nyilik (a térképen zold
négyzet jelzi), itt az elszradt virdgokat kell felszed-
niink. Az épiiletben talalhatunk még két ladat, ben-
niik egy Etherrel, illetve egy Hi-Potionnel.

Amint meggyujtjuk a tizet, és Tidus elszunyokal,

fentr6l a nyakunkba ugrik Klikk, egy helyi bestia.

Par kor utan az egyik ajté berobban, és meg-
jelenik egy furan oltozott figurakbol allo cso-
port: az Al Bhedek. Az egyikilk, egy lanyka
gy dont, hogy segit nekiink, és megmutatja,
hogy hogyan kell a targyakat hasznaini, illet-
ve lopni. Ha nagyon lesériiltiink, akkor hasz-
naljunk egy Potiont, egyébként folyamatosan
tamadjunk és granatozzunk.

HP: 1500 (400) AP: 5(7) Gil: 50
Lophaté targyak: Grenade/2 db Grenade
Eldobott targyak: 2 db Ability Sphere

Stole Grenade!

Tidus HP__SOOHE | 12

2777 WA 380 MR85

Csata végén a kiilonos figurak egész egyszertien
letitik Tidust. Egy hajon ébrediink, koriilvéve mor-
cos emberekkel (azért az egyik megdob minket
par Potionnel, ha beszéliink vele). A hajo bal felsé
sarkdban megtaldlhatjuk az Al Bhed szotérak els6
kotetét, ezt mindenképpen vegyiik fel! Beszéljiink
a lannyal (a neve Rikku), ugyanis ellat minket
jotanacsokkal a Sphere Grid hasznalataval kap-
csolatban. Azonnal meg is tanulhatjuk Tidussal a
Cheer képességet. Beszéljiink méasodszor is
Rikkuval, aki egy killdetésre invital minket: egy el-
siillyedt varost kell felkutatni, hatha vannak még
ott miikodé masinék.

A vizben tapoljunk j6 sokat, Rikkuval minden al-
kalommal lopjunk az ellenfelektd| granatokat, jol
fognak jonni. A roncsban haszndljuk a Save- |
pontot, majd verjiik szét a kezel6szerkezetet. Usz-
szunk tovabb, a Piranhaktol lopjunk granatokat,
majd vizsgaljuk meg a szerkezetet a kis folyoso
végen. Visszafordulva

utunk nem lesz békés,

5 mert meg kell kiizdeni
a polipszert lénnyel,
" Tros-szal.

—
HPLAYSTATION 2

Miutan pérszor megtémadtuk a Iényt, az &t-
(szik a terem mésik oldaldra, és a kiadhato
parancsok kozott megjelenik egy Uj: az iigyne-
vezett Trigger Command. Ez csak néhany csa-
taban jelenik meg, és mindig valami segitséget
jelentenek — most haszndljuk a Stand by-
parancsot. A kovetkezd korben Tidus hasznlja
a Cheert, de ha kevés a HP-nk, akkor inkabb
gyogyitsunk, mert Tros egy elég erds tama-
dast fog megereszteni. Tamadjunk, granatoz-
zunk tovabb, és amikor megjelenik a Pincer
Attack (szintén egy Trigger Command) nev(
utasitas — ezzel kozrefoghatjuk a Iényt, amely
ezutan nem tudja hasznalni az er6s tamadasat.

HP: 2200 (600) AP: 8 (12) Gil: 100
Lophato targyak: Grenade/3 db Grenade
Eldobott targyak: 2 db Power Sphere

188 W°  8S

Amikor felériink a hajora, Tidus és Rikku elkezde-
nek beszélgetni, mely traccsparti soran érdekes dol-
gokat tudhatunk meg. Példaul azt, hogy Zanarkand
méar 1000 éve elpusztult, tehat Rikku valoszin(itlen-
nek tartja, hogy mi onnan szarmaznank. Miel6tt job-
ban belemeriilhetnénk a témaba, Ujra megjelenik a
hatalmas Iény — Sin — és ismét eldjulunk.

BESAID

Miutan magunkhoz tériink ezen az idilli helyen,
taldlkozhatunk Wakkaval, a helyi blitzball-csapat
kapitanyéval. Beszéljiink parszor mindenkivel, igy
kaphatunk néhany targyat. Talélhatunk tovabba két
Antidote-ot, illetve egy 6bdllel arrébb egy Moon
Crest nev(i targyat a ladakban. Kovessiik Wakkat,
és amikor belelok minket a kis lagunaba, szedjiik
Gssze a harom ladat a viz alatt. Mivel Tidus na-
gyon elanyatlanodott (Wakka is megerdsiti, hogy
Zanarkandnak mar egy ezredéve annyi), (j baréatja
meghivja a Lucéban rendezendd blitzball-
bajnoksagra, hatha ott 6sszefut valami ismerds-
sel. Wakka szerint egyébként azért vannak ilyen
buta képzelddéseink, mert kozel keriiltiink Sinhez,
és annak toxinjai elbdditottak az agyunkat.

Amikor beériink a faluba, és elbeszélgetiink az
emberekkel, megtudhatunk pér dolgot errél a sza-
munkra ismeretlen vilagrol, Spirardl. Sin ember-
emlékezet 6ta pusztitja a vilagot, Wakka szerint

azért, mert az emberek hitlenek lettek

az istenhez, Yevonhoz, és az 0 tanitasai-
hoz. Szerinte Sin a biintetés azért, mert
az emberek gépeket hasznéltak.
A faluban négy ladat is felszedhetiink, vala-
mint a boltban vehetiink par cuccot. Min-
denképpen beszéljiink Gattaval és
Luzzuval, akik Mi'ihen lovagjai, és 6k
is Sin ellen harcolnak (bar jelenleg
inkébb csak iszogatnak). Menjiink
el a templomba (a falu északi ré-
szén), és beszéljiink a pappal,
aki mesél Yevonrol. Emlitést
tesz arrdl is, hogy valamiféle Idézok
harcolnak Sin ellen, akiket Aeon nevii va-
lamik segitenek (elmondasa szerint az
Aeonok Yevon aldasai). Mivel ebbdl

nem sokat értiink még, menjuink vissza Wakka haza-
ba, és aludjunk egyet. Ebredés utan menjiink vissza
a templomba, ahol mindenki arrl beszél, hogy az
Idéz6 mar egy napja bent van a templomban, és le-
hetséges, hogy baja esett. Tidus nem torddik a pa-
pok tiltakozasaval, és beront a templomba, hogy
megkeresse és megmentse az |déz6t.

A templomokban dn. Cloister of Trials (a Probak
Kerengoje) nevii helyszinek vérnak rank, amelyek-
ben egyszertien az a célunk, hogy megtalaljuk a
Fayth Termét, valamint hogy mindenhol 6sszeszed-
juk az elrejtett targyat. Ezt kis vardzsgémbok
(Sphere-ek), és varazsrinak (Glyph-ek) segitsége-
vel tehetjiik meg. Mivel ez néha igen dsszetett lesz,
ezért lépésrol Iepésre leirjuk, hogy mit kell tenni.

BESAID, CLOISTER OF TRIALS

1 - Erintsiik meg a terem hatso felében a va-
razsrunét, mire megjelenik egy ujabb jel a falon

2 — Erintsik meg ezt az Uj ranat, és menjiink le
a lépcséforduldig

3 — Vegyiik ki a varazsgombot a fali tartobol, és
menjiink le a lépcsé aljéra

4 — Tegyiik be a gdmbot az ajtoba, majd amikor
az kinyilt, vegyuk is ki belcle

5 — Menjiink tovabb, és az els6 fali tartoba tegyiik
bele a gdmbat, mire megjelenik egy titkos szoba

6 — Menjiink tovabb, és vizsgaljuk meg az iras-
szerli jeleket a falon, mire megjelenik egy varazs-
rina, s egy Ujabb titkos szobara leliink

7 — Menjiink be ebbe a szobéba, és vegyiik fel
az Uj gémbot (Besaid Sphere), és rakjuk bele a pi-
edesztalba — egy Ujabb titkos terem nyilik meg

8 — Most menjiink vissza az elsé titkos szobéaba,
és vegyilk ki onnan a lilas fény(i gombot

9 — Rakjuk be ezt a gombot a masodik titkos
szobdba, abba a tartéba, ahonnan el6zéleg kivet-
tilk a Besaid Sphere-t

1
Obtained Rod of Wisdom!

10 — Egy 0j szoba nyilt meg a folyoso legvégen,
itt nyissuk ki a ladat, majd menijtink vissza a har-
madik titkos terembe (a piedesztalosba)

11 - Toljuk a szoba kozepére a piedesztalt, és
meg is érkeztiink

Bent a fogadtatas nem tul baratsagos — mindenki
nekiinkront, hogy miért jottiink ide, hiszen az Idé-
z6knek vannak Orz6i, akik semmiképpen nem hagy-
tak volna, hogy baja essék. Kideriil, hogy Wakka is
Orz6, am 6 mégis védelmébe vesz minket a Lulu
nevii extrém 6ltozkodést varézsloholgy ellenében.
Szerencseére az idézonek — Yunanak — nincs semmi
baja, miutan iméadkozott a Fayth Termében, faradtan,
am egy Aeonnal gazdagabban jelenik meg.

A falu féterén Yuna elsé alkalommal idéz meg egy
Aeont, név szerint Valefort - Tidus ekkor tudja meg,
hogy az Aeon sz6 valojaban egy nagyhatalmi lényt
takar. A sikeres akcio utan a tabortiz koriil meg-
hallgathatunk par beszélgetést, sét, Yundval is szot
vélthatunk — furcsa madon 6 nem nagyon lepddik
meg rajta, hogy Zanarkandrol beszéliink. Az éjszaka
tovabbi részében Tidus dlmodik: elszor Yunéval ta-
lalkozhatunk, aztan Jechttel, Tidus apjéval.

Masnap reggel vegyiik fel a mésodik Al Bhed sz6-
tart az asztalrél, és menjiink ki a fétérre, ahol
Wakkatol kapunk egy (itds kardot. Ahogy a négytagl
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csapat vandorol a kikot felé, résziink lesz néhany
oktato jellegd csataban, megtudijuk, hogy Wakka ki-
tinden ért a repiilG Iények elleni harchoz, Lulu pedig
sebzd varazslatokkal operal. Miutan elértiik a hegyte-
t6t (ha akarunk, imadkozhatunk az oltarnal), indul-
junk tovabb az aton. Nem sokkal késdbb nekiink ug-
rik a templomban mér latott kék figura — Kimahri.

MAHRI RONSO

Els6 korben hasznaljuk a Cheer képeséget,
mert az csokkenti Kimahri sebzését, ezutén
csak tamadjunk. Ha megtelik az Overdrive-
mérce, akkor nyugodtan I6jik el, legalabb
hamar vége lesz a csatanak. Valészintileg
nem lesz sziikségiink ré, de ha nagyon cse-
hiil &llunk, akkor igyunk meg egy Hi-Potiont.

HP: 750 (300)  AP: 3 (4) Gil: 100
Lophatd targyak: —
Eldobott targyak: 2 db Ability Sphere
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: A csata utdn Yuna elmondja, hogy Kimahri is az

1 Orz6i kozé tartozik, de meglehetésen kiszamitha-
tatlan ficko, valdszindleg azt hitte, hogy az ellen-

I ségei vagyunk, azért tamadott. Menjiink tovabb a

I gyonyord dsvényen a vizesések kozott, ahol djabb

1 oktato csatak kovetkeznek, Yuna megidézi példaul

I Valefort, kitanulhatjuk az Aeonok képességeit.

1 Amikor a kik6t6hoz ériink, beszéljiink mindenkivel

| aparton - 6ten valamilyen térggyal jutalmaznak

1 minket, ezutan pedig szalljunk fel a hajéra.
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S.S. LIKI

Beszéljiink Wakkaval, aztan jarjuk be a hajot, ke-
ressiik meg példaul a harmadik Al Bhed szotért, és
beszéljiink 0’akaval, a kereskeddvel. Neki adhatunk
némi pénzt, hogy beinduljon az iizlete; ha 10.001 Gil
feletti mennyiséget adunk neki, akkor olcsobban
fogja drulni a portékajat, mint a tobbi kereskedd, ad-
dig viszont dragabb lesz. Egyeldre ne adjunk neki
pénzt — majd a Mi'ihen Highroadon, akkorra mér
lesz elegendd t6kénk ehhez. A hajon van egy cso-
mag, amiben annyi Potiont taldlunk, hogy éppen 20
darab legyen nélunk. A kovetkezd teendonk az, hogy
beszéljiink Yunaval, aki a hajo elején talalhato — téle
megtudjuk azt, hogy apank, Jecht, az 6 apjanak,
Braskanak volt az Orzoje. Milyen kicsi a vildg. ..

Sajnos a tovabbi csevelyt megakadalyozza Sin,
ugyanis megtamadja a hajét — ezttal azonban fel-
vehetjiik ellene a harcot.
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PLAYSTATION 21

Sint csak tavolra hato tamadéasokkal sebez-
hetjiik, Wakkéval és Luluval (az utobbi ter-
mészetesen varazslatokkal). ElGszor nyirjunk
ki két Sinscale-t, hogy csak egy sebezzen
minket (ha mindharmat lenyomjuk, akkor Gj-
ratermeldnek, ezért az nem megoldas),
majd Wakkaval és Luluval tdmadjuk Sint,
Yuna pedig gyogyitson, és végiil végezziik ki
Valeforral. (A megolt Sinscale-ek utan is ka-
punk AP-t és Gilt)

HP: 2000 (1000) AP: 10 (15) Gil: 100
Lophato targyak: —
Eldobott targyak: Mana Sphere

Bhed szotér). Egy ladaban héarom Potion var minket,
és a szalmatetds ,hézban” egy keresked6tél vehe-
tiink par dolgot. Ha mindennel megvoltunk, akkor
beszéljiink Wakkaval, és menijiink ki az erdébe.

Itt egy oktat6 csata folyaman Kimahri megtanul-
ja elso Overdrive-jat. Ez a teriilet kit(ing lesz
tapolasra, gyakjunk amennyit csak tudunk a Save-
pont mellett, és deritsiik fel az erdét. Eszak felé
Luzzu és Gatta varnak minket, itt megkiizdhetiink
egy ellenféllel (nem kotelezd, de miért is ne? Per-
sze csak akkor, ha fejlodtiink egy kicsit, és min-
denki hizott parszdz HP-t, mert a szokasos ellen-
feleknél az erd6 ura sokkal combosabb).

ORD OCHU

Ez a csata tulajdonképpen azt vizsgdlja,
hogy eleget tapoltunk-e: ha nincs tul nagy
gondunk Lord Ochuval, akkor a helyes aton
haladunk, de ha csak nehezen tudunk gy6z-
ni, akkor ideje edzeni még egy kicsit. Tidus-
szal varazsoljunk Haste-et mindenkire, Lulu
vardzsoljon Fire-t a Iényre, Wakka pedig
Silence Attackkal némitsa el. Kimahri stan-
dard tdmadasokkal operaljon, Yuna pedig
gyogyitson ha kell, és végil idézze meg
Valefort. Amikor a Iény dlomba mertil, ne
oOriljtink, mert ilyenkor gyorsan regeneralo-
dik — ébressziik fel egy fizikai tamadéssal.

A harc utan Tidus beleesik a vizbe, és Wakka
utdna ugrik, hogy megmentse — természetesen
nem Usszuk meg csata nélkil, Sin egy masik ré-
sze tamad rank.

H SINSPAWN EC! LES

Ez a csata joval nehezebb lesz, mint az eddi-
giek, Tidus egy Cheerrel, Wakka pedig egy
Dark Attack-kal nyisson (utébbit mindig is-
mételjiik meg, ha a szorny visszanyeri [4ta-
sét). Verjik le a zavaro Sinscale-t, majd kon-
centrljunk az Echuillesre. Amikor a szorny
hasznalja Blender tdmadasat, mindenkivel
igyunk egy Hi-Potiont, nehogy elpatkoljunk!

HP: 2000 (400) AP: 12 (18) Gil: 115
Lophato targyak: —
Eldobott targyak: 2 db Ability Sphere

Boss: Sinspawn Echuiles  1Fflict It with darkne:

1,
WP 1891/ 2000
Darkness

!

W Tidus E_ATEH N
Wakka 218 MR

KILIKA

Miutén legydztiik Sint, a hatalmas lény bedihd-
dik, és elpusztitja Uti célunk legnagyobb részét:
Kilika immar romokban hever. El6szor vegyiink
részt a Blcsuztatason (Sending), aminek kere-
tében Yuna elkildi a tulvilagra (Farplane) az el-
hunytak szellemeit, hogy azok ne avatkozhassa-
nak bele az él6k vilagaba, nehogy gonosz kisér-
tet valjon beldlik. A kbvetkez6 napon jarjuk be
az egesz falut, lesz par dolog, amit el-
végezhetiink. A fogadotol nyugatra <=
megmenthetiink egy kislényt, ezért =~
cserébe jutalom var minket a
kocsmaban (no meg a negyedik Al

HP: 4649 (800) AP: 40 (60) Gil: 420
Lophato targyak: —
Eldobott targyak: MP Sphere/HP Sphere

ck'an enemy with equipped weapon,
EH) -

Miutén legy6ztiik, beszéljiink Luzzuval, majd
gy(jtsiik be a harom ladat, és mindenkivel beszél-
junk pérszor, mert igy is kaphatunk néhany tar-
gyat. Ha mindez megvolt, akkor menjiink fel az
északi kdlépcsokon, ahol karaktereink beszélget-
nek egy jot. Megtudjuk,
hogy a Sinspawnok Sin N
leszakadt részei, és
hogy Yuna oriilne, ha
Tidus Orz6 lenne. Az
ezt kovetd versenyfutds
utdn az idilli hangulat-
nak vége, ugyanis
megijelenik egy
Gjabb Sin-
tartozek.




B SINSPAWN GENEAUX

A hadrend nem valtozott, a Haste-elt Lulu
varazsoljon Fire-t a csapokra, Wakka és
Kimahri pedig tisse 6ket. Miutan kivégeztiik
a nydlvanyokat, megjelenik a lény teste és
feje — Wakkéval némitsuk el, Yuna pedig
gyogyitson és semlegesitse a mérget az
Esuna varézslattal.

HP: Test: 3000 (900), Csapok: 450 (500)
AP: Test: 48 (72), Csapok: 5 (7) Gil: 300
Lophatd targyak: —

Eldobott targyak: 2 db Power Sphere/
3 db Power Sphere

Miutan felértiink a Iépcsa tetejére, talalkozunk
néhany unszimpatikus alakkal, tobbek kdzott egy
Dona nev(i arrogans Idézével és néhany guinyolodd
blitzball-jatékossal. Miutan a templomban magara
hagyjak szegény Tidust, nincs més dolgunk, mint
beszélni Donaval, és a tobbiek utan menni.

KILIKA, CLOISTER OF TRIALS

1 - Vegyiik ki a gmbot (Kilika Sphere) a pie-
desztalbol, és tegyiik be az ajto melletti foglalatba

2 — Az ajt6 langra lobban, és mikor kivessziik a
gombdt, eltlinik, azaz dtmehetiink

3 — Helyezziik bele a Kilika Sphere-t az északi
foglalatba, majd vegyiik ki és rakjuk at az egyik ol-
dalso tartoba

4 — Erintsik meg a most megjelent rundt, és a
masik gombot rakjuk bele a masik oldalso foglalatba

5 — Menijiink be a tiizes szobaba és Iépjiink ra a
teleport-mezére a foldon (ahol csillog)

6 — Vegyiik ki a Kilika Sphere-t a falbdl, mire ki-
alszanak a langok, majd tegyiik at az itt megjelent
piedesztalba

7 — Menijiink vissza az el6z6 terembe, és szed-
jik ki @ normal gémbot a falbol, és rakjuk be a
langold szobaban a falba — ekkor kinyilik egy tit-
kos szoba

8 — Toljuk a piedesztalt (a Kilika Sphere-eset) a
teleport-mezére, majd menjiink le a Iépcson és
vegyiik ki a gdmbot az Gjonnan elérhetévé valt
foglalatbol

9 — Tegyiik be a gdmbat a kijarat melletti foglalat-
ba, és menjiink vissza az imént megjelent szobaba

10 — Vegyiik ki innen a lilas fény( gombot, és
helyezziik el a lenti foglalatban, hogy ismét egy tit-
kos teremmel legyiink gazdagabbak

Obtained Red Armlet!

11 — Vegyk ki a ladabol a cuccot és vegyiik ki
a Kilika Sphere-t a kijarat melldl, és menjtink at az
ajtonyilason

A bels6 teremben beszéljiink mindenkivel, majd
nyaggassuk addig Wakkat, amig ki nem fogy a mon-
danivalobol, majd probaljuk meg elhagyni a szobét.
Ekkor megjelenik Yuna, egy Uj Aeonnal gazdagabban
— immar Ifrit is a csapatunkat erdsiti. Menjtink vissza
Kilikdba és szalljunk be az 4j hajoba, amivel eljutha-
tunk a blitzball-bajnokség szinhelyére, Lucaba.

S.S. WINNO

A hajon taldlkozatunk O’akaval, bar pénzt kolcso-
ndzni most sem érdemes még neki. Hallgassuk ki
tarsainkat: el6szor Yunét a hajo elején, majd Wakkat
és Lulut a fels6 fedélzeten (ez utdbbit tbbszor is
megtehetjiik, 6k Wakka elhunyt testvéréral,
Chappurdl, no meg Tidusrol beszélgetnek). Ha meg-
vizsgdljuk a fedélzeten a blitzball-labdat, akkor részt
vehetiink egy kis jatékban: arra kell huzni az analog

kart, és ezzel egyiitt megnyomni az X-et, amerre
megjelennek a képerny6n a szévegek. Ha ez 11 al-
kalommal sikertil, akkor Tidus megkapja az egyik
legerdsebb blitzball-képességet, a Jecht Shotot (ha
komolyan akarunk foglalkozni a blitzballal késcbb —
€és muszdj lesz, ha Wakka titkos Overdrive-jait és
fegyverét meg akarjuk kapni —, akkor ezt mindenkép-
pen csindljuk meg, akdr az allést is toltsik vissza).

LUCA

Mikor megérkeziink Lucdba, kideril, hogy ezzel
egyidében egy sokkal jelentésebb esemény is zaj-
lik: Spira lelki vezetdjének, Mikanak és segédjének,
Maester Seymour Guadonak az érkezését varja
mindenki (vele Yuna szemez egy sort). Ezutdn a
Besaid Aurochs — azaz a csapatunk — oltz6jében
kotiink ki, ahol megtanulhatjuk a blitzball alapjait.
Kideriil, hogy Auront ismerik ebben a vilagban is: 6
volt — Jecht mellett — Braska masik Orz6je. Yuna
inditvanydra a meccs el6tt elindulunk megkeresni
6t a varosban. Els6ként menitink le a baloldali lép-
csésoron, ott van egy lada, illetve egy Al Bhed
szotér. A dokkok kornyékén szintén van néhany
(egészen pontosan 0t) lada, a legjobb cuccok az
oOtos dokknal vannak elrejtve a dobozok mogeé.

Yunét ezutan a stadiumon kivill taldljuk meg, ve-
le menjiink a szinhdzba, ahol két ficko Music
Sphere-eket, illetve Movie Sphere-eket arul — eze-
ken a jaték zenéit és videdit nézhetj ra barmi-
kor (meglehetdsen borsos az aruk, korilbelil
500.000 Gil kell a teljes készlethez). A piactéren
az arustol elég jo fegyvereket vehetiink, és ha
megmasszuk az irtdzatosan hossz( lépcsot, akkor
ehhez 1000 Gilnyi segitséget kaphatunk.

Mikor visszatériink a piactérre, menjiink be a ka-
vézoba, ahol természetesen nem tudunk pihenni —
az Al Bhedek elraboljak Yunat! Harom karakterrel
(Tidus, Lulu, Kimahri) kell kiszabaditani, mikozben
Wakka és a csapat els6 meccsét vivja. A célunk a
négyes dokkban horgonyzé Al Bhed hajo, de eh-
hez az egész kikot6t meg kell keriilniink (néha ta-
lalkozunk majd robot-ellenfelekkel, de velilk nem
lehet sok gondunk — Lulu Thunderje igen effektiv
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elleniik). Mikor megérkeziink a négyes dokkba, ott
tjra le kell gy6zniink par robotot, majd miutan
megnéztilk a meccs végét (Wakka vezetésével
nyert a csapat), irany a hajo, ahol egy csunya
meglepetés var rank az Al Bhedekt6l.

H OBLITZERATOR

Bar a csata nehéznek néz ki, van egy triikk,
amivel gyorsan és konnyen nyerhetiink: Lulu
Thunder-varézslataval fel kel tolteniink a da-
rut a csatamezd jobb szélén, majd mikor az
megtelt energidval, a Tidusnal megjelend
Trigger Commanddal azonnal hasznaljuk — et-
16l kezdve az Oblitzerator szinte tehetetlenné
valik. Hogy minél gyorsabban menjen a do-
log, Tidus-szal varazsoljunk Haste-et Lulura.

HP: 6000 (600)
Gil: 580

AP: 36 (54)

Lophato targyak: —
Eldobott targyak: Elixir

Miutan megtalaltuk Yundt (akir6l egyébkent kidertil,
hogy félig Al Bhed, csak ezt nem szabad elmondani
Wakkanak, mert 6 viszont rasszista), irany gyorsan
vissza az oltozébe, és beszéljiink Wakkaval, hogy
megkezdddjon megmérettetésiink. Ezt az elsé mecs-
cset megnyerni szinte lehetetlen, ne is ez legyen a
célunk, inkabb ismerkedjiink meg a jaték alapjaival,
passzolgassunk, probaljunk meg golt I6ni (legjobb
eredményem egy 3:2-es vereség volt). A meccs
nem fejez6dhet be békében, kiilonb6z6 szérnyek je-
lennek meg a varosban és a palyan, a vizben is —
szoval Wakkénak és Tidusnak le kell vernie par
Sahagint. Miutdn kimésztunk a palyarol, szerencsére
megielenik Auron, innent6l kezdve nem lesz sok
gondunk, az erGsebb lényeket vakitsuk meg (Dark
Attack Wakkaval). Ekdzben Seymour nem cicozik:
megidéz egy elképesztoen erds Aeont, Animat, aki
egy szemvillanas alatt kinyir minden ellenséges Iényt.

Menijiink el Luca délkeleti részére, ahol egy ép-
cso6n keresztiil mehetiink tovabb — am el6tte még
torténik par lényeges dolog. Auron példaul végleg
csatlakozik a csapathoz, ¢ is hivatalosan Orz6vé
valik. Halkan tesz egy furcsa megjegyzést is, mi-
szerint Sin nem mas, mint Jecht, az apank...

MI'IHEN HIGHROAD

Célunk az lesz, hogy elérjiink a Djose templomba,
ahol majd egy 0j Aeonért imédkozhat Yuna. A start-
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nal levé Save-pont egy (j lehet6séget is kindl, ezen-
tul lehetdségiink lesz részt venni blitzball-
bajnoksagokon és kupakon, am ezzel jobb vérni,
amig meg nem szerezzilk a repiilénket (az azért fon-
tos, mert akkor Wakkat is bevalogathatjuk a csapat-
ba, valamint mas, mend jétékosokat is szerezhe-
tiink). Elsd dolgunk a tapolas legyen, szedjiink osz-
sze legalabb tiz szintet mindenkinek — szikség lesz
ré! Ahogy folytatjuk utunkat észak felg, beszéljink
mindenkivel, amig elériink a fogadaig (hivatalos ne-
vén Rin’s Travel Agency) Gsszesen kilencen fognak
adakozni. A lelkes tamogatok mellett dsszefuthatunk
Maechennel, aki egy onjeldlt tudos — mindenhol
0ssze fogunk vele akadni, és mindenhol tart egy kis-
el6adast az adott hely torténelmérdl, jellegzetessége-
ir6l. Lesznek ladék is, a hdrom helyszinen dsszesen
négyet talalhatunk. Az 6svény elejen, az t jobb olda-
lan talalkozhatunk egy masik Idézével, Belgemine-
nel, aki — amellett, hogy tigy hordja a hajat, mint Leia
hercegnd a Star Warsban — a segitségiinkre lesz: ki-
hivja Yunét egy Aeon-pérbajra. Belgemine Ifritet fogja
megidézni, nekiink tehat Valefor marad — sokat segit,
ha vagy 6, vagy Yuna Overdrive-ban van, ezt azonnal
I6jiik is el. Ifrit elég egyszerdien tamad: minden fizikai
tamadast kovetden egy Meteor Strike jon, majd a
sorozat kezdddik elolrol — minden Meteor Strike elGtt
védjik be Valefort (Shield parancs), valamint figyel-
jink arra, hogy a Sonic Wing nincs hatéssal Ifritre —
inkabb Blizzardot I6jink tdmadésként. Ha nyertiink,
akkor kapunk egy Echo Ringet mig ha kikapunk, ak-
kor egy Seeker’s Ring lesz a jutalom.

Belgemine-t6l kapunk informaciokat is, példaul
megtudjuk, hogy Yuna — és minden mas Idéz6 —
célja a Végs6 Aeon megszerzése lesz — ez az
Aeon pedig északon talalhatd, egy romvarosban.
Zanarkandban... Sajnos eddig Sin még mindig
talélte a Végsd Aeon tamadasat, tiz évvel a csatak
utén mindig visszatért (Braska pont tiz éve ,dlte
meg”, azért most tért vissza).

Amikor elériink a fogaddba, pihenjiink egyet,
majd beszéljiink Yunaval, végiil térjink vissza a
boltba, ahol az egyik vasarlotol egy Lv. 1 Key
Sphere-t kapunk. Sajnos nem beszélhetiink sokat
az (izlet tulajdonosaval, Rinnel, mert a Chocobo-
istallok kornyékén egy hatalmas szorny jelenik
meg — valahogy le kellene verniink...

CHOCOBO EATER

A csata kicsit bonyolultabb, mint a tobbi, mert
néha a Iény kitart karokkal ront rank, ami miatt
egyre kozelebb keriiliink egy szakadékhoz, vi-
szont ha elég er6sek vagyunk, akkor mi is lelok-
hetjiik 6t a masik oldalon. Wakka vakitsa meg a
Chocobo Eatert, Lulu varazsoljon ré tiizet, Auron
pedig hasznélja Power Break képességét. Ami-
kor a Chocobo Eater a hatéra borul, akkor idéz-
ziik meg Aeonjainkat, akik lehet6ség szerint
Overdrive-val tiszteljiék meg a Iényt. Ha sikerill le-
Iokni 6t a szakadék masik oldaldn, akkor két Lv.
1 Key Sphere-rel lesziink gazdagabbak (ha eset-
leg 6 16kt volna le minket, akkor egy hosszl
(ton kell visszamenniink).

HP: 10.000 (800) AP: 90 (135) Gil: 970
Lophatd targyak: —
Eldobott targyak: —

Attack an'enemy with equipped weapon,
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Ha gy6ztiink, akkor Rin felajanl egy ingyen
Chocobozast, amit fogadjunk is el (amig Chocobo-
héton vagyunk, addig nincsenek random csatak, vi-
szont ugyanugy tudunk emberekkel beszélni, ladékat
kinyitni — s6t, ebben az esetben néhény ladat csak
igy tudunk megszerezni). Menjiink végig az északra
vezetd Uton, egészen addig, amig el nem érjiik a kis
tabort. Itt tovabb egyeldre nem tudunk menni, irdny
tehat délkelet, azaz az Oldroad. Itt kétszer is talalha-
tunk a foldon kis sarga pacakat — azaz Chocobo tolla-
kat. Ha itt megnyomjuk az X-et, akkor egyéb modon

o

elérhetetien ladékhoz tudunk felszokkenni madérkank
segitségével. Amikor elértiink az dsvény végére, és
kivettiik a ladabol a Mars Crestet, tapoljunk egy kicsit
— csak akkor menijtink vissza a tarborba, amikor is-
mét begydjtottink legalabb tiz szintet mindenkivel.

Az eddig zart ajtokon végre dtmehetiink, am kide-
riil, hogy nem lesz tdl egyszerd eljutni a djose-i
templomba, mert egy nagyszabast hadmiivelet van
kibontakozdban: Mi'ihen lovagjai és az Al Bhedek
egyiitt akarjék felvenni a harcot Sinnel, mégpedig
gy, hogy a kiilonféle Sinspawnokat a lovagok 0sz-
szegy(jtik egy kalitkaba, és amikor Sin megjelenik,
akkor az Al Bhedek a masinaikkal, agyuikkal meg-
probaljak megsemmisiteni. (Wakkanak nagyon nem
tetszik, hogy a yevonita lovagok egyittmikodnek a
masina-hasznald Al Bhedekkel.) Az 6rnél egyébként
adakozhatunk is, 10.000 Gilért egy Moon Ringet,
1000-ért egy Ice Lance-et, 100-ért pedig egy
Scoutot kapunk (igazabol egyik sem jelent valami
nagy segitséget; a Moon Ringben egyébként SOS
Shell és SOS Protect van).

A kapun atkelve talalkozhatunk Seymourral, va-
lamint rengeteg lovaggal. Koziilik heten ajandé-
kokkal kedveskednek, beszéljink tehat mindenki-
vel. Egészen addig menjiink észak felé, amig
Clasko meg nem allit minket. Innen nyugatra kell

100 Gil should be plenty,

< 1 can afford 1,000 Gil,

{B>1t's your lucky day! 10,000 6ilt
I'd rath

_ Total: 10373 Gil
ey

tovabbmenniink (jegyezziik meg a helyet, mert
amikor Auron legendas fegyverét keressiik, itt
kell majd tovabb haladnunk északra). Itt Gjra ta-
lalkozhatunk O’akaval is — az utols6 alkalom,
hogy pénzt adjunk neki, ezt érdemes is most
megtenni.

A Save-pontnal mentsiink, majd induljunk észak
felé — ezen a teriileten harom ladat is talalha-
tunk, illetve két 6rtdl is kapunk ajandéko-
kat. Itt néhany helyen liftekkel kell to-
vabbmenniink, ehhez ra kell all-
nunk a Yevon-
szimbolumokra a

foldon, és megnyomni az X gombot. Amikor elértiik
a mechanikus liftet, mentsiink, majd keresgéljiink
korbe a teriileten — itt van két lada, illetve egy Al
Bhed sz6tér is. Ennél a Save-pontnal is érdemes
er6sodni egy kicsit. Ha mindennel kész vagyunk,
akkor beszéljiink Luzzuval, majd szalljunk fel a lift-
re. Itt fent talalhatjuk meg a bézist, ahonnan majd
az akcio indul — ha sziikségiink van valamire, akkor
beszéljiink 0’akaval, és mindenképpen keressiik
meg a két ladat. It kicsit befolyasolhatjuk a torté-
netet — elddnthetjiik, hogy a kovetkezd csatat Gatta
vagy Luzzu élje tdl: ha a Gazzaval valo beszélgetés-
kor mindkét alkalommal a méasodik opciot vélaszt-
juk ki (tehat hogy tagadja meg a parancsot, és
menjen inkabb harcolni), akkor 6 fog meghalni,
minden més esetben Luzzu. Ha teljesen felkésziilt-
nek érezzilk magunkat, akkor beszéljiink azzal az
emberrel, akit a térképen megjeloltek.

Sajnos a dolgok nem alakulnak tal fényesen,
nem elég, hogy Sin nagy titemben pusztitja a lo-
vagséagot, a csalinak kitett Sinspawnok is dsszeall-
nak, és elleniink fordulnak.

SINSPAWN GUI

El6szor is Luluval és Wakkaval verjik le minél
hamarabb a szorny fejét (az esetleges mérge-
zést Yunaval tiintessiik el), majd koncentral-
junk a karokra, hiszen azok védik a Iény tes-
tét. Miutan a csapokat is leszedtiik (egy Fira
vagy Blizzara elég nekik), fizikai tamadasokkal
daraljuk le a Sinspawn-t (amikor a csapok re-
generalodnak, Ujra tiintessiik el 6ket).

HP: Fej: 4000 (800), Test: 12.000
(800), Karok: 800 (500) AP: — Gil: —
Lophaté targyak: —

Eldobott targyak: —

Attack an enemy with equipped weapon, -

Ekkora a timadés mar
abszolut rossz meder-
be fordul, a lovagok
legnagyobb része
halott, ugy ttinik,
hogy a terv
kudarcot
vallott. Hogy a
helyzet még to-
vabb romoljon,
az imént elpusz-
titott féreg
visszatér,
megint le
kell ver-
ni.



Ez a csata mar sokkal kénnyebb, mint az
el6zéek, hiszen Yuna és Auron mellett
Seymour is a csapat tagja — a szorny test-
részeit a fenti sorrendben pusztitsuk el jra.
Erdemes kivarni, hogy Seymour elérje az
Overdrive modot, ugyanis Requiem nevii té-
madasa igen latvanyos. Ennek a csatanak a
végeén kapjuk meg az el6z6ért is az AP-t,
amit azonnal hasznéljunk is fel a karakterek
fejlesztésére.

HP: Fej: 1000 (200), Test: 6000 (400),
Karok: 800 (500) AP: Fej: 48 (72),
Test: 400 (600), Karok: 37 (55) Gil: 1000
Lophaté targyak: —

Eldobott targyak: 6 db Lv. 1 Key Sphere

Yuhay 107
Seymobr ¥ 1200 4. 597
furon i 2030 HEEESE_ |

A telies pusztulds utan Tidus tér elséként magé-
hoz, beszéljiink mindenkivel (Luzzu — vagy Gatta —
is itt van, bankodva a masik halalan). Az utat foly-
tatni kell — sz6l a csapat dontése, irany Zanarkand
— persze elébb még Utba kel ejteni par templomot,
elséként a djose-it (mellesleg Kimahri itt szolal meg
eldszor a jaték soran). Auron azt is megigérteti ve-
link, hogy nem mondijuk el Yunanak, hogy Sin va-
l6jaban nem mas, mint Jecht, neki ezt valamiért
nem szabad tudnia.

DJOSE HIGHROAD

Az Uton két ladat taldlhatunk, illetve egy pappal
beszélve két Hi-Potionnel lesziink gazdagabbak.
Az eldgazasndl a templom felé menjink tovabb
(keletre), aminek kozvetlen kornyékén két ladat ta-
lalhatunk, az egyikben 4000 Gil van — ezt minden-
képpen érdemes felvenni. Mentsik el az allast, és
menjiink be a templomba. Bent taldlkozhatunk egy
masik |dézével, Isaaruval, aki szintén zarandokla-
ton van, 6 arrél mesél nekiink, hogy valaki az Idé-
z0K elrablasan faradozik, mar tébben eltintek
(meg ugye Yunat is megprobaltdk mar
elrabolni...). Miutan kinyitottuk a két ladat a temp-
lomban, menjiink be a kerengébe — itt az id6 a
harmadik Aeon megszerzésére!

DJOSE, CLOISTER OF TRIALS

1 - Az els6 teremben szedjiik ki mindkét gombot
a falbol, és tegyiik be mindkett6t az ajtoba

2 — A kovetkez6 teremben az ajto két oldalan le-
v6 gdmboket vegyik ki, és helyezziik el 6ket a
jobb oldalon, a falban

3 — Toljuk a piedesztalt, benne a gémbbel jobbra,
egészen addig, amig a gomb fel nem tolt6dik

4 — Vegyiik ki a feltoltodott gombot a piedesztal-
bal, és helyezziik el az ajté jobb oldalan levé fogla-
latba — egy (j terem nyilik ki

5 — Vegyiik ki a falbol a két gémbat, és helyez-
ziik el 6ket a piedesztal két oldalan, majd menjiink
el a teriilet bal oldaldra, és tapossuk meg a
teleport-mez6t

6 — Toljuk be a piedesztalt a két gombbel egyiitt
az Uj szobaba, a villimok kdzé — igy &t tudunk ug-
rani a mésik oldalra

7 - Az itt levé piedesztalt toljuk be a falba, igy ak-
tivalodik a kozponti teremben levé abra egyik része
8 — Ugorjunk vissza a masik oldalra, és Iépjink
ra a teleport-mezére

9 — Vegyiik ki a piedesztalbol a két gombot, és il-
lessziik be 6ket az elsd teremben a szemkozti fala-
kon levd foglalatokba

10 — Vegyiik ki a feltdltott gombot az ajto jobb
oldaléral, es helyezziik el a bal oldalon, ekkor mar
az dbra minden része vildgit a padlon, és a pie-
desztal liftté alakul

11 - Libegjiink fel, és minden piedesztalt 16kjiink
be a helyére

12 - Liftezzlink le az el6z6 emeletre, és vizsgal-
juk meg a frissen megjelent randt a falon (a bal ol-
dalon, a teleport-mez6 mogott)

13 — A most megjelend lilds fényd gombot ve-
qgyik fel, és liftezziink fel a felsé emeletre

Obtained Magic

14 - lllessziik be a gdmbot a kdzponti pie-
desztalba, majd nyissuk ki a most megjelent la-
dat — ha megvolt, akkor tdvozzunk a nyugati
lépcsdkon

Miutan Dona kiszemétkedte magat, Yuna is meg-
érkezik; az ima sikerrel jart, a villamok ura, Ixion is
megidézhetdveé valik. Masnap reggel kinyithatjuk a
fogaddban az eddig elérhetetlen ladat, majd be-
széljink mindenkivel, és menjiink be a templomba,
ahol Yuna alszik. Miutan felkeltettiik, menjiink visz-
sza az elagazéashoz (kozben a hidakon beszéljink
mindenkivel, hdrman is adakoznak iigyiinknek), és
oft forduljunk északnak, hogy étkelhessiink egy
hatalmas folyon.

MOONFLOW

A folyd déli partjan vandorolva egyrészt négy
ladat talalhatunk, masrészt 6sszefuthatunk ne-
hany alakkal, példaul Kimahri fajtarsaival, akik
meglehetdsen ostobak és glnyosak (sebaj, ké-
s6bb még leverjiik Gket), valamint Belgemine-nel,
aki kihiv minket egy ujabb pérviadalra. O Ixiont
idézi meg, mi maradjunk Ifritnél, és I6jik ki ra az
Qverdrive-unkat. Ha nagyon sebzddiink, gyogyit-
sunk magunkon tlizvarazslatokkal — ha esetleg
Ifrit elpatkol, akkor sincs gond, mert Valefor is ott
van tartaléknak. Jutalomként megkapjuk a
Summoner’s Soul nev( targyat, amivel (j képes-
ségeket tanithatunk az Aeonoknak (részletek el6-
z6 szamunkban), illetve ha gy6ziink, akkor emellé
még két Dragon Scale is jar.

Hagyijuk el a teriiletet észak felé, és hamarosan
megérkeziink a kikotébe — itt 0’aka fogad min-
ket, akinél jo éron vésarolhatunk mindenfélét
(feltéve, hogy nyujtottunk neki kdlcsont — ha
nem, akkor kisebb a valaszték, és nagyobbak az
arak). Beszéljunk mindenkivel, és szedjk fel az
5000 Gilt Lulu hata mégiil. Ezutdn beszéljiink az-
zal a kék lénnyel, aki majd atjuttat minket a fo-
lyén — nem hajoval, hanem egy Shoopuf nevi
hatalmas lény hatan.

Az utazas nem békes, a folyo kdzepén, egy Gsi,
elsiillyedt véros folott haladva ugyanis Al Bhed bu-
varok ttinnek fel, és magukkal ragadjék a vizbe
Yundt — Tidus és Wakka természetesen azonnal uta-
nuk vetddik, de lent egy hatalmas gép varja 6ket.

—
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H EXTRACTOR

A megfeleld sebzés érdekében olyan fegyve-
reket adjunk hdseink kezébe, amik rendel-
keznek a Lightningstrike képességgel,
ugyanis ez a masina igen érzékeny az elekt-
romossagra. Tidus varazsoljon Haste-et
mindkettojiikre, aztan fizikai tamadéasokkal
egyszertien ki lehet végezni a gépezetet.

HP: 4000 (600) AP: 660 (990) Gil: 2400
Lophatd targyak: —

Eldobott targyak: Mega Phoenix/2 db Mega
Phoenix

Miutén kiszabaditottuk Yunét, folytathatjuk utun-
kat a Moonflow masik partjara, ahol beszéljiink
mindenkivel, ha kell, akkor pakoljunk fel O’akanal,
majd menjink ki a vérosbol nyugatra. Itt talalko-
zunk Rikkuval, aki eqy fantasztikus video keretében
atvedlik Al Bhedbdl Orz6vé — ugyanis egy rovid
kuncsorgas utan Auron hajlandd beengedni a csa-
patba. (Wakkanak nem mondijak el, hogy a lany Al
Bhed, viszont az kideriilt, hogy tényleg az Al
Bhedek akartak elrabolni az IdézGket — s6t, ebben
még Rikku is benne volt.) Miutan Rikku elmagya-
rézta, hogy hogyan miikodik Overdrive-ja, a Mix,
menjiink tovabb az Gton a Guadok hazajaba.

GUADOSALAM

Mikor megérkeziink a Guado-varosba, kideril, hogy
Seymour is oft van, és Yunéval akar beszélni. Amig
0Ok targyalnak, Rikku elmagyarazza, hogy hogyan tud-
juk fegyvereinket, pancéljainkat felruhazni mindenféle
képességekkel (a pontos listat aprilisi szamunkban
megtalalod). A varosban harom ladat talalhatunk, il-
letve egy Al Bhed szotérat. Ha felderitettink mindent,
menjiink be a piros ajton, szedjiik fel a ladabol a két
Hi-Potiont, majd beszéljiink mindenkivel. Ha meghall-
gattuk az dsszes mondokat, akkor menjiink beljebb, a
kovetkezG terembe. Bent Seymour varakozik, és egy
zavaros mesébe kezd arrol, hogy az elsd |déz6,
Yunalesca csak azért tudta legyozni Sint, mert szerel-
mes volt (egyébként Zanarkandban élt) — nyilvanvalo,
hogy valamit akar védenctinkt6l. Végil kiboki: felesé-
giil akarja venni, hogy Spira népe oriiljon ennek. A
dontés el6tt Yuna meg akarja latogatni a Tulvilagot
(Farplane), ami furcsa modon Guadosalambol nyilik
(fura vérosrendezés, de hat igy megy ez errefelg).
Menijiink is fel a Iépcson a Tulvilaghoz, ahol is jopar
fura dolog torténik — kezdetnek Auron és Rikku nem
hajlandok bejonni. Taldlkozunk Seymour apjénak szel-
lemével is, aki eddig nem volt elbocsatva — Yuna
most ezt megteszi, és ezutan egy kék kdvel lesz gaz-
dagabb. Beszéljiink Wakkaval és Luluval — 6k
Chappuval (6 Wakka testvére és egyben Lulu vélegé-
nye volt) térsalognak, aki megerdsiti a Wakkatol ka-
pott kardunkat. Amikor Tidus viccesen 0ssze akarja
hozni Lulut Wakkaval, a varézsloné majdnem megoli,
de veégill sikeriil kibeszélni magunkat. Yuna végiil ugy
dont, hogy hozzdmegy Seymourhoz, am amikor ko-
zolInénk a jo hirt, kidertil, hogy a leendé vélegény mar
elhagyta a varost. Ezutan beszéljiink mindenkivel (ra-
gadjuk meg az alkalmat, és flortéljink Luluvall), és
induljunk el a kdvetkez6 templom felé — az at egy vi-
harokkal suijtott siksagon keresztiil vezet.
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PLAYSTATION 20

THUNDER PLAINS

Ismét egy kit(ind hely a tapolasra, mindenkivel fej-
I6djiink megint néhany — tucat — szintet (az északi
oldalon vannak az erdsebb — tobb AP-t érG szor-
nyek). Szedijik fel a ladakat (a Thunder Plains déli
részén négy lada van, az északin pedig harom), és
kezdjiink meg faradsagos utunkat észak felé. A terii-
let kozepén Rin utazéboltjét taldljuk, ahol Rikku nyi-
szitése miatt meg kell &llnunk. Beszéljiink mindenki-
vel, majd menjiink be Yuna szobdjaba, ahol meglat-
juk azt a kék kovet, amit Jyscaltdl szedett el — a k6
hipnotikus hangon azt ismételgeti, hogy Yunanak ta-
mogatnia kell Seymourt, és hogy 6ssze kell haza-
sodniuk. A kellemetlen jelenet utan iramodjunk
északra, nemsokara beériink Macalania erdeibe.

MACALANIA WOODS

Miutan Auron és Tidus lefolytatnak egy ,férfi-a-
férfival” beszélgetést Yunarol, menjiink észak felé,
és az eldgazasnal a bal oldali utat valasszuk. Koves-
siik a kanyargds dsvényt, vandorlas kozben vegyiik
fel a ladakat az (t mell6l, és ha kedviink tartja, pro-
béljuk ki a Butterfly Chase aljatékot (el6z6 szamunk-
ban talélod az instrukciokat). Amikor taldlkozunk
0'akaval, ne vegyiink téle semmit, mire megkérdezi,
hogy az arai til magasak-e — mondjuk neki, hogy
igen, ettdl kezdve sokkal olcsdbban arul mindent
(ezt speciel nalunk is bevezethetnék). Nem sokkal
0'aka mogott Auron utat vag az erddben, mert vala-
mi furcsat érez — egy kilonleges Sphere var rénk,
de eldtte meg kell kiizdeni az Grrel...

Ez a Iény fizikai timaddsokkal szemben szin-
te teljesen ellendllo, igy foként magiaval kell
probalkoznunk. A legfobb gond az, hogy miu-
tan megkaldtiik egy erds varazslattal, meg-
valtozik az elementalja — agy kell kiderite-
niink, hogy éppen milyenre, hogy megtamad-
juk, ilyenkor ugyanis egy varazslattal vala-
szol; mi persze ennek az ellentétével vala-
szoljunk (példaul ha tiizet varazsol rank, ak-
kor nekiink jéggel kell valaszolni — ezutan 6
elementdlt valt, és meg kell timadnunk, hogy
az 6 kovetkezd vardzslatabol megtudijuk,
hogy milyenre). Természetesen Lulut minden
lehetséges modon meg kell védeniink.

HP: 12.000 (2000)  AP: 3240 (4860)
Gil: 4000

Lophato targyak: Ether/Turbo Ether
Eldobott targyak: Lv. 2 Key Sphere

Amikor megoltiik, a lény hatrahagyja a Sphere-t,
amir6l kideriil, hogy egyfajta ,videokazetta” — még
Auron, Braska és Jecht késztették ezt, és kilenc ma-
sikat a sajat zarandokutjukrol. Jecht ebben a filmben
Tidusnak tizen — Auronon keresztiil — hogy legyen o,
€és soha ne adja fel a kiizdelmet. Ezutan folytassuk
utunkat, amig el nem ériink Rin Gjabb fogaddjahoz. It
mentsik el az allast, és hasznaljuk ki a tapolasi lehe-
toséget, er6sodjunk itt is néhany szintet. Ha ezzel
megvoltunk (mindenki és minden Aeon legyen
Overdrive-ban), akkor menijiink tovabb — itt Tromell,
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Seymour segitdje fogad minket, hogy az eskiivét
nemsokara meg lehet rendezni. Az idilli hangulatot az
Al Bhedek rontjak el, akik megrohannak minket.

RAWLER ES NEGATOR

A harc elején Wakkaval szedjiik le a vardzs-
last és Aeon-idézést gatlo repilé szerkezetet,
a Negatort, majd mindenkivel csapjunk egyet
a Crawlerbe — ezutdn idézziik meg Ixiont, aki
az Overdrive-javal 9999-et sebez, innentdl
tal sok gond nem lehet.

HP: Crawler: 16.000 (4000), Negator: 1000
(1000) AP: 4400 (6600), 220 (330)
Gil: 7300

Lophato targyak: Crawler: Lunar Curtain/
2 db Lunar Curtain, Negator: Hi-Potion
Eldobott targyak: Crawler: Elixir/2 db
Elixir, Negator: Potion/Hi-Potion

Deals (ighiAlhG damage o all ener

A harc utan hojarokkal jutunk el a templomba, az,
hogy ki mellett dliink, attol fiigg, hogy hogyan visel-
kedtiink Guadosalamban Luluval. Menjiink &t a hi-
don, és Iépjiink be a templomba. Bent beszéljiink
Tromellel, és kutassuk t az épiiletet, mert néhany
lada itt is el van rejtve. A jobb oldali teremben
Jyscal zenetét hallgathatjuk meg, eszerint Seymour
kiskordban sokat szenvedett, és ett6l megériilt —
mostanra mér teliesen gonossza valt, csak a hata-
lomra véagyik. Hoseink elkezdenek ezen tanakodni; a
jelenet végiil abban cstcsosodik ki, hogy meg kell
kiizdeniink az &rul6 és hatalomra éhes Seymourral.

B SEYMOUR ES ANIMA

Bar hérom karakteriinknek is van Trigger
Commandja, nem érdemes ezeket hasznalni(a
védelmiiket novelhetik meg egy kicsit) — in-
kabb végezziik ki Seymour testoreit (Rikkuval
lopjuk el téliik a gyogyszeriiket, akkor nem
tudjak magukat mindig felgyogyitani). Ekkor
Seymour megidézi Animat, és par kor mualva
Yuna kap egy Uj Aeont — egyeldre ,????" né-
ven. Idézzilk meg, hogy kiderilljon: 6 Shiva, a
jég Urndje. Egészen addig tartsunk ki, amig
nem jon az Overdrive-ja, hiszen 9999 HP-t se-
bez Animan. A mésodik ilyennel Anima meg-
hal, és mi is tiintessiik el Shivat, mert
Seymour egy csapasra megdl minden Aeont.
Ezutén mar ,.csak” Seymourt kell leverni, eh-
hez mindenkit gyorsitsunk be Tidus-szal, Lulu-
val I6jiink el egy Bio-t, aztan tdmadjunk teljes
erdvel. Csata végén Seymour testreiért is ka-
punk egy kevés AP-t és Gilt.

HP: Seymour: 6000 (1400), Anima:
18.000 (1400) AP: Seymour: 2000
(3000), Anima: 2500 (3750) Gil: 8000
Lophato targyak: Seymour: Turbo Ether/
Elixir, Anima: 3 db Silence Grenade/
Farplane Shadow

Eldobott targyak: Seymour: Blk Magic
Sphere/Special Sphere, Anima: Ability
Sphere

Mikor Seymour meghal, Tromel teljesen dsszeto-
rik, és elvontatja a hullat — nekiink nincs mas dol-
gunk, mint bemenni az itteni kerengdbe is, hogy
Shiva végleg veliink maradjon.

MACALANIA, CLOISTER OF TRIALS

1 — Menjiink le a rampan és vegyiik ki a gombot
a kozépsd oszlopbdl, majd helyezziik be a kozeli
piedesztalba
2 — Lokjiik meg ezt a piedesztalt a jégkupac felé,
majd amikor az elt(int, [0kjiik tovabb felfele, és
menjiink le utdna a rdmpan

3 — Vegyiik ki a gdmbot a piedesztalbol, és he-
lyezziik el lent, a bal oldalon a falba
4 — Menjiink fel, és a rampa alatt meg]elem fog-
=lalatbol vegyiik ki a gdmbdt — ezt vigyiik le, és he-
!yezzuk a piedesztalba, majd azt 16kjiik jobbra

5 — Menjiink fel, vegyiik ki a gdmbot a jobb oldal-
16l, majd vigyiik le, és helyezziik a bal oldali oszlopba

6 — Menjiink fel, és vegyiik ki a rampa tetején le-
v6 foglalatbol a gdmbdt, és helyezziik el a — fenti —
kozponti oszlopba

7- Menj[jnk fel a kerengd be]ératéhuz, és 1ép-
jink ra a most megjelent teleport-mezére — egy pi-
edesztél jelenik meg e!onunk benne egy gombbel

8 — Vegyiik ki a gdmbdt, és lokiik le a piedesz-
talt, majd menjiink le, és Iépjiink a terem déli olda-
lan levé teleport-mezére

9 — A keziinkben levé gombot helyezziik el a
jobb oldalon levé foglalatba (ahonnan az 5-6s

pontban kivettink egy gombot)

10 — Vegyiik ki a kozéps6 oszlopbdl a gom-
" bt és helyezziik el a terem északi oldalan,
hogy le tudjunk menni az alsobb szintre




11 — Vegyiik ki a fenti piedesztalbol a lilas fényd
gombot, és helyezziik el lent, az ajtotol balra levd
foglalatban — ekkor felvehetjiik az itteni targyat

12 — Menjiink fel, és Iokjik meg ismét a pie-
desztalt, majd vegyiik ki a jobb oldalrol a gémbét,
és helyezziik el a piedesztalban

13 — Lokjik le a piedesztalt az alsobb szintre, és
ott I6kjiik jobbra, majd menjiink fel, és a rampanal
levd nyildsbol vegyik ki a gémbot

14 — Ezt helyezziik a kozepsd oszlopban, és mar
mehetiink is

Hiaba szereztiink egy Ujabb Aeont, nincs viddmsag,
mert a Guadok elkezdenek dildozni minket — ahogy
menekiilink, két csataban mindenképpen résziink
lesz. Amikor kiériink a felszinre, menjiink végig a jérat
jobb oldalan, mert egy 6 kis lada lesz a jutalmunk.
Menijiink t a bal oldali parkényra, és tavozzunk dél
felé, ahol a Guadok utolso kisérletét kel tuléiniink.

Els6keént megint az 6rokre kell figyelniink,
vagy verjik le 6ket a feljebb emlitett mod-
szerrel, vagy idézziink egy Aeont, akinek van
Overdrive-ja. Wakkaval altassuk el a
Wendigot, aztan a felgyorsitott Luluval folya-
matosan I6jiink ra Fira varazslatokat.

HP: 18.000 (1432) AP: 2000 (3000) Gil: 3000
Lophato targyak: Hi-Potion/X-Potion
Eldobott targyak: Power Sphere/2 db
Power Sphere

A csata utan leesiink a to jege ald — itt beszéljiink
mindenkivel. Kideril, hogy a legtébben mennének
tovabb az titon, egy kis kitérdvel Bevelle-be, hogy
meg tudjak magyarazni Mikanak és a tobbi f6-
yevonitanak, hogy mi is tortént, miért kellett lecsap-
nunk Seymourt. Egyediil Wakka, a vallasos fill az,
aki kétségbe van esve, 6 szinte sokkot kapott attl,
hogy részt vett az egyik f6papjanak megolésében.
Miutén Yuna elindult, ismét beszéljiink mindenkivel,
majd menjiink utdna (Kimahri mogott van egy lada,
azt vegyiik fel). Sajnos nem sikeriilhet minden jol —
hiaba az elhatarozas, hogy mi Bevelle-be megyiink,
ha jon Sin, és megint elteleportal minket. ..

SANUBIA DESERT

Tidus egy kies odzisban ébred, teljesen
egyedil... nagyszer(. Az els6 dolgunk az lesz,
hogy begydjtsiik a tobbieket. Auron az elsé csa-

taban csatlakozik, amikor Tidus kicsit megijed a
hatalmas madartol, amit latszolag egyedil kelle-
ne legydznie. Késébb megjelenik Lulu is, vele
siisstink el egy Bio-t, azt nagyon nem birjék az
itteni szornyek (a robotokat persze nem hatja
meg, 6k viszont azonnal felrobbannak, ha Rikku
lop tdliik).

Menjiink észak felé, ahol Wakka var rank, majd
az els jelz6tablatol keletre Kimahrit is megtalal-
juk. Menijiink tovabb az eredeti uton, ahol Rikku
var minket, aki véllalja, hogy elvezet minket az Al
Bhedek otthonaba, a fantaziadusan elnevezett
Home-ba.

Kovessiik Rikkut, amig el nem vezet minket egy
hatalmas térre, ahol dsszesen hét ladat, valamint
egy Al Bhed szotérat lelhetiink. A Save-pont korill
tapoljunk egy kicsit (azért oft, mert nincsen veliink
Yuna, aki tudna gyogyitani). Menjtink tovabb észak
felé, ezen a teriileten — a homokorvények kozott —
hat Gjabb lada var mohd kezeinkre. Ha mindet ki-
fosztottuk, akkor menjiink ki a sivatagbol észak felé.

HOME

Sajnos Home-ban nem talélunk pihenésre,
ugyanis a varos tdmadas alatt van: a Guadok ost-
rom ala vették az Al Bhedeket. A tdmadas soran
Rikku batyja, Keyaku is meghalt, most az lesz a cé-
lunk, hogy valahogy megmenekiiljiink, fel kell szall-
nunk az Al Bhedek repiild szerkezetére. Miutan at-
kutattuk az els6 helyszint, menjiink be az épiiletbe.
Cid figyelmeztetése utan résziink lesz par harcban,
de meg mieldtt tovabbmennénk, forduljunk vissza,
és menjiink be a lakéterembe a folyoso bal oldalén:
itt két lada van, amihez Al Bhed-nyelvii fejtoréket
kell megoldani. A jobb oldalon levé l&ddnak harom
valaszt kell adni, a valaszok sorrendben: Sorry (kd-
26ps0 oszlop, also sor), Wait (harmadik oszlop, ko-
26ps0 sor) és Pardon (k6zépsé oszlop, kozépsd
sor). A balra levé ladaban az lesz, amit mi akarunk,
érdemes a Mega-Potiont valasztani (els oszlop,
kozéps6 sor). Menjiink innen északra, és menjtink
be a kékkel vildgito ajton (az ajtd el6tt van egy Al
Bhed szotar) - itt ismét ket fejtord var rank. A kék
kéhoz kozelebbi lada esetén egy négyjegyd kodsza-
mot kell megadni, a kovetkezoképpen:

Els6 szamjegy Add 0ssze a két szamot

Mésodik szamjegy Vond le a masodik szamot

az elsbol

Harmadik szamjegy Szorozd dssze a két szamot

Negyedik szamjegy Add dssze a két szamot

A mésik ladanal helyesen kell valaszolnunk négy
kérdésre, a véalaszok:

Els6 kérdés

Mésodik kérdés

Harmadik kérdés ~ Masodik valasz

Negyedik kérdés  Elsd valasz

Ha megszereztiink minden kincset, akkor men-
jiink le a nyugat felé esé lépcsdsoron, ahol némi
beszélgetés utan (példaul megtudjuk, hogy az Al
Bhedek azért rabolték el az Idézéket, hogy meg-
védjék oket... mégpedig az elkeriilhetetlen halltol
— a Végs6 Aeon megidézésekor ugyanis az ldézé-
nek fel kell magét dldoznia. Tidus a hir hallatan
sokkot kap — errdl neki senki nem szolt) eljutunk a
repiilé hajora (kozben taldlhatunk harom ladét, na-
gyon j6 cuccokkal).

Harmadik vélasz
Negyedik valasz

—
HPLAYSTATION 2

AIRSHIP

A hajon Tidus és Cid (Rikku apja, Yuna nagy-
batyja) majdnem dsszeverekszenek, ezen az egész
Idézo-ligyon, aztan eqyiitt nézik végig, ahogy az Al
Bhedek felrobbantjak Home-ot. Mi ugyan megme-
nekiiltiink, dm Yuna még mindig nincs meg — még
szerencse, hogy egy video keretében meglatjuk —
Bevelle-ben van és éppen az eskiivojére késziilo-
dik; Seymourral! Természetesen ezt meg kell aka-
délyoznunk, ideje megrohamozni St. Bevelle-t,
Spire legnagyobb vérosét, a yevonita vallas
kozpontjét... Persze ez nem lesz konnyd, hiszen
nemsokara megjelenik Bevelle 6rzdje, egy hatal-
mas madar. Beszéljiink mindenkivel, majd menjiink
fel a hajo tetejére (el6tte mentsiink).

Ebben a csataban Tidus és Rikku Trigger
Commandjaival iranyithatjuk a hajot — amikor
Cid kore kovetkezik, és a hajo messze van
Evrae-t6l, akkor egy erds tamadast indit ellene
— ezutan Evrae megprobal ja kozel férkdzni a
repiléhoz. Ha eleget tapoltunk, akkor erre nincs
nagy sziikség, menjiink kozel hozza, Tidus-szal
gyorsitsunk be mindenkit, és egyszertien verjik
le — Yuna csak a gyogyitassal foglalkozzon, Lu-
lu pedig 16jon harmadik szint(i varazslatokat.

HP: 32.000 (2000) AP: 5400 (8100)
Gil: 2600

Lophato targyak: Water Ger/2 db Water Gem
Eldobott targyak: Blk Magic Sphere

ST. BEVELLE

Mikor karaktereink a jaték egyik legklasszabb video-
janak keretében megérkeznek Bevelle-be, er6s ellenal-
l&st tapasztalnak: rengeteg ort és robotot kel lever-
niink (eldszor mindig a langszoros figurakat szedjik
le). it egy durva jelenet kovetkezik: kidertll, hogy Yuna
azért dontott agy, hogy Seymourhoz megy, hogy el-
bocséthassa (hiszen Seymour mar halott, mi oltik
meg), ezért megtorténik az eskiivd, van csok is, meg
minden. Kis szépséghiba, hogy ezutan Seymour tgy
dont, hogy nincs sziiksége tobbé rank, és megprobal
minket megdini. Yuna ezért leveti magat Bevelle leg-
magasabb tornyardl (nem kell aggodni, Valefor meg-
menti). A tobbi karaktertink is megmenekdl, koszon-
hetden Rikkunak, igyhogy végiil bejutunk az itteni
templomba, ideje megszerezni az utolsé Aeont.

BEVELLE, CLOISTER OF TRIALS

Ez a kereng6 bonyolultabb az eddigieknél,
ugyanis egy kis korongon kell utaznunk, csak ak-
kor fordulhatunk el az elagazasoknal, ha akkor tud-
juk megnyomni az X-gombot, amikor a korong ép-
pen az elagazasnal van, és a nyil valamelyik irany-
ba mutat. Ha talmegyiink, akkor sincs gond, mert
ljra megjeleniink a startmez6nél.

1 - A felsé utvonalon kezdiink, és az elsé elaga-
zéasnal forduljunk jobbra — ettél lemegyiink a jara-
tok legaljdra
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2 — Vegyiik el innen a gémbdt, és helyezziik bele a
piedesztalba, majd Iokjik be a piedesztélt a jaratba

3 — Korongozzunk vissza a felsé szintre, és ott
forduljunk jobbra, majd Ujra jobbra

4 - Vegyuk ki a piedesztalbol az egyik gombot,
és helyezziik bele a falon levé foglalatba, majd I6k-
jik be a piedesztélt a jaratba

5 — Menjiink ki a jaratra, menjink végig rajta, és
amikor megjeleniink a startndl (ahonnan indul-
tunk), menjink egészen a balra vezetd elagazasig
és forduljunk be

6 — Vegyik ki a gombot a falbol, és helyezziik a
piedesztalba, majd lokjik be az egészet a jaratba

7 — Menjiink vissza megint a starthoz, majd for-
duljunk jobbra, aztén balra (azaz menjiink le a lenti
folyoséra)

8 — Az also folyoson forduljunk be a harmadik
(utolso) leagazason jobbra, vegyiik ki a piedesztal-
bol az egyik gombot, és helyezziik el a falban, és
végil 1okjiik be a piedesztalt a jaratba

9 — Menijiink végig a folyoson, majd amikor eldlrdl
kezdjiik, menjiink be a masodik ledgazéson

10 - Vegyiik ki a jarat végén a falbol a kovet
(Glyph Shere), rakjuk be a piedesztalba, majd toljuk
vissza a jaratba.

11 — Menjink ki az also folyosora, és forduljunk
be az utolso ledgazason, és a Glyph Sphere-t a pie-
desztalrol illesszik be a hatso falba

12 — Vegyiik fel a lilds fényl gombot, és menjiink
vissza oda, ahol a Glyph Sphere-t szereztilk, és rak-
juk be annak a helyére a gémbot

Obtained Knight Lance

13 — Menjiink vissza a folyosora, és az utolso le-
agazason forduljunk be, vegyik ki a falbol a gém-
bot, rakjuk be a piedesztalba és I6kjik be az egé-
szet a jaratba

14 - Menjiink vissza a folyosora, és forduljunk be
a keresztezddés utani elsé jaraton (ahol

még nem jartunk), toljuk at a pie-
desztalt a masik oldalra (lefelg), és
|6kijiik be az ottani jaratba
15 — Menjiink fel a Iépcs6kon és
nyissuk ki a ladat a jobb oldalon,
majd Iépjink ra a most megjelent
teleport-mezére

16 — Vegyik ki a piedesztalbol az

egyik gdmbot, és rakjuk bele a falba —

megnyilik egy Uj t balra, ezen toljuk
Vvégig a piedesztalt, okjiik be a jaratba,
s menjiink tovabb — itt van az itteni
titkos targy

17 - Menjiink vissza a koronggal

a lépcsokhoz, és menjiink ki a lép-
cs0 tetején levo ajton

Megszereztiik Bahamutot! Sajnos
a papok nem tal megért6ek, és pro-
béra bocsatanak minket (természe-
tesen a probat még senki nem élte
tal). Kideriil, hogy a yevonita fépapok
sajatosan értelmezik isteniik igéit: a
valtozatlansagért harcolnak. Szerin-
tiik a legnagyobb stabilitast a hall
jelenti, ezért azt szolgaljak — kide-
ril, hogy minden pap (igy Mika, a
fopap is) halott, csak nincsenek
elbocsatva.
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A banda két részre szakad, Yunanak a Via
Purifico-n kell atkelnie, az Gszni tuddkat pedig vizbe
hajitjak. Yunaval kezdink: a labirintusban egyediil
indulunk, de hamar megtaldlhatjuk Kimahrit (jobb-
ra), Lulut (balra) és Auront (északra). Szedjiik fel a
négy ladat, majd az északnyugati, zart teremben
Iévoket is, ehhez a kovetkezcket kell tenni: Menjiink
vissza az els@ Save-ponthoz, onnan menjiink jobbra
€s Iépjlink rd a rindra a foldon. Ezutdn menjiink
vissza a masodik Save-ponthoz (ahol Auront talal-
tuk), és onnan menjiink nyugatra. Alljunk ra a
teleportra a foldon, és akkor nyomjuk meg az X-et,
amikor a nyil a szoba felé mutat. Ha végeztiink,
menjiink ki az északi kijaraton. Ott Isaaru var min-
ket, akinek parancsa van a megdlésiinkre.

Isaaru hérom Aeont idéz meg, ezeket kel le-
gy6zniink. Elsé lénye, Grothia tulajdonképpen
Ifrit megfeleldje, 16jiik le Bahamuttal. A maso-
dik Aeon Valefor valtozata, 6t nem lesz nehéz
eltakaritani, Shiva kitinden megfelel a célra (ha
kell, gyogyitsunk). Harmadik idézése Bahamut
helyi megfelelje, Spathi. Ellene Ixiont vessik
be, és arra figyeljiink, hogy miel6tt a szamlalo
elérné a 0-t, védekezziink, igy a Mega Flare
nem fog azonnal kivégezni minket.

HP: Grothia: 8000 (2550), Pterya:
12.000 (2550), Spathi: 20.000 (2550)
AP: 6000 Gil: 0

Lophato targyak: —

Eldobott targyak: —

Tidus, Wakka és Rikku mas helyszinen kiizdenek,
eqy vizzel teli jératban. Adjunk Wakkénak és Tidusnak
Piercing képességgel rendelkezd fegyvereket (ha
nincs, csinaljunk), szedjuk fel a két ladat a jaratban,
és kozben kiizdjiink meg a helyi fellenféllel is.

Obtained Rematch!

EVRAE ALTANA

A zombiva valt Evrae-t kétféleképpen is kinyir-
hatjuk. A faradsagosabb, ha a Trigger
Commandokkal kinyitjuk a vizalatti kapukat,
és elcsaljuk a leghatso részére a jaratnak — itt
tobbet tudunk sebezni rajta. Ennél sokkal ele-
gansabb, ha adunk neki két Phoenix Downt —
mivel Evrae Altana élGhalott, ezek 8192-t se-
beznek rajta.

HP: 16.384 (2000) AP: 5800 (8700) Gil: 3000
Lophatd targyak: 2 db Water
Gemy/Stamina Spring

Eldobott targyak: Blk Magic Sphere

<=OVERRILL»>

Miutan Yunaék megjarték a Via Purifico-t,
Tidusék meg a Spiral of Death-t, a két csapat ta-
lalkozik, a boldogségot azonban gétolja Seymour,
aki ismét megjelenik. Eldrulja, hogy megolte
Kinocot, majd kis monoldgjabol megismerjiik indi-

" Seymour:lif all life were to end
iniSpira, all suffering
Would end. Don't you see?

tékait is: az emberek szenvedését akarja meg-
sziintetni. Kicsit kifacsart logikdval arra a kovet-
keztetésre jut, hogy a halalban nincs szenvedés,
ezért mindenkit meg kell 6Ini. Ehhez 6 akar Sinné
véltozni, hogy elpusztithassa egész Spirat. Kimahri
nem birja cérnaval ezt az 6riilt beszédet, és neki-
tamad — Auron elmenekiilne, Yuna viszont nem
akarja felaldozni legrégebbi Orz6jét. Mieldtt azon-
ban visszamennénk kekbdrd baratunkért, harcol-
gassunk egy kicsit ezen a folyoson, mert ez az
egyik legjobb hely a tapolasra, egy-egy csata utan
akar 8000 AP-t is kaphatunk (ne sajnaljuk az id6t,
minden rendelkezésre allo karaktert tapoljunk fel
rendesen). Seymour azonnal harcra kesz, amint
visszatériink. ..




H SEYMOUR NATUS ES MORTYBODY

Amennyiben megfelel6 mértékben tapoltunk
az imént, nem lesz sok dolgunk: idézziik meg
Bahamutot, majd Shivét, és I6jik el az
Overdrive-jukat (persze elGtte mindenkivel
csindljunk valakit, hogy ne csak Yuna kapjon
AP-t). Ha ez nem megy, akkor marad a fa-
radséagos ut: folyamatosan tamadjuk a
lebegd Mortibodyt, "aki” életerét fog elszivni
Seymourtol — igy dlhetjiik meg lassanként
Yuna férjét. Az igy okozott sebzés egyre
kisebb lesz, sokaig kell kiitdeniink. Kozvetle-
niil ne tdmadjuk Seymourt, mert ergs va-
razslatokkal csap vissza.

HP: Seymour: 36.000 (3500), Mortiboy:
4000 AP: 6300 (9450) Gil: 3500
Lophato targyak: Seymour: 2 db Tetra
Elemental/3 db Tetra Elemental

Eldobott targyak: Seymour: 2 db Lv. 2
Key Sphere

CALM LANDS

A csata utan héseink elmenekiilnek, visszatérnek
Macalania-ba, egy kis tisztason taboroznak le. Mi-
utan beszélgettiink tarsainkkal, menjiink Yuna utan
— az elagazasnal délre. Tidus megprobalja lebe-
szélni Yundt a zarandokut folytatasarol, nem akarja,
hogy meghaljon. Yuna méar majdnem igent mond,
de végill mégsem adja be derekat. Az ezt kovetd
videdban megnézhetjiik viszont azt, hogy Tidus és
Yuna kozott miként csattan el az els6 csok.

Mésnap reggel menjiink vissza a taborhelyre,
ahol egy kincsesladat lelhetiink, majd menjink
nyugatra, ahol megnézhetiink egy tjabb felvételt
Auron, Braska és Jecht utjarol. Ezutan menjiink
keletre, és egy hatalmas siksagon lyukadunk ki.
Maechen is erre kolbaszol, téle megtudhatjuk,
hogy a Calm Lands akkor alakul ki, amikor az dsi
idokben az ldézok legydztek Sint. EIGszor igye-
kezziink észak felé, Rin boltjahoz (ott, ahol a tér-
kép kijelzi a Save-pontot — egyébként emellett ta-
lalhatunk egy ladat is). A boltndl felfrissithetjik
készleteinket, és beszélhetiink Lulu és Wakka
el6z6 |déz6jével, Zuke-kal. Téle megtudhatjuk,
hogy Mika parancsot adott minden yevonitanak,
hogy dlienek meg minket — mégpedig azért, mert
,megoltik Kinocot”. A bolttdl délnyugat felé ha-
ladva (a kor alaku részen) talélkozhatunk
Belgemine-nel, ismét parbajoznunk kell vele. Ez-

uttal Shivat idézi meg, mi vagy Bahamutot, vagy
Ifritet valasszuk. Ha gy6ziink, akkor 30 Power
Sphere és az Aeon’s Soul lesz a jutalmunk, utob-
bival az Aeonok képességeit erdsithetjiik meg. A
Calm Lands délkeleti sarkaban két ladaban dsz-
szesen 15.000 Gil var rénk, kicsit északabbra
pedig a Monster Arena. It vaséarolhatunk
Capture-tulajdonsaggal felruhdzott fegyvert (a
harom kozelharcban legerésebb harcosunknak
vegyiink), ezzel elfoghatunk szornyeket, hogy az-
tan értékes nyereményekért megkizdhessiink
veliik (hogy melyik teriileten milyen szornyek
vannak, azt el6z6 szamunkban taldlod meg egy
apro tablazatban). A teriilet északnyugati sarka-
ban (tényleg a sarokban!) van egy Al Bhed szo-
tar, innen keletre pedig egy holgy, aki megtanit
minket Chocobogolni. Ha az elsé kihivast teljesit-
jiik, akkor kibérelhetiink t6le egy madarat, ezen
maszkalva nem kell félniink a csataktol.

Ha mindent bejartunk (Chocobohaton megléto-
gathatjuk a Remiem templomot is, am ezzel akar
varhatunk is egy kicsit), akkor az északkeleti jara-
ton tavozhatunk, amennyiben le tudjuk gy6zni
Seymour ,,embereit”.

A hatalmas robotnak nincsenek gyengéi, a
varédzslatok kdzepesen sebzik, és tulajdonkép-
pen minden statustdmadasra immunis. A
megoldas ezért nem bonyolult, egy Armor
Break utan egyszerten verjiik szét, Yunaval
meg gyogyitsunk, amikor sziikség van ra.

HP: 64.000 (4060) AP: 6660 (9990)
Gil: 3500

Lophato targyak: 4 db Lunar Curtain
Eldobott targyak: Lv. 2 Key Sphere

Itt lemehetiink a hid ald, egy barlangban meg-
szerezhetjiik Yojimbot, az els titkos Aeont, a lenti
teriileten keletre pedig a Rusty Sword-6t. Persze
nem fontos ezt most megcsindlni, esetleg érde-
mesebb varni ezzel. Eszakra mindenesetre elérhet-
jiik Kimahri otthondt, a Gagazet hegyet.

MT. GAGAZET

A Ronsok fénoke, Kelk eleinte nem akar been-
gedni minket, azonban Yuna meggy6zi: bejarhat-
juk a hegyi 6svényeket (ha vésarolni akarunk,
akkor ezt az egyik magas Ronsonal tehetjiik
meg — Holy Waterrel szerelkezziink fel). Egy
buckaval késobb talalkozhatunk két ismerdssel,
Birannal és Yenkével, akik elkezdik cikizni
Kimahrit (sot, kideril, hogy Kimahri szarvanak a
csucsat Biran vagta le). Nem Usszuk meg harc
nélkiil, azonban ezittal Kimahri nem fogad el se-
gitséget tolink.

BIRAN ES YENKE

Magdval a csataval nem lesz gond, tulaj-
donképpen az lesz a legnehezebb, hogy ne
6ljik meg tal hamar a két jomadarat (a
HP-jiik Kimahri HP-jétél figg — mindkett6-
nek 25%-kal van tobb, mint neki). Télik
ugyanis rengeteg Overdrive-ot tanulhatunk
meg a Lancet paranccsal. A megtanulhatd
képességek a kovetkezGek: Thrust Kick,
Self-Destruct, Doom, Mighty Guard
(Birantal), illetve Fire Breath, Stone Breath,
Aqua Breath, White Wind (Yenkétdl). Né-
melyik képességnél meg kell vérnunk,
hogy hasznaljék, némelyiket viszont azon-
nal megtanulhatjuk. Ha mindegyiket elsaja-
titottuk, akkor verjiik le 6ket (ha az egyik
meghal, a masik onnantol fogva kétszeres
sebzést fog produkalni — erre azért figyel-
junk).

HP: Biran: ? (2500), Yenke: ? (2500)
AP: Biran: 4500 (6750), Yenke: 4500
(6750)  Gil: 3000

Lophato targyak: Biran: Lv. 3 Key
Sphere/2 db Lv. 3 Key Sphere, Yenke:
Lv. 3 Key Sphere/2 db Lv. 3 Key Sphere
Eldobott targyak: Return Sphere/Friend
Sphere

Biranék elismerik vereségiiket, sét, felajanljak,
hogy szobrot készitenek Yunarol, mégpedig kicsit
javitva az dsszképen: tiszteletiik jeléil egy hatal-
mas szarvval is felszerelnék. Mikozben mi csatéz-
tunk, Seymour megolt szinte minden Ronsot —
menjiink vissza az oszlopok kozé, és mentsiink al-
last, mert egy elég kemény rész jon. Rogton a
masodik terilet elején két Iada van (jobbra, illetve
balra, a parkényokon), benniik 20.000 Gillel és
egy Mega-Potionnel. Ezen a teriileten a nyugati ré-
szen talalunk egy Defending Bracert is (délen, egy
kis jaratban). Nem sokkal késébb talalkozhatunk
Wantz-cal, 0’aka testvérével, illetve talélhatunk két
ladét is. A kovetkez6 sarkon var minket egy Save-
pont, itt mindenképpen mentsiink, mert Seymour
ismét tamad.
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B SEYMOUR FLUX ES MORTIORCHIS

Ez a harc az egyik legnehezebb lesz, koszon-
hetéen Seymour szemét taktikajanak. Azon
tal, hogy normal tdmadasa (Cross Cleave)
2000 felett sebzi karaktereinket, sokszor
hasznalja a Lance of Atrophy-Full Life
kombét. Mivel az el6bbi Zombie statusvalto-
zast okoz, az utdbbi azonnal megoli a sze-
rencsétlen karaktert — egy koriink van, hogy
egy Holy Waterrel kigyogyitsuk az illetét. Se-
githet, ha elnémitjuk Seymourt, valamint ha
Protecttel és Shellel mindenkit megvédiink (a
Hastegét remélhet6leg nem kell emliteni, ek-
korra mar illik minden nehezebb csatét ezzel
kezdeni). Az Aeonok minddssze egyszer
cselekednetnek, ezért csak Overdrive-
dllapotban levoket idézziink. Tovabbi hasznos
varazslat a Bio, ami egész nagyot sebez
Seymouron, viszont a Trigger Commandokat
ne hasznaljuk, nem sokat érnek.

A Mortiorchis nem sokkal a csata kezdete
utan elkezd feltoltodni, amennyiben sikeriil
az erejét osszegyUjteni, akkor elereszti Total
Annihilation nevli tdmadasat — amennyiben
megsebezziik a Iényt, a timadas késobbre
tolodik. Ha bekovetkezik, azonnal timasszuk
fel az elhullottakat, és rohamozzunk.

HP: Seymour: 70.000 (3500),
Mortiorchis: 4000 AP: 10.000 (15.000)
Gil: 6000

Lophatd targyak: Seymour: Elixir
Eldobott targyak: Seymour: Lv. 4 Key
Sphere

Lance of Atrophy
~n

Ha legy6ztiik ellenfeliinket, igen sziirredlis él-
ményben lesz résziink: Tidus elszundit, és egy fur-
csa almot &t — Zanarkandba tér vissza, a hazaban
azonban a mar tobbszor latott rejtélyes szellem fo-
gadja. Téle megtudhatjuk, hogy Zanarkand egy
Bevelle-lel vivott haboraban bukott el, akkor véltak a
lakok szellemmé, azaz fayth-ta, hogy valahogy
meg0rizzék a régi vildgot. Az dimok ereje segiti 6ket
ebben, azt is a tudomasunkra hozza a kisértet (va-
gyis fayth), hogy Tidus is egy alom, nem tobb...

Cavern of Darkness
— meglehetdsen idegesitd, mégpedig azért, mert
sokszor kell vizben szkalnunk, erre viszont csak
harom karakteriink képes: Tidus, Wakka és Rikku
— szereljiik fel 6ket eros fegyverekkel (Stonestrike

A most kovetkezo teriilet —
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vagy Darkstrike). El6szor menjiink a bal oldalon
levo végatba, és Usszunk egészen oddig, amig
meg nem pillantunk egy forgd pajzsot — az ezen
levd lyukon kell bedobnunk a labdat, hogy eltalal-
hassuk a kdzépen levd fénygdmbot. Ha sikerilt,
akkor megjelenik egy lada — fosszuk is ki rogton.
Usszunk vissza a Save-ponthoz, és induljunk el
az tjonnan megnyilt uton (ahol eddig egy hatal-
mas szakadék volt, ott most egy Iépcso van). Ha-
ladjunk tovabb észak felé, a jarat végén harom fé-
nyes foltot fogunk talaini. Rikkut vezessiik a zéld
fénybe, Wakkat a pirosba, Tidust a kékbe, mire
megijelenik egy ujabb lada. Evickéljiink vissza a
Save-ponthoz, majd nézziink koriil — megnyilt par
ut, amik segitségével hdrom ladahoz juthatunk el.
Ha mindent 6sszeharacsoltunk, akkor mehetiink
tovabb észak felé — innen nyilik egy kis ledgazas
balra, amin keresztiil kijuthatunk innen. A kovetke-
26 Save-pontnal mindenképpen mentsiink, nehogy
eldlrdl kellien kezdeniink ezt az unalmas részt! Er-
re mar csak azért is sziikség lehet, mert a barlang
kijaratanal egy borzaszté méretd Iény var rank...

H SANCTUARY KEEPER

Nem lesz tdl nehéz ez az iitkdzet, kdszonhe-
téen annak, hogy Auron — és remélhetéleg
ekkorra méar masok — kiilonféle Breakiei, il-
letve a Protect kell6 mennyiségu elényt biz-
tositanak nekiink. A Keeperre varazsoljunk
egy Reflectet is, mert ekkor a néha ell6tt
Curagaja minket fog gydgyitani. Sajnos az
Aeonokat azonnal megdli, csak egyszer cse-
lekedhetiink velik.

HP: 40.000 (6400) AP: 11.000 (16.500)
Gil: 6500

Lophato targyak: Turbo Ether/2 db
Turbo Ether

Eldobott targyak: Return Sphere

ZANARKAND

Végre itt vagyunk, megérkeztiink utunk utolso
allomasara, Zanarkandba, ahol Yuna sajat élete
feldldozasaval megidézi a Végsé Aeont, hogy
Gjabb tizévnyi nyugalmat hozzon Spira vilagara.
(Tidus egyébként megtaldlja Yuna bucsuiizenetét
egy videokapszuldban — érthetd, hogy ennek
nem oril.)

A Zanarkandba vezetd Gton korabban mar latott
Iények jonnek elleniink, de amint beériink a romok
kozé, a hatalmas démba, sokkal erdsebb armadia
kdszont rank, legyiink erre felkésziilve (hasznos
vardzslatok: Hastega, Armor Break, Thundaga). Az
Ut szinte teljesen linedris, de néhany — egészen
pontosan négy — lada miatt megéri kitérét tenni.
Az (ton megpillanthatunk néhany szellemet, ne to-
rédjink velilk, csak az utat mutatjak a domba,
ahol természetesen egy Ujabb fejtord var rank.

ZANARKAND DOME,
CLOISTER OF TRIALS
Ez a kereng@ is tartogat furcsasagokat, itt

ugyanis a padlon taposhatunk meg kis fehér
pottyoket, amik Tetris-alakzatokat vilagitanak ki a

padion. Mindig lathatjuk a monitoron, hogy mi-
lyen dbrakat kell aktivalni, a titok az egészben
az, hogy ezeket hiba nélkiil kell bekapcsolnunk,
kiilonben kezdhetjiik az egészet elIrdl. A kony-
nyebbség kedvéért kozoljiik a koordinatakat, az
elsd terem egy 7x10-es (x:y) négyszdg, a ma-
sodik egy 16x17-es négyszog — talan egysze-
riibb, ha felrajzoljatok az egészet egy matekfiizet
utolsd lapjara.

1 - Lépjiink ra a zold négyzetre, amivel bekap-
csoljuk az egész masinériat — az elsé feladat, a
bekapcsolandé alakzatok képe megijelenik a hatsé
falon egy monitoron

2 — Lépjiink ra a kovetkez6 koordinatdja pottyok-
re: (2, 3), (4;10), (6; 7), (7; 5), (7 9)

3 - Egy ajto felnylllk és hat kis piedesztdl je-
lenik meg a szobaban — a bal féIs6t nyomjuk
vissza a falba, majd menjink be a nagyobb te-
rembe

4 — Kapcsoljuk be a monitort; elészor megnéz-
hetjiik az 6sszes potty hatasét, majd megjelenik
az elsé feladat

5 — Tapossuk meg a kovetkez6 pottyoket: (1; 5),
(4;9), (6;3), (7: 1), (11;3), (14; 12)

6 — Az els6 teremben nyom]uk be a falba a bal
also piedesztélt, jon az 0] feladat a nagy teremben
7 - A kovetkezG foltokat kapcsoljuk be: (1;15),

(6; 6), (6:16), (7;1), (8;17), (11; 3), (16;2)

8 - A jobb felsé piedesztalt nyomjuk be az elsé
szobaban, majd aktivaljuk ezeket a masodikban:
4;9), (6 3), (6; 16 ), (7:1), (11;:3), (14; 5), (14;
17), (15; 14), (16

9 — Kovetkezik a negyedlk aktivalando minta
(jobb als6 piedesztal) a nagy teremben: (1;5),
(7:1), (8;17), (11; 3), (14; 5), (15;14), (16; 2)

10 - Vegyiik ki a gémbdt a monitortél balra levé
lyukbol, és menjiink vissza az elsg szobaba

11 — Helyezziik el a gmbét a bal oldali piedesz-
talba, és menjiink vissza a nagyobb terembe

12 — Vegyiik ki a gémbot (Besaid Sphere) a mo-
nitortél jobbra levé lyukbol, és menjiink vissza az
els6 szobaba

13 — Helyezziik el a gémbdt a jobb oldali pie-
desztalban, mire tobb dolog is torténik: megjelenik
egy Save-pont az elsé szobaban, a nagy teremben
lev lyuk pedig atalakul liftté

Amint beszallnank a liftbe, nekiink esik a teriilet
Gre, aki a képességeinket teszteli — csak a legkiva-
lobbak idézhetik meg a VégsG Aeont...



B SPECTRAL KEEPER

Ez meglehetésen furcsa itkozet lesz, a szo-
kasos harcmez6 helyett ugyanis karakterein-
ket hat lebegd platform kozott mozgathatjuk
(a Trigger Commandokkal). Az egyes hdsok
kozott mindig legyen egy tres mez6, hogy a
Keeper ne tudjon egy tamadéssal tobbet
megsebezni! Amikor egy furcsa jel jelenik
meg a karakterek talpa alatt, akkor menjiink
onnan, mert a Glyph Mine nemsokara fel-
robban. Erdemes bekésziteni Berserk status-
véltozastol védé panceélokat, mert siirtin lesz
réjuk szilkség. Aeonokat nem érdemes
megidézni, egyrészt, mert hamar elpusztul-
nak, masrészt a kovetkez§ csataban nagy
szlikség lesz az Overdrive-jaikra — ne pocsé-
koljuk el ezeket {ha esetleg mégis, akkor
csata utan menjtink fel a felszinre, és toltsiik
fel 6ket ujra).

HP: 52.000 (8000) AP: 12.000 (18.000)
Gil: 7000

Lophato targyak: Ether/Turbo Ether
Eldobott targyak: Lv. 4 Key Sphere

Miutén legydztiik az 6rt, menjiink le a lifttel
Zanarkand mélyére, hogy végre megszerezhessiik
a Végsd Aeont. Ezzel minddssze az a galiba,
hogy ebben a templomban Yuna nem tallja meg
a fayth-et, csak a szobrokat. A helyzetet megvila-
gitja a hallomasbdl mar ismerds Yunalesca, aki
megjelenik, és elmagyardzza, hogy itt az Idéz6nek
kell kivalasztania egyet Orz6i kdzil, és annak kell
fayth-ta valnia (anno 6 a sajat férjét, Zaont va-
lasztotta ki). Megtudjuk azt is, hogy amikor
Braskaék jartak erre, Jecth lett a kivalasztott.
Yunalesca szovege egyre jobban hasonlit a
yevonitékéhoz, elkezdi fejtegetni, hogy a halal az
tulajdonképpen a megvaltas, Sin pedig valdjaban
megmenti Spirat. Hamar kibéki, hogy az Aeonna
valt Orz6, miutan legy6zte Sint, atveszi annak a
helyét — ezért tér vissza mindig a hatalmas szor-
nyeteg — ez egy orok korforgds. Amikor Yuna ra-
kérdez, azt is eldrulja, hogy a yevonita vallas csak
egy kitalacio, hogy az emberek ne lazadozzanak,
hogy legyen mindig el6ttik egy halvany remény-
sugdr. Most a kis kompanianak el kell dontenie,
hogy mit tegyenek: megidézzék a Végsé Aeont,
és ezzel tizévnyi nyugalmat hozzanak Spirdra,
vagy rugjak fel a szabalyokat, és probalkozzanak
meg Sin végleges eltorlésével. Természetesen —

o 1
YunalescailVolt willisoon be fry
of wornykand) pai
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j0 hésokhoz illéen — mindenki az utobbira szavaz,
leszamitva természetesen Yunalescat, aki Griiltnek
nevez minket — és persze azonnal nekiink tamad.

Ennek a harcnak harom fézisa lesz, Yunalesca
ugyanis kétszer alakot valt, az azonban az
egész csatdra érvényes, hogy a stétusvaltoza-
sok ellen minél inkabb védiiik be karaktereinket
(Sleep, Darkness, Silence, Zombie, Death); er-
re a legjobb médszer, ha feldltiink egy olyan
pancélt, amiben van Auto-Med képesség.

Az els6 forma 24.000 HP-vel rendelkezik, és
nem tdl erds. A fizikai timadasokra
Darknesszel, a varazslatokra Silnence-szel,
minden masra (pl. lopasra) Sleeppel reagal.
Ha levertiik, akkor Yunalesca étalakul, most
mér 48.000 HP-ja van. Emellett (] taktikaval
rendelkezik: Hellbiter timadasa Zombie sta-
tusvaltozést okoz, ezt pedig gyogyito va-
razslatok kovetik. Két lehetdsegiink van —
vagy lecseréljiik a zombiva valt karaktereket,
vagy Holy Waterrel kigyogyitjuk 6ket. Az op-
timalis hatés érdekében Auront, Lulut és
Yunét hagyjuk zombiként vergddni, cseréljik
le Gket, a tobbiek pedig verjék le ezt a for-
mét (ha kell, Rikku gyogyitson).

Amint Yunalesca felveszi végsé alakijat
(60.000 HP-ja lesz most), azonnal cseréljik
be a Zombie-val ellatott karaktereket, mert
Yunalesca stir(in haszndlja Mega-Death tama-
désat, ami azonnali halalt okoz mindenkinek;
persze az amugy is zombi karakterekre ez
nem hat (esetleg a Deathproof pancél is se-
githet). Auron tdmadjon, Lulu Blizzagét varé-
zsoljon, Yuna pedig idézze meg az Aeonokat,
siisse el azok Overdrive-jat (ha egy karakter a
Zombie statusvaltozas mellé Regen varazsla-
tot kap, akkor azt Dispellel szedjiik le rola).

HP: 132.000 (10.000)

AP: 14.000 (21.000)  Gil: 9000
Lophato targyak: Mega-Potion/Farplane
Wind

Eldobott targyak: Lv. 3 Key Sphere

Harc utan Yunalesca még megszor minket étkaival,
és hadoval valamit egy Yu Yevon nevii figurarol, aki
majd csindl Uj Sint, ha mégis sikeriilne elpusztitani. ..
Kiderill tovabba még egy dolog, amit alighanem mér
mindenki sejtett: Auron is halott, csak nem volt elbo-
csatva — 6t még Yunalesca olte meg.

Zanarkandbol kifelé haladva (szedjiik fel a Sun
Sigilt onnan, ahol Yunalescéval harcoltunk) ssze-
futunk Sinnel, érdekes mddon azonban Tidus meg
tudja kérni arra, hogy térjen vissza egy késdbbi
idépontban, hogy ne most rendezzék el ezt a csa-
tat. Sin el, Cid megjelenik a szinen, és felvesz
minket a repiil6jére.

AIRSHIP

Beszéljiink mindenkivel (Yunaval is), majd miu-
tan Kimahri tanacsara gy dont a brancs, hogy
ideje lenne kifaggatni Mikat, beszéljiink Ciddel —
miénk a hajo iranyitdsa. A List paranccsal @ mar

Batiamut

Anima:

Yajimbo

P 77577 7757
sip 243/ 243

felfedezett helyekre térhetiink vissza (a hajoba a
Save-pontoknal teleportalhatunk fel), az Inputndl a
megfejtett Al-Bhed jelszavakat irhatjuk be, a
Searchnél pedig rejtett helyszinek utan kutakodha-
tunk (a jelszavakat, illetve a koordinatakat el6z6
szamunkban talélhatod meg).

Ha egyszerten végig akarjuk jatszani a jatékot,
akkor irany a villogo Highbridge felirat (ugorhatsz
a kovetkezo fejezetre), azonban ha fel szeretnéd
fedezni a teljes jatékot (valamint ha nem akarsz
szivni az erds foszornyekkel), akkor mindenkép-
pen azt ajanlom, hogy itt mentsd el az allast, és
szanj ra par oracskat a tapolasra (részletek termé-
szetesen el6z6 szamunkban).

1 - Kutassuk fel a harom rejtett Aeont —
Yojimbot, Animat és a Magus Sisterst

2 - Probalkozzunk a minijatékokkal, melyek a
kovetkezoek: villamharitas a Thunder Plainsen;
lepkefogas a Macalania Woodsban, Chocobo-
idomitds a Calm Landsen, a Cactuar-falu meglelé-
se a Sanubia Desertben

3 - Szedjiik dssze a titkos helyszineken levé tar-
gyakat, valamint az esetleg hatrahagyott Al-Bhed
szotarakat

4 — Probaljunk meg minden helyszinen minden
szornybdl tizet elkapni az arénamesternek — a ju-
talmak irdatlanok

5 — Szedjiik 6ssze a videogomboket, amelyek
Auronnak adnak 0j Overdrive-okat

6 — Szerezzilk meg minden karakter legendéas
fegyverét, illetve a hozzavalo Crestet. A Sigilek
megszerzése mar nehezebb dio lesz, Kimahriét és
Luluét nem voltam képes 6sszekaparni, ezek em-
berteleniil nehezek, de a tobbi egy kis probélkozas
utdn menni fog

7 - A végs6 megmérettetés az Omega Ruins, a
két Weapon legy6zése, és persze rengeteg tapolas
— itt egy-egy csata utan akar 40-50.000 AP-t is
kaphatunk

8 — Amennyiben nem sikeriilt megszerezni vala-
kinek a legendas fegyverét, tigy csinaljunk neki va-
lami combosat. Harcosoknal a kovetkezd képessé-
geket eréltessiik: Break Damage Limit,
Double/Triple AP, Strength +20%, Evade Counter.
Varézsloknal a kovetkez6k a legjobbak: Magic
+20%, One MP Cost, Double/Triple AR, First Strike.

9 — A pancélokat se hanyagoljuk, a harcosoknak
a kovetkezokre lesz sziiksége: Auto-Haste, Auto-
Phoenix, Break HP Limit, HP +30%, Varazsloknal
hasznéljuk a MP +30%, a Break MP Limit, a
Defense +20%, HP +20% képességeket

Triple Overdrive
PFirst Strike
@ Counterattack

Abitities
@Break Damage Limit
S Triple ove
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10 - Ha sziikségiink van a No Encounters képes-
ségre, akkor a kovetkezd szérnyek leverésekor kap-
hatunk bizonyos eséllyel ilyen felszerelést: Wraith,
Ghost, Demonolith (az Omega Ruinsban és Sinben
talalkozhatunk velilk). Ha harmas vagy négyes szin-
tli Key Sphere-ekre van sziikségiink, akkor szintén
az Omega Ruinsban kell kutakodnunk, ott is a
teleport utani részen (ahol a kis ,szigetek” vannak)

11 - A végjaték foellenfeleinek nehézsége attol
fligg, hogy karaktereink mennyire fejlettek; idealis
esetben a harom f6 harcosunk (Tidus-Wakka-
Auron) mar 9999 HP-vel rendelkezik, és mindig tiz-
ezer felett sebeznek, mig varazstudoink (Lulu,
Yuna) ismerik az 6sszes varézslatot, tovabb rendel-
keziink az 6sszes Aeonnal — megéri belefeccolni
az id6t, mert sok gondunk lehet ezek nélkil. ..

HIGHBRIDGE

Miutan kimulattuk magunkat, menjiink vissza
Bevelle-be, és keressiik meg Mikét — szerencsére
az 6rokkel nem kell megkiizdeniink. Mika termé-
szetesen nem oriil a hirnek, miszerint kinyuvasz-
tottuk Yunalescat, és igy elveszitettiik az esélyt Sin
elpusztitisara — szerinte ugyanis Sin a mar emli-
tett Yu Yevon pancélja, és azon csak a Végs6
Aeon birt volna athatolni.

aiSpira has lost its only hope.
Destruction is inevitable,

Kétségbe esni azért nem kell, mert megjelenik
régi haverunk, a szellemfiicska (aki igazabol
fayth, abszolit igazabol pedig egy egykori
zanarkandi lakos), és elmondja: jol dontottiink,
amikor nem idéztiik meg a Végs6 Aeont. Ez a bi-
zonyos Yu Yevon egykor ugyanis Idéz6 volt, és
amikor Sin elpusztul a Végsé Aeon tamadasa
alatt, akkor 6 abbol készit uj szornyet. Erre mar
csak azért is szilksége van, mert 0 Sinben él —
ezért nem elég lenyomni az idomtalan behemotot,
Yu Yevont is hidegre kell tenniink. Tesz még egy
célzast, amit csak Tidus ért meg: amikor Yu Yevon
elpusztul, akkor a faythek ol fognak ébredni — és
ezzel megsz(inik az almuk.

Fayth:Even if you defeat Sin with the
Final Summoning, Yu Yevon will live.

Kis csapatunk agytrosztjei (Wakka és Rikku)
korabban éldalltak mar egy otlettel, amit mar
meg is tudunk valositani: a Fayth Himnuszt kell
énekelnie mindenkinek Spiran, hogy Sin meg-
gyengiiljon. A hajé megafonjai el is kezdenek
bémbéini, és a gydlélt Iény is tartja magét a
tervhez, elébujik rejtekébdl. A meglatogathatd
teriiletek listajan megjelenik egy 0j célpont —
ideje meglatogatnunk Sint!
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PLAYSTATION 21

SIN

Menjiink fel a hajo tetejére, ahol neki is kezdhe-
tiink Sin Gtlegelésének.

Ez tulajdonképpen két killonallo csata, de
mivel Sin két ,honalja” teljesen egyforma
képességekkel bir, egy kalap ala vessziik
Gket. Cidet vegyiik ra, hogy menjiink kozel
az ellenfelekhez (Trigger Command). Ha
erdsek vagyunk (lasd a feljebb levo kritéri-
umokat), akkor egyszerten dardljuk le 6ket,
ha ez tal nagy falat lenne, akkor idézziik
meg a Magus Sisterst, és tegyiink veliik
rendet (ekkorra mar sima tamadasaik is
30.000 felett sebeznek — csak persze nem
konny ravenni 6ket, hogy azt csinaljak,
amit mondunk nekik). Ha nincs meg ez a
rejtett Aeon, akkor tovabb fog tartani a
csata, a kovetkezoket erdltessiik: Flare,
Holy, Ultima, Armor Break, no meg a kozel-
harci tdmadasok.

HP: Left Fin: 65.000 (10.00), Right Fin:
65.000 (10.000) AP: Left Fin: 17.000
(25.500), Right Fin: 16.000 (24.000)
Gil: 20.000

Lophato targyak: Left Fin: Mega-
Potion/Supreme Gem, Right Fin: X-
Potion/Shining Gem

Eldobott targyak: Left Fin: HP Sphere,
Right Fin: Lv. 3 Key Sphere

H SIN ES SINSPAWN GENAIS

Ha sokat edzettiink, akkor a taktika itt sem
bonyolult: két csapéassal verjiik le a Genaist,
aztan valaki nyomjon el egy Armor Break-et
Sinre, és folytassuk ezt a taktikat. Amennyi-
ben nem toltottink el ennyi id6t karaktereink
fejlesztgetésével, a harc tovabb fog tartani,
de igy sem kell féniink. El6szor Genaistol
kell megszabadulnunk, mert nem engedi,
hogy magidval sebezziik Sint — varazsoljunk
ré egy Slow-t és egy Reflectet (eldszeretettel
gyogyitia magat), aztan adjunk neki vitéze-
inkkel. Ha elhullott, akkor johet a fonok, 16-
jiink ra Ultima-, Flare- vagy Holy-
varédzslatokat, ha van, akkor Doublecast-tal.
Tovébbi segitséget jelent, ha valaki —
Rikkunak van ré a legnagyobb sansza — is-
meri a Copycat képességet, ezzel masoljuk
le a Holy varazslatot. Ha valakit megmérgez
a szorny, Rikku hasznaljon el egy Al Bhed
Potiont.

HP: Sin: 36.000 (3000), Sinspawn
Genais: 20.000 (2000

AP: Sin: 18.000 (27.000), Sinspawn
Genais: 1800 (2700)

Gil: 20.000

Lophato targyak: Sin: 2 db Stamina
Spring/4 db Stamina Spring, Sinspawn
Genais: Star Curtain/Shining Gem
Eldobott targyak: Sin: MP Sphere,
Sinspawn Genais: Return Sphere

Ugy latszik komoly sebet okoztunk Sinnek,
ugyanis lezuhan — szerencsére nem Bevelle koz-
pontjdba. Ezuttal menthetiink is, ezt hasznaljuk ki,
mert a kvetkez6 csata mér nehezebb lesz.

OVERDRIVE SIN

Ez nem lesz olyan konny(, mint az el6z6
kiizdelmek, ugyanis Sin par kor utén ellovi
Overdrive-jat, ami nem sebzést okoz, ha-
nem Game Overt; jo lesz sietni. Ha nalunk
van a Magus Sisters Aeon, akkor I6jiik el az
6 Overdrive-jukat, optimalis esetben mar et-
6l megfekszik Sin (de a kovetkez6 tdmada-
suktol mindenképpen). A kevéssé tapos
csapatoknal az Aeon-Overdrive ,blitzkrieg”
szintén hatasos lehet, a rohamot kovetden
pedig a kovetkez6 varazslatokat és képes-
ségeket hasznaljuk: Hastega, Armor Break,
Mental Break, Quick Attack, Holy, Ultima és
Flare (utobbiak lehetdség szerint dupldzva,
majd lemasolva). Ha minden kotél szakad,
akkor Rikku megdobélhatja pénzzel (Spare
Change), 100.000 Gil sebez rajta 9999-et.

A csata utan héseink nem birnak magukkal, és
Cid hajojarol nekiugranak Sinnek

HP: 140.000 (10.000)

AP: 20.000 (30.000) Gil: 12.000
Lophato targyak: Ether/Supreme Gem
Eldobott targyak: Lv. 3 Key Sphere




Obtained Lv. 3 Key Sphere!

Miutan legy6ztiik Sint (ne feledjiik, valojaban ,6”
csak egy pancél volt, az igazi csinytevé Yu Yevon),
leszéllhatunk rd, és felderithetjik, hogy mit rejt a
teste. Az els6 helyszinen oriasi kod van, raadasul
térképet sem kapunk. Ha az el6z6 csataban ell6ttink
valamelyik Aeon (vagy karakter) Overdrive-jat, akkor
azt toltsik vissza. Vigyazzunk az itteni szornyekre, a
Behemoth King haldla utan Meteort varazsol, ami
mindenkibe 5-6000 korill sebez, nehogy ebbe hal-
jon bele a csapat... Ezen a teriileten 6t lada van el-
rejtve. Amikor elériink a [épcs6hoz, mindenképpen
mentsiink, mert egy Ujabb csata kovetkezik!

B SEYMOUR OMNIS ES MORTIPHASM

Taposoknak: egy Armor Break utan Magus
Sisters Overdrive-ja eltorli Seymourt. Ha
ennyire nem vagyunk felkészilve, akkor fi-
gyeljik meg a negy Mortiphasmet (a kis ko-
roket a héttérben), ezek jelzik, hogy Seymour
éppen melyik elementélhoz tartozik — termé-
szetesen ez ellen védjiik be magunkat a Nul-
vardzslatokkal, és tamadjuk az ellentétes szfé-
raval. Amikor Seymour megtdmadija a
Mortiphasmokat, nekiink kel leallitani 6ket,
hogy mindegyik ugyanazt a szint mutassa —
ekkor lehet Ujra tamadni a f6papot. Seymour
egyébkeént szinte azonnal megsemmisiti az
Aeonokat, ezért csak Overdrive-okat hasznél-
junk velik.

HP: 80.000 (15.000)

AP: 24,000 (36.000) Gil: 12.000
Lophato targyak: Shining
Gem/Supreme Gem

Eldobott targyak: Lv. 3 Key Sphere/2
db Lv. 3 Key Sphere

Miutdn Seymour végleg tavozott Spirardl — Yuna
végre elbocsatja — mehetiink tovabb; egy furcsa
romvarosba érkeziink. Itt nyolc ladat szedhetiink
fol, melyekért a kovetkezé dolgokat kell tenniink:

1 - Rogton a helyszin elején, a falon (jobbra)
van egy rina, érintsiik meg, majd végezziink 30
szornnyel. Ezutan kinyilik az egymast kovetd ha-
rom ajto, és felmarhatjuk a kincset

2 — Kicsivel kés6bb talalunk egy varazsjelet, erre
Iépjlink ra, a lift visz a ladahoz

3 — Innen balra meglokhetiink egy laza faldara-
bot, amit leddl, és hidat alkot a ladahoz

4 — Menijiink északra, majd a nagyobb teremben
keressiik meg a kis folyosot, ami nyugatra vezet
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5 — Ett6l jobbra egy rampan mehetiink le, itt van
a negyedik lada

6 — Emellett a lada mellett van egy wjabb liftként
miikddd rana a foldon, feljuthatunk a hatodik és a
hetedik ladahoz

7 — Menijiink tovébb észak felé, menjiink ét a ko-
vetkez6 képernydre, és a Save-ponttl menjiink
tovabb jobbra — itt méaszhatunk le a ladaért

Ha megvan minden kincs, akkor menjiink vissza a
Save-ponthoz, és mentsiink. Ez az utolso ilyen lehe-
tdségtink, kovetkezik a végso csata. Ha még barmit
akarunk kezdeni a jatékban, akkor itt mehetiink vissza
a hajora. Készitsiik be mindenkinek a legjobb fegyve-
reket, pancélokat, és vegyiink egy nagy leveg6t.

Induljunk el észak felg, és menjiink be az 6ssze-
dalt épiletbe. It fura élményben lesz résziink: kis
jégcsapok nének ki a foldbdl, és ha eltaldinak min-
ket, akkor résziink lesz egy csataban. Az lesz a cé-
lunk, hogy 0sszeszedjiink tiz kis kristalyt, amelyek
véletlenszer( helyeken jelennek meg, és csak egy
rovid ideig lathatoak — ha megérintjik oket egy
targgyal lesziink gazdagabbak. Amint megvan a tiz
targy, elteleportalodunk — Jecht var itt minket. Na-
gyon barétsagos, megérti, hogy le akarjuk gy6zni,
s6t, 6 is nyugalmat akar végre — azonban Yu Yevon
mar kezdi folotte tvenni az irdnyitast, igy nem
hagyja magat konnyedén legydzni.

BRASKA'’S FINAL AEON

A jo kis metal zene megfeleld alafestést ad a
harcnak, batran lehet Iéggitarozni. Jecht elsé
forméjanak 60.000 HP-je van, réadasul a
két lebegd pagoda folyamatosan gyogyitja
(ha leszedjik ezeket, par kor malva maguk-
hoz térnek). A Magus Sisters itt is csodakat
tesz, de ha nincs nalunk, akkor hasznaljunk
ellene Zombie Attackot, Armor Breaket, dup-
la Ultimét, és nemsokara atvaltozik a maso-
dik formajaba — most 120.000 HP-je lesz,
valamint egy bazi nagy kardja, amivel min-
denkit egyszerre sebez. Amikor kell, Mega-
lixirrel gyogyitsuk magunkat, és probaljuk
meg minél gyorsabban lezuzni. Amikor ko-
zeledik az Overdrive-allapothoz, Tidus-szal
haszndljuk a Trigger Commandot, ezzel ki-
csit elodézzuk a tamadast.

HP: 180.000 AP: 0
Lophato targyak: Turbo Ether
Eldobott targyak: —

Gil: 0

-

eive gotia,jobiae

TidusiRigh
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Miutan végeztiink Jechttel, Tidus végre megbocsat
neki, helyreall a csaladi béke — igaz, Jecht meg is hal
Persze Yu Yevon még mindig ott van a kérnyéken, ott
repked koriilttiink. Az lesz a feladatunk, hogy elpusz-
titsunk minden Aeont, nehogy Yu Yevon felhasznal-
hassa ket, és egy tjabb Sint kovacsoljon a faythek
erejébdl. Egymas utan idézziik meg a lényeinket, és
csapjuk le oket — semmi gondot nem fognak okozni
Miutan ez megvolt, maga a fégonosz esik nekiink.

Ezt a csatat semmiféleképpen nem lehet elve-
sziteni, mert karaktereinken végtelen mennyi-
ségli Auto-Life-van, amint meghalnanak,
azonnal Ujjaélednek. Ussiik le a pagodakat,
majd végezziink Yu Yevonnal. Varazsolhatunk
ra Demi-t, Reflectet (igy mi kapjuk a
Curagat), Kimahri Overdrive-jat, a Doomot;
valtoztassuk zombiva, és oljuk le par Phoenix
Down-nal vagy Life varazslattal. Szinte mind-
egy, hogy mit csinalunk, par kr, és elhullik
szegény (minden korben ell6 egy Gravija ta-
madast, amivel 9999-et sebez sajat magan).

HP: 99.999
Lophato targyak: —
Eldobott targyak: —

AP: 0 Gil: 0

Megvolt a végso ellenfél, még-
sem lehetiink maradéktalanul
boldogok: Yuna végso elbo-
csatasa ugyanis nem csak
Yu Yevont, Sint és a faytheket
tiinteti el Spira vilagarol, de
Auront és Tidust is. .. Va
lahogy olyan hangulata
van a Final Fantasy X
végeének, mint amit a
Gytirtik Ura elolvasasa
utan érezhettiink: gyoz-
tek a jok, azonban a vi-
lag mégis szegényebb
lett, visszafordithatatla-
nul megvaltozott — ott a
tiindék hajoztak el, be-
koszontott a negyedkor, 3
itt pedig az Idézok, az |
Aeonok, és egyaltalan, az 1
emberek egész eddig élete
tlinik el. Persze, ahogy Yuna
is mondta: ujja kel épiteni
a vilagot!




PLAYSTATION 2

LEGACY OF KAIN
BLOOD OMEN 2 ...

Ime egy rovidke tippcsokor a Blood Omen 2-hdz. Sz szerint nagyon rovidke, de mii y leginkabb csak a foellenségek izzasztjak le a jatékost, talan
ez is épp elég. Altalanossaghan minddssze annyit a jatékrol, hogy tébbnyire nem muszaj minden ellenfelet megélni, jollehet vannak olyan kapuk, amik
csak azutan nyilnak meg, hogy teljesen megtisztitottuk az adott helyszint. Ugyanakkor aki gy latja jonak, az akar a civileket is legyilkolhatja — az erdn-
1ét feljavitasara ugyanis az 6 vériik is megfelel.

. resezer e suws |

Az els6 helyszin a tanulopélya, igy ehhez Amikor ezen a palyan gézkicsa-
igazan nem sziikséges kommentér. Legfel- podasokat tudunk ide-oda allitani
jebb arra hivnank fel a figyelmet, hogy a to- két ajto kozott (egy létra kozelé-
logathato ladakkal esetenként kiékelhetjiik a ben), latszolag sehogyan sem jon
kapukat is. 0ssze a szabad (t. Azonban meg-

figyelhetjiik, hogy az egyik ajté
csak egy idd utan zarul vissza...

Faustus

Az els6 foellenség Faustus, aki
valaha Kain hadseregében szolgalt
— de a vampirok bukasakor aruld
lett. Téle vehetjiik el a tavolugras
tudomanyat.

Az 6sszecsapas harom ,menet-
bél” &ll. Az els6 harmadban az a
legfontosabb, hogy hasznaljuk a
fury speckot. Magyarul folyamatosan védekezve toltsiik fel a diih kijelz6jét, majd sujtsunk le
minden mérgiinkkel. Ha egyfolytaban védekeziink, Faustus itéseinek a legtobbje — legyen bar-
milyen erds is, azaz barmennyire is sargan izzon — nem sebez meg minket. Csak arra kell fi-

FEJEZET gyelni, hogy a pirosan felizzo, veédhetetlen tamadasa eldl elugorjunk.
THE LOWER CITY Még alig vesziink le a jomadar energiajabol, amikor egy nagyobb terembe menekiil, kdrben
négy kazannal, s azok tetejérdl granatokat kezd hajigalni. Itt a megoldas az, hogy meg lehet

nyitni a kazanok csapjait, mire a tetejikdn langok csapnak ki. lgen @m, de Faustus szemtelen
A jaték soran nem csak ladakat, hanem bi- madon mindig elugrik az utols¢ pillanatban. Sebaj: vessiink egy pillantast a talaj feletti kodgo-
zonyos energiaforrasokat is tologathatunk. A molyagokra, amelyek mintegy folyosokat alkotnak. A lehetd legtavolabb Faustustol véljunk
feladat itt (és a késdbbiekben is) az, hogy a kémforré (vagyis
lemeriilt glyph elemet lecseréljiik egy jora. hasznaljuk a mist
Szintén eloszor, de nem utoljara fordul eld, képesseget), s igy
hogy egy kapu nyitdsahoz jelszot kérnek t6- ellenfelink nem
link: keressuk fel az tjsagost az utcan. A veszi észre, amikor
tologathato (vizszintes) cstszdan toljuk &t a megnyitjuk alatta a
ladat a liftre, majd vigyiik az utbol, mert a csapot. .
felemelt ladaval az alatta Iévé talajrészt kell A harmadik ,fel-
betorni. Hasonlo padloattords rész még lesz vonasban” Faustus
néhany a jatékban. a tetégerendakon
kezd rohangélni, s
onnan ugrik le
egy-egy védhetet-
len tamadassal.
Amenynyiben fo-
lyamatosan moz-
gunk, mindig elvéti
a tamadast. Mi
tobb: orra esik, s
ameddig feltdpasz-
kodik, addig meg-
csapkodhatjuk.

el Rl
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B 4. FEJEZET - THE UPPER CITY

A négy egymas mellett Iévd medencénél a tologathatd kdvel a kertkaput kell kitimasztani, mivel annak
a kapcsoloja (amikor lezarja a kaput) egyben nyitja a tovabbvezetd utat.

Marcus

Marcus szintén régi ismerGse Kainnak, valaha megprobalta 6t beszervezni a hadseregébe, de az meg-
tagadta a szolgalatot, mire Kain megalte. Vagy legalabbis igy gondolta hésiink, de Marcus szemlatomast
él és virul, rdadasul a sarafan szolgalataba szegddott. Ellenfeliink képes az emberek akaratét uralni, s igy
nem hagyja megszolalni a helyi plispokét, akitol pedig fontos informéciokra lenne szilksége Kainnak.

Ez a kuzdelem a katedralison beliil jatszodik. Marcus eleinte teljesen lathatatlan, ezért lehetetlen megta-
madni. A halldsa viszont nagyon érzékeny, ugyhogy ha megszolaltatjuk a harangokat — erre valo a te-
remben 1év6 két kapcsold — a fejét fogva lebénul par masodpercig, s olyankor megcsapkodhatjuk.

Marcus egy id6 utdn beleun ebbe a jatékba, s elévarazsol néhany agykontrollalt katonat, akik elvagjak
a harangok koteleit, melyek igy lejjebb ereszkednek.
Ezek utan a balkonon folytatodik a harc. A katonakkal
felesleges bibelddni, mert tgyis tjratermelddnek. lllet-
ve csak akkor foglalkozzunk veliik, amikor Marcus is-
mét az eltinGs taktikdval kezd éIni. Ekkor ugyanis
megragadva a grabancukat nekihajithatjuk oket a ha-
rangoknak, ami a mar ismert hatast gyakorolja az el-
lenfeliinkre. Ha épp nincs a kozelben katona, mi ma-
gunk is nekiugorhatunk a harangoknak, de aztan igye-
kezni kell vissza, fel a balkonra.

Legydzve Marcust megkapjuk a ,charm” képessé-
get, amivel ezutan atvehetjilk a hétkdznapi halandok
iranyitasat.

5. FEJEZET B 6. FEJEZET - THE INDUSTRIAL QUARTER
HE SARAFAN KEEP

Az ipari komplexumban két tokkeliitott 6r ad re-

A csatornaban, ahol egy nagy medencébe
folyik be a szennyviz, le kell ereszteni a vizet,
s az oldalso csatornan kell tovabbhaladni.
Ehhez harom kapcsolot kell atallitani a ma-
gasban |évé platformokon: egyhez Iétra vezet
fel, ahonnan é&tugorhatunk a kovetkez6hoz, a
harmadiknal pedig az jonnan szerzett babo-
nazést kell hasznalni, hiszen a kapcsol6 k-
zelében dlalkodik egy csatornamunkés.

Uténa a diszes teremben megint csak az
,agykontrollal”, illetve a balkonon Iévé szol-
ga segitségével kell eltiintetniink az eréteret.
Nem sokkal ezutan egy vénasszony gyilkos-
sagra bérel fel minket: amig ki nem nyirjuk a
kék ruhas nemes embert, addig nem kap-
csolja ki el6ttiink az eréteret. Umah bortoné-
nél latszolag nem tudjuk kikapcsolni a glyph
falat, mert a kinti kapcsol6val vagy a cella,
vagy az épiilet bejarata mindig védve lesz.
Viszont létezik egy titkos bejarat: csak hiz-
zuk el a sarokbol a szobrot...

mek tippet, akik felrobbantjak onmagukat. A mun-
kasokat megszallva késébb kamatoztathatjuk ezt a
tapasztalatot, s 6ngyilkos merényl6ként utat rob-
banthatunk, ha mas megoldas nincs.

Sebastian

Sebastian egy azok kozil, akik aladstak Kain bi-
rodaimat, s akik eldrultak 6t. Kain a Nexus kovet
szeretné megszerezni t6le, ugyanis ezzel a varazs-
latos kével tudta semlegesiteni a Sarafan Lord a
Soul Reaver erejét — most Kainnak ugyanabbol a
célbol van ra sziksége.

Ez talan a legszemetebb féellenség — mér
amennyiben sajat katfébdl probaljuk megtaldini a
gyenge pontjat. Egy kor alaka teremben jatszodik a
csata, melynek killsd részébdl folyamatosan g6zok
csapnak ki. A kiizdelem els6 fézisdban maradjunk
a terem kozepén, s a Faustusnal bevalt taktikaval
haszndljuk a fury csapast. Amikor feltdpaszkodik,
mindig egy védhetetlen timadéssal indit: erre tehat
figyeljiink. (Egy programhiba folytan az is meges-
het, hogy amennyiben halalozas utan nem mozdu-
lunk, akkor Sebastian sem mozdul, s igy a g6z vé-
giil elvégzi a munkankat — mér legalabbis az elsé
menetre esd részt.)

A masodik fazisban Sebastian elkezd rohanni
korbe-kérbe a terem falan, s mikozben a kozépsé
résznél elektromos nyalabok jelennek meg, a ki-
csapodo g6z az ellentétes iranyba koroz. A nyalé-
bok miatt kénytelenek vagyunk a kiilsé peremre
hazodni, ahol kdvessiik a gézt: igy nem sebesi-
link. (A g6z amugy nem sokat art, igyhogy abbol
nincs tragédia, ha véletlenil egy pillanatra beleme-
gyiink.) A Iényeg az, hogy egy id6 utan Sebastian
megprobal rank ugrani. Amikor megall a terem fa-
lan, azonnal igyekezziink a sugérnyaldb tiloldalra:
igy az idiota a sajat csapdajaba esik.

A harmadik fézis talan a legérdekesebb: ekkor

Sebastian tigy dont, hogy inkdbb megsemmisiti a kovet, mintsem hogy hagyja elvenni. Utasitja az
irdnyitoterem gépkezelojét, hogy emelje fel a kozépsd platformot, emelvényt képezve ezzel a kéhoz.
Ha ezek utan megprobaljuk megtamadni Sebastiant, felugrik a platformra, és sulyos csapasokat mér
a kore. Ezért az {ildozése helyett inkabb masszunk fel az emelvényre. A kovet egyel6re nem lehet a
foglalatbol kivenni, viszont mi is utasithatjuk a gépkezeldt valamire: atvéve az iranyitdsat gazositsuk
el az also szakaszt. Sebastian igy kénytelen felugrani hozzank, s negyedik fazisként vegil szemtol
szembe megkiizdhetiink vele — tovabbra is a jol bevalt modszerrel, a fury tamadast hasznalva.
Avagy megprobélhatjuk nyakon ragadni, és bedobni a gazba. Sebastiantol végiil a berserk tamadast
zsakmanyolhatjuk, mely 6rjéngést csak a legkeményebb ellenfelek képesek talélni.
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PLAYSTATION 2

M 7. FEJEZET - THE CANYONS EJEZET - THE ETERNAL PRISONS

A kanyonban egy tolvaj leomlasztja a
hidat, de az ugrasunkkal ez nem jelent
problémat. A gyartelep még érdekesebb
helyszin. Két darut is irdnyithatunk, ezek
koziil az elsdvel egy kovet kell pakolni a
futdszalagra, s ét kell utaztatni keresztiil
egy épileten, de agy, hogy a taloldalrél
inditjuk be a szalagot. Utdbbi kitétel azért
fontos, mert a tuloldalt egy zizdan megy
keresztiil a szalag, marpedig a kére
egészben van sziikség. A folyamatosan
jaro daralot csak ideiglenesen lehet kikap-
csolni — erre vald az iddzitett kapcsolo.
Ha a ké épségben megérkezik a futésza-
lag végéhez, a masik daruval ra kell
pottyantani a robbandanyagra, és ezzel
meg is van a tovabb vezetd ut. Nem sok-
kal késébb még tobb idézitett kapcsoloval
kell machinalni. A romos haz tetejétél at-
ugorhatunk az azzal szemkoztihez, ami-
nek az aljaban egy hibés energiaforras
van egy rab cellajaban. A rab segitségé-
vel csupan egy rovid impulzust inditha-
tunk el, s ezért az id6zitett kapcsolokkal
azt ugy kell iranyitani, hogy sikeresen
megérkezzen az utunkat elzar¢ erétér
kapcsoldjahoz. Ezek utén érkeziink meg a
boszorkanyhoz, akit6l megkapjuk a
telekinézist, mely adottsaggal bizonyos
(zolden vilagitd) kapcsolokat tudunk md-
kodtetni.

Az idegenek, vagyis a hyldenek dltal
épitett gép belsejében bizonyos csapok
(amelyek mozognak) odacsaphatnak ne-
kiink: ezeket tehat keriljiik. A kék ruhas
hyldenek kénnyt ellenfelek: nincs hala-
los tamaddsuk, ugyhogy csak tiirelem
kérdése, és elhnamvaszthatjuk 6ket — a
fegyveres katonék ellenben mar komo-
lyabbak. Sokat kell igénybe venniink a
szolgak segitségét, kivaltképp akkor,
amikor az egyik folyoson csapdaba ke-
rilink, s egy hylden vizzel kezdi el-
arasztani a helyiséget. Ekkor a lehetd
leggyorsabban vegyiik t az ott 1ézeng6
munkas iranyitasat, és allitsuk le a fo-
lyamatot.

A bortonbe belépve a tron-
szék tetejérdl a legegysze-
rlibb a létrdhoz &tugrani. Mi-
utan a borténdérok megkeve-
rik az idot, a kilonos idd-
géphez kell visszajutnunk. A
bevarrt szemii &poltakat
hasznéljuk az ajtok nyitasa-
hoz. Magnusszal, az eszelés
vampirral mar a borton bel-
sejében taldlkozunk, de ele-
inte csak menekiiljiink eléle
— nincs esélyiink ellene.
Amikor mésodjara ered a
nyomunkba, ne habozzunk
elttintetni a hidat a talpa alol
— s6t harmadijara se. A
rdcslabirintusban mindig
csak balra probaljunk for-

dulni: ha a csapdéa(k)nal nem keverjiik meg az iranyt (ezek semlegesitéséhez a zold kapcsolo-

kat kell hasznalni), hamar rdakadunk a kijaratra.

Magnus

Magnus valaha a legjobb katonaja volt Kainnak. Hésiink eleinte azt hiszi, 6 is elarulta, de mind-
6ssze annyi a biine, hogy egymaga akart szembeszalni a Sarafan Lorddal, aki cserébe bezaratta
Gt az Orokkévalosag Bortonébe, ahol kozveszélyes oriiltté valtoztattak.

A Magnusszal valo dsszecsapas rendhagy6. Ugyebar mar korabban is csak tgy tudtunk elmene-

[ S S s s

kiilni eléle, hogy valami médon
mindig vizbe taszitottuk. Minthogy
a végse helyszinen is egy kat ko-
zepérdl probal ,rank piritani”, igy
vilagos, hogy itt is a vizzel kell va-
ridlni. Magnus hamvaszto tdma-
dasai halalosak, viszont a hatal-
mas szobrok sikeresen blokkoljak.
Huazodjunk tehat a szobrok mage,
majd miutan Magnus szétrobbant-
ja oket, rohanjunk a még meglé-
vek mogé, de kozben a
telekinézissel lokjiik be az ellenfe-
linket a vizbe. Ha sokat béna-
zunk, és a szobrok elfogynak, ak-
kor végiink. Siker esetén viszont
Magnus egy masik helyre rohan
at, ahol megint bizonyos szobrok
jelentik a megoldést. Négy ka-
szasrol van szo: ezek kaszai mellé
kell odadlinunk, majd a
telekinézissel fel kell hergelniink
Magnust, aki ezutan megprobal
feloklelni minket. Mintha csak tor-
readorok lennénk, gy kell 6t ira
nyitanunk. A cél az, hogy széttorje
a szobrok kaszait. Ekkor a szob-
rok felemelkednek, s a talapzatuk-
nal a mar jol ismert, zold emblé-
mak jelennek meg, amiken a
telekinézist kell hasznalnunk. Mint
mér a palya korabbi részein is ta-
pasztalhattuk, az Orokkévalosag
Borttnében az id6 oda-vissza for-
gathato, s igy tigykodésiink ered-
ményekeént felépil Moebius hatal-
mas szobra, ami addig csak tor-
melék formajaban létezett az ud-
var kozepén.

A harmadik fazis ennél a fdellen-
ségnél abbol ll, hogy Magnusnak
ki kell iitnie a hatalmas szobor
botjat, illetve miutdn ez megtor-
tén, el kell intézni, hogy pont
szemb6l rohanjon neki a talapzat-
nak. El6bb-utébb igy a szobor ki-
billen az egyensulyabal, és pont
Magnusra dél. A haldla el6tt kijo-
zanod6 vampir még elmondja a
torténetét, majd megkapjuk tdle a
hamvaszto tamadast.
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H 10. FEJEZET - THE WHARVES

A dokkoknal megint csak jelszora van sziikségiink: ezt nem sokkal érkezésiink
utdn (miutan bekapcsoltuk az elsé vilagitd tornyot) két ember beszélgetését ki-
hallgatva tudjuk meg. A nagy raktarban a darun fiiggé ladat végig kel irdnyitani a
kacsaringos sinen, ugyanis a ladabol kiszabadithato démon tor nekiink utat. Miu-
tan az aruld Umah-val végzett Kain, egy kapuba (itkoziink, amit egy katona allan-
doan visszacsuk, hidba nyitjuk fel. Szalljuk meg a katona mogdétt sétalo fickot, és
a szomszédos daru (illetve annak iranyitopultja) segitségével pottyantsunk egy
ladét a baka fejére.
Az egyik legidegesi-
tbb rész, amikor a
vizpartok kozott ug-
rélva kell haladnunk,
s mikozben lova-
gokkal vivunk, egy
hajorol tiizelnek
rank. Javaslom,
hogy legyiink tiire-
lemmel: gy(jtsik a
mérgiinket egy
hamvasztashoz, a
hajo megjelenésekor pedig fiiggessziik fel a kiizdelmet, és inkdbb ugréljunk el a l6vedékek eldl. A
kikotében a rakodasnal vegiil ,birjuk ra” a darukezelGt, hogy eressze le a lovagok kozé a félelme-
tes vadallatot a nagy 1adabol, és az dllat helyett inkabb magunkat rakodjuk be a hajoba.

H 11. FEJEZET - THE HYLDEN CITY

A hylden véarosban szintén azzal okozhatunk
kdoszt, hogy kieresztiink egy szornyeteget —
igaz, kés6bb valamennyire ez visszafelé sil el.
Amikor egy munkas segitségével egy izembe
tudjuk az allatot beengedni, utana csaljuk ah-
hoz az iiveghez, aminek a tuloldalan valami
gépezet van: azzal szétrobbanthatjuk — a kap-
csoldja ott van a mi oldalunkon. Ezutan a ki-
tort tivegen keresztiil mehetiink tovabb. Az
izemben sugarakat tudunk bekapcsolni, s az
egyik elé odatolhatunk némi robbandanyagot,
mellyel igy megint egy (j jératot nyithatunk. A
leereszthetd/feltoltheto vizeknél a ladakbol kell
kialakitanunk utvonalakat, amik azutén a viz
felszinén lebegve mintegy hidként fognak szolgalni. Miutan a sziget védelmét megsemmisitve megérkeznek a tobbiek is (akiket a Sarafan Lord
mondjuk rogton ,le is szerel”), a zart nagykaput jobbrél — egy hasadékon keresztiil — lehet megkeriilni.

Sarafan Lord

Mint a végjatékbol kideriil, a Sarafan Lord nem is ember, hanem a hylden faj kiildotte,
aki szamara csak sakkfigurak voltak mind az emberek, mind a vampirok. Vele a hylden
kapunal kell megkiizdeni, mely lezaraséval véget vethetiink az alattomosan el6készitett
idegen invazionak.

A négyzet alakban htizodo pallokon korbe-kdrbe futhatunk az tiresség felett, de az ellen-
felinket sosem fogjuk utolérni — ellenben fél6, hogy bekapunk néhanyat a kék energianya-
Iabjaibol. It a legelsd teendd az, hogy a Sarafan Lorddal szomszédos saroknal el6bb elke-
riiljiik a lovedékeket, majd egy telekinézissel taszitsunk egy jo nagyot a gazfickon.
Mmiutan elkezdett szédelegni, roppant gyorsan ugorjunk ra, amivel lelokjik a mélybe.

Persze ezzel még nincs vége a dolognak. Ezek utan kozelharc jon. Latszolag nem tudunk
sebet ejteni az ellenfélen, ugyanis az egyetlen valamit ér timadés a hamvasztas. Véde-
kezziink tehét (szerencsére a szlik folyosok miatt nem tud oldalba tdmadni minket), s a
szokasos modszerrel (id6ben elugorva a hérithatatlan témadésok el6l) téltsiik fel a diih ki-
jelzét, és tamadjunk.

Amint kelléen megcsappan az urasag életereje, Janos Audron segitségével megszerezziik
a Soul Reavert, s a legutol-
s0 “felvonashoz” érkezik a
jéték. Ez egy kisebb platfor-
mon jatszodik, s a négyze-
tes folyoso leomlik. It is-
meét a vedekezGs taktikaval
eldbb fel kell diihiteniink
Kaint, viszont ezutan most
nem a hamvasztéssal, ha-
nem a berserk tamadéssal
tudunk célt érni. Avagy
megragadhatjuk a jomada-
rat, és keresztiilszirhatjuk
a Soul Reaverrel. Mindegy:
a lényeg az, hogy beadja a
kulcsot, hiszen ezzel meg-
nyerijiik a jatékot.
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PLAYSTATION 5

FATAL FRAME ...

Rendhagyd horrorjatékrol Iévén szo, a Fatal Frame-mel kapcsolatban felmeriil szamos kérdés, amlkel a veglgjatszas eldtt nem art tisztazni. Példaul:

honnan tudhatjuk, hogy valahol valami el van rejtve, vagy veszely leselkedik rank. Nos a 0 kis kiilon jelzi a a spontan je-
lenségeket kékkel, mig a gonosz szellemek j nar gaval. A rank tamado szellemek Ieglohh]e eldl akar el is menekiilhetiink, de felesleges,
hiszen a foglyul e]lesukkel gyiijthetiink a raadasul kiilés kozben megtépazhatnak minket. (Utdbbi esetben nyomogassuk az X-et, hogy
minél hamarabb szabaduljunk a karmaik kozul )

Tekintsiik at roviden a villaban targyak mi gtét is! A icinahoz talan nem sziiksé ar, nala csak a szentelt viz hata-
sosabb, az teljes gydgyulast eredményez. Még jobb, ha van nalunk tn. ,Stone Mirror”. Ez a tiikdr ugyanis feltamaszt minket — kar, hogy csak egy lehet
egyszerre a i Tobbnyire juk inkabb filmeket fogunk tallni, s ezzel akkor ra is térhetiink, hogy mi is valéjaban a feladat.

AMATOR FOTOSOK FIGYELEM

Egy jo szellemfényké-
pésznek nem art tudnia
az alabbiakat: minél to-
vabb maradunk a célpon-
ton (vagyis egy kisérte-
ten), annal tobb misztikus
energiat szivhatunk el az
exponaldsnal. A gép
gyors mozgatasahoz
hasznaljuk a négyzetet.
Amikor rajta vagyunk a
célon, a nézokénél alul
sorban megjelend irasje-
lek mutatjak, mennyire
Jgerjesztettik fel” a fény-
képezdgépet. Ha a sor
teljessé valik, igen magas
pontszammal gyarapod-
hatunk, féleg, ha a lehet6
legkozelebb engedjiik ma-
gunkhoz a kisértetet (az
idedlis/utolsd pillanatban sargara vélt a célkor), és pont kozépre dllitjuk be. A jatékban fellelheto fil-
mek mindsége tulajdonképpen arra is utal, hogy az emlitett irasjelekb6l mennyivel rendelkezik az
adott film mar alapban — tehat minél jobb egy film, annal révidebb id6 alatt érhetjik el vele a maxi-
malis hatasfokot. Természetesen a legjobb filmeket a triikkdsebb kisértetekre tartalékoljuk.

A begyijtott pontszamok egyaltaldn nem mellékesek, ugyanis a pontokért cserébe javithatunk a
fényképezogépiinkdn. Mindenekeldtt az alaptulajdonsagait érdemes felturbozni, eleinte Ggyis csak
erre lesz elég a pontszam. Szélesithetiink a célkor latdszogén, gyorsabba tehetjiik a ,gerjedést”
(talan ez a leghasznosabb), és novelhetjiik a maximalisan elérheté hatasfokot. A feljavitott géppel
azutan joval magasabb pontokat gydijthetiink be, s elérhetévé valnak bizonyos masodlagos funk-
ciok is: ugymint Iokdoses, lassitas, éleslatas, bénitas, célkeresés, valamint a jaték végigjatszasa-
val még egyéb dolgok is. A masodlagos dolgok kozil egyszerre csak mindig egy lehet aktiv, s azt
— bizonyos lélekkovek felhasznalasaval — az L1-gyel tudjuk hasznalni (alapkiosztdsnal). Ha telje-
sen kifogyunk a filmbdl, az alldasmentd fényképez6kbdl mindig feltankolhatjuk magunkat a leg-
gyengébb mindségu filmbol — igaz, egyszerre csak 30 képkocka erejéig. Amennyiben épp akkor
fogy ki a film a gépbdl, amikor egy szellem rank zérta adott helyiség 6sszes ajtajat, az mar ko-
moly gond, akkor nincs menekvés. Ez azonban nem fordulhat eld, ha folyamatosan figyeljiik a
masinank szamialojat. Ezzel kapcso[atban nem art a fejiinkben nyilvantartanunk, milyen film is

mindig kéket hasznallunk

A fényképezés begyakorldsara a roppant rovidke kis introt szanték: Mafuyuval mindéssze annyi
a dolgunk, hogy a tlizhelynél felmenjiink az emeletre, ott felvegyiik az eltdnt ird, Mr. Takamine
jegyzeteit, majd megkiizdjiink egy szellemmel, ami utan indulhatunk is visszafelé, a meglepé mo-
don nyitva allé ajton keresztil...

ELSO EJSZAKA - THE STRANGLING U

Miku két hettel a batyja eltiinése utén érkezik a Himuro kastélyba. Kezdetben vele is csupan ugyanazt az
Utvonalat jérhatjuk be, mint Mafuyuval. Réngassuk meg az emeleten a lelakatolt ajtét, s latva ennek
eredménytelenségét, forduljunk vissza, mire a lépcsé mellett egy szellem megy at egy paravanon. Vizs-
galjuk meg a dolgot: ekkor egy kisldny szelleme igazit minket Gtba. Le kell fényképezniink a paravant,
amivel egy atjaro valik lathatova a képen, illetve elérhetGvé a valosagban. A folyosorol nyilo egyetlen
szobaban vegyiik ki a diktafont a szekrénybdl (kozben lathatjuk az iro szerkeszt6jének, Kojinak a végze-
1ét), s menijiink tovabb a megnyild ajton. Intézziik el a szellemet, s a fura hangnal készitsiink felvételt a
tikorallvanyrol. A képen a tdzhely melletti oroszlanfej lesz lathato. Visszatérve a tlzhelyhez az oroszlan-
fejben taldljuk a hianyzo tikr6t, amit vigytink a helyére. A megnyil fiokban a megk6tozott szerkesztorél
talalunk egy képet, egy kulcs tarsasdgaban. A kulccsal természetesen a lelakatolt ajt6 nyilik: az ajto mo-
gotti szobabdl egy folyosora Iéphetiink ki, s annak Iépcsdjén lemehetiink egy szintet. Lent a kdrfolyoson
balra induljunk: igy az els6 megnyithato szobaban (a gyertyaknal) egy atokkal lezart ajtorol készithetiink
fotot, ami ismét egy 0j helyszinre mutat ré. Ugyanott a kisebb oltarnal egy feliegyzést kereshetiink meg

90 PLAYTIMVIE! 2002.06.



HPLAYSTATION 2

H ELSO EJSZAKA - THE STRANGLING RITUAL

a ,fojtogato ritudlérol”, amin egy datum olvasha-
16. Ezt a datumot (1312) vigyiik be a korfolyosd
belseje felé nyilo ajton: a japan irdsjelekkel abra- £ T
zolt szdmlapon orajarassal ellentétesen helyez- § & DAMAGE
kednek el a szdmok, s legfeliil van a nulla. Igy
jutunk az utobbi foton lathato helyre, ahol a buj-
kalo szellemet lekapva eltiintethetjiik az atkot az
ajtorol. Ezzel kijutottunk a héz udvarara, ahol
Ujabb két — &tokkal lezart — ajtorol készithetiink
képet. Az elsénél a kozeli vizimalom lapatjai l&t-
hatok: az udvarrol kozvetlendl arra nyilik egy ka-
pu, s miutan végignéztiik, hogy jart Takamine
asszisztensndje, képet készithetiink egy vizbefult
nérdl. A deszkamolondl kozben az elaludt lam-
past is lefotozhatjuk, amirdl az deriil ki, hogy an-
nak vilagitania kellene. Az udvaron késziilt méasodik képen babak lathatok: miutan megnyitottuk az elsé ajtot, rogtén rajuk is bukkanunk, illetve a moglik ku-
kucskalo gyerekre. Fotdt készitve rola rogton magunkra is szabaditjuk néhény gyerek szellemét, valamint tovabbmehetiink a mésodik ajton. Vegyiik fel a tiikor-
be bamulé pasas ongyuitojat, gydjtsuk meg vele a molonal a lampast, és egy faragott k6hoz jutunk, rajta szanszkrit irsjellel. Tovabbhaladva az udvarrdl nyilo
Iépcs6hazban (tovabbra is a foldszinten maradjunk) egy sotét csatornahoz jutunk, amin atkelve Ujabb szamzérba (itkdziink: ennek megfejtése szintén a ritualét
ecseteld tekercsen van: 3669. Végil a hatso kertbe érkeziink, illetve azon keresztiilhaladva egy dombra épiilt szentélyhez, ahol a zért ajton hasznélhatjuk a ko-
viinket. A zar egy logikai jaték: tgy kell tologatnunk a kdveket a vajatokban, hogy bizonyos Iépés utan valamennyi ké a helyére keriiljon, s a megmaradt lyukba
tudjuk illeszteni a nalunk 1évé darabot — az elsé ilyen zar még nagyon egyszerd. Bent eqy magnoszalagot vehetiink fel az emelvényrdl, majd a megfeszitett
Takaminérdl készithettink fotot, amennyiben felpillantunk a plafonra. Az ird szelleme természetesen gonosz. Ha legyoztiik (kénnyebb, ha kicsaljuk a szabadba), [
bent készitsiink képet a Buddha szobrokrol, majd keressiik meg a hidnyzo szobrot a kinti piros (Shinto) kapu bal labandl. Tegyilk teliessé a szoborcsoportot, i
mire egy tabla jon el6: errdl is készitsiink képet. A szobrokat ezutan helyezziik gy a tablara, ahogy a képen lathato (a sériilt részeik a logikus iranyokba éllja-
nak), s'ezzel miénk a szent tiikdr elsé darabja — és megismerkedhetiink Kirie-vel... Hosndnkén is mutatkozni kezdenek a kétéinyomok.

B MASODIK EJSZAKA - DEMON TAG

A babés szobaban ébrediink, ahol rogton ellopjak téliink a tikkérdarabot. A j6 megfigyelok észrevehetik,
hogy hianyzik egy tekercs a falrél. Készitsiink egy fot6t a falrészrél, s méris vilagos, mit kell keresni. A
gyertyas teremben most az an. , démonvakitd ritudlé” leirasat taldljuk, melyrél a korabbi iromanyhoz ha-
sonldan a szamok fontosak. Ezutén a Iépcséhazban kdvessiik a tikordarabot cipeld kisfiti szellemét,
majd fotézzuk le az atokkal lepecsételt ajtot. A nyitdsahoz nem kell messzire menni: a lépcsénél van a
sziikséges célpont. A szamzarnal ezittal j kodra van szilkség, ami az emlitett leirdsban van elrejtve:
2611. Igyekezziink a hatsé kert kutjahoz és hiizzuk el a fedelét. A kijovo szellemmel végezziink, majd ve-
gyiik le a kut kdvéjan megijelent faragott kovet. Egy olyan zérat kell tehat keresniink, mint a szentélynél a
dombon. A gyertyas szoba melletti mentési helynél kutakodjunk — ezttal mar komolyabb logikat igényel
amegoldas. Utdna Gjabb ugyanolyan zéras ajto kovetkezik, amirdl csindljunk fotot: a képen lathatova valo
kérakast a molo végénél (fura médon a mélé immaron ép) talaljuk, s oft leliink ra az ajtot nyito kdre. A
bényaszer(i teremben masszunk le a ltrdkon, és miutan megprobaltunk behatolni a kapun, fényképezzik
le a pulzlo sziklat mellette. Mint kiderdl, egy bizonyos vakito maszkot kel keresniink. A kastélyba vissza-
felé egy né szellemével kell megkiizdeniink, akit legydzve egy gyertyakat &brazolo fotoval, valamint egy
doboz gyufaval gazdagodunk. A gyertyakkal teli teremben taldljuk a megfeleld kisasztalt, melyen csak a piros gyertyaknak szabad égniiik. Ez is egy kis logikat ki-
van, mert minden gyertya meggyujtasaval egyben kioltjuk/meggyuitjuk a mellette Iévé kettét. A gydjtogatassal eldkeriil a hianyzo tekercs a babas szobabol, amit
a helyére akasztva egy rejtekajto nyilik, s a tlizhelynél visszavehetjiik a kisgyerektdl a tiikordarabot. Ugyanott az emeleten ezittal le van pecsételve az ajto: fényke-
pezziink, majd kapjuk le a képen lathato folyosét is — ahol a kotelek I6gnak. Az Un. tatami teremben ezutan keressiik meg a kis szobaban lev6 ladikat, amit fotoz-
zunk le: mily meglepd, egy kulcs lesz a képen. Utana haladjunk tovabb a folyosora (ahonnan lefelé vezet a 1épcs6), s fényképezzilk le az Gjabb lepecsételt ajtat. A
kész képen lathato helyet eggyel lejiebb taldljuk (a kameranézet is besegit). A megnyild ajté mdgott rejtozik a keresett kulcs, a ladikabol pedig a Himuro csalad
torténete keriil el6. A tatami teremben ekkor egy szellem sétél &t az erkélyre nyilo ajton, akit kovessiink. Fentr6l egy szomort jelenetnek lehetiink tandi az udva-
ron, ami utan valami ottmarad a foldon. Menjiink le és vegyiik fel az albumot — kzben meg kel kiizdeniink az akasztott n6 szellemével
is. Gydzelem esetén az utolso kép a babakra mosddik &t. Keressiik is fel ket, amelyekrdl fot6t készitve kidertl: egy hidnyzik kozi-
liik. A veliik szemkozti asztalon taldljuk a hianyzo példanyt. Tobb baba van ott, de kdziiliik mindig csak azt emeljiik meg, amelyik
felénk néz. A fotd alapjan ezutén rakjuk a helyére, s miénk a mérges maszk, amit korabban a bejaratnal lathattunk. Most azonban
nincs ott, tehdt vigyiik vissza: ezzel egy titkos ajtd nyilik. A tuloldalt vegyiik magunkhoz a maszkot, s tegytink ugyanigy a folyo-
son az 6romteli maszkkal is. A szomort maszkot szintén vegyik fel, de azt csak azutan, hogy atmentiink vele a tiloldalra. A
maszkos oszloprol vegyiik le a boldog maszkot (ez eldszor csak egy kellemetlen élménnyel jar). Utobbi maszkkal egy djabb rej-
tekajto nyilik. Egy négyzetes kerthez érkeziink, ahol egy mentési pont, és egy logikai zaras ajtd var rank. Vizsgaljuk meg a kor-
bekeritett sziklat kozépen, s ezzel hozzéjutunk a zarhoz sziikséges kéhoz. A megnyild szentélybdl vigyik el a visszatiikrozd
maszkot, s térjiink vissza az oszlophoz, ahol illessziik a helyére valamennyi maszkot. Ekkor a folyoson (ahol felvettiik az elsé
két maszkot), megnyilik az ajté (amirdl kordbban nem lehetett levenni a maszkot) egy apré szobaba, s elvihetjiik onnan a vakitd
maszkot. (A vis-
szatiikrozo maszk-
kal nyithatjuk a fo-
lyosora vezet6 aj-
t6t.) A vakito
maszkkal nyissuk
ki a kaput a bé-
nyaszer( résznél,
s a jaratban ve-
gyiik el a hullatol a
kovetkez6 tiikor-
darabot. Utana
menekulhetink,
de Kirie végil tgy-
is elkap minket...
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Immér hdsndnknek a labain is kotelek sejlenek fel egy pillanatra, s az imént megnyitott kapu el6tt
eszmél. Menjiink le ismét a jératba: ez(ttal egy kdomlasba iitkoziink, ami mogott egy résen keresztiil
Mafuyut lehet latni — am a batyus rank sem hederit. Az omldsndl plusz taldlunk egy tekercset a ,nagy
szerencsétlenségrél”, amin néhany fontos szém szerepel. Visszafelé a legutobbi mentési pontnal zart
ajtdba (itkdziink. Készitsiink fot6t a pecsétrdl: a megoldas ott van ugyanabban a helyiségben, hiszen
a képen egy tormelékrakas jelenik meg. Ezen az éjszakan a Iépcséhazban nyitva all az ajto a Budd-
hés szentély felé (ahol a visszatiikr6z6 maszk volt), s ott most egy ritudlé leirdsat és négy kotelet ta-
lalunk a szarnyas oltér alatt. A leirasnak meg-
felel6en el6szor a jobb kezén sériilt szobron
(az oltartol balra Iévé szobor) hasznaljunk ko-
telet, aztan a vele szemkozti szobron, utana a
taloldalt a jobb laban sériilt Buddhan, végiil az
azzal szemkoztin. Ekkor nyilik a szekrény ajta-
ja, s egy Ujabb kével gazdagodunk — valamint
meg kell kiizdeniink a fépap szellemével. A
kével a kishaz ajtaja nyilik, a cseresznyefas
udvaron. Bent vizsgaljuk meg a fekete szek-
rényt szembdl, s ezutan fotézzuk le a pulzalo
szanszkrit jeleket valamennyi oldalon. A képe-
ken ismerds kérakésok lesznek lathatoak, me-
lyek egytdl egyig siroknak felelnek meg, s le
kell gy6zniink azok ,lakoit". Az els6 rogton oft
van, ahogy kimegyiink az udvarra; a masodik
eggyel odébb, a mol6 végénél; a harmadik sir-
hely a nagy kd, a négyzetes kertbdl; végil az
utolso a hatso kertben van. Utdbbihoz menet
ismét aktiv lesz a szdmzér, kodnak azt kell
megadni, hogy 1347 Iélek szabadult ki a vég-
zetes ritudlén. A szellemek kikészitése utédn
nyomjuk le az elsé gombot a fekete szekrény-
nyel szemben, majd induljunk el korlotte az 6rajarassal ellentétesen, s ugy nyomkodjuk le a maso-
dik, harmadik, és végil a negyedik irasjelet. Az eliilsd résznél igy eqy kis rekesz emelkedik ki: készit-
stink réla egy fotot, s kideriil, hogy valamit kivettek onnan. Valami jo véreset. Kdvessiik a nyomokat
— bar jobbéra csak a fordulokban lehet 6ket kivenni. A nagy hallban megint a fépappal kell hadakoz-
nunk, s el kell venniink t6le a fopapi pecsétet. Azt vigyik vissza a helyére, mire a fekete szekrény
félrecsuszik, s lent — egy mumifikalodott né tarsasagaban — megtalljuk a kovetkez6 tiikordarabun-
kat. Kirie ekkor ismét tildozébe veszi Mikut, de ezttal a fehér kimonds kislany segit neki.

B UTOLSO EJSZAKA - Ki

A koto mellett ébrediink, amin kordbban mér hallhattunk egy szellemet jatszani. Vegyiik fel az asztalrol a kottat, és jatsszunk a hangszeren. Ekkor egy titkos
ut nyilik meg el6ttiink. A két utunkba esé fényes lyuk kozil lehetdleg csak a masodikon kémleljiink be. Miutan &thaladtunk a Buddhas szentély felett, Kirie
ketrecéhez érkeziink. Nyissuk ki az oldalét, s vegyiik fel az jabb tiikdrdarabot, a lany hajcsatjat és a napléit. Utdbbiakbol részleteket tudhatunk-meg, mi-
ként lett Kirie szerelmes, s ez miként tette tonkre a lelkét — merthogy 6t azért nevelték, hogy egyszer feldldozza magat a Kotél Szentélyben.

Miku kdzben latomast lat, és nagy meglepetésére Kirie szerelme (akit anno amugy eltettek ab aldl) nagyon hasonlit Mafuyura. A ket-

recbdl tdvozva kovessiik a kislanyt, és menekiiljiink Kirie el6l — eztttal van értelme. Siessiink vissza a kis hazba, s le a mélybe.

Tegyilk a hajcsatot a mamia mellé, mire megnyilik az oldals6 ajto. It
van az utolsd mentési pont, mér nincs sok hétra. Ahogy haladunk
el6re a szertartas helyszinein, hsnénk el6tt megelevenednek

a rég torténtek, s végil a pokol kapujahoz érkezink. Vizsgéljuk
meg el6tte a kdvet: szemldtomast oda vald a teljes tiikor — de még
nincs nalunk az utolso darab. Kirie ellenben megjelenik, s most
nem Gsszuk meg kiizdelem nélkil. A lehetd legjobb filmet vegyiik
el, mert csak maximalis sebzéssel lehet szembeszallni vele, és
ha egyszer is elkap minket, végiink. Szerencsére mondijuk las-
su, igy nem annyira nehéz a dolog. A kiizdelem végén széttorik
a fényképezonk, s igy teliesen védtelenek maradunk. Hanem
a gépbdl eldkertil az utolso tikdrdarab, igy mér nincs is
harcra sziikség: csak villamgyorsan vegyk fel a toredéket,
s a teljes tilkrot a helyére illesztve véget vetiink a kdosz-
nak, s végiil kideril, ki is az a fehér ruhas kislany...




Army Men: RTS

Jobb csapat
Jaték kozben tartsuk lenyomva az R2-t és Ussiik
be: Négyzet, Négyzet, X, Haromszdg, X, Négyzet.

5000 plasztik
Jaték kozben tartsuk lenyomva az R2-t és (is-
siik be: Haromszog, Kor, Négyzet, X, Harom-
sz0g, Négyzet.

2000 plasztik
Jaték kozben tartsuk lenyomva az R2-t és (issiik
be: Haromszdg, Négyzet, Kor, X, Haromszog, X.

Ejtdernydsok

Jaték kozben tartsuk lenyomva az R2-t és iis-
siik be: Kér, Négyzet, Kor, Négyzet, Haromszdg,
Héromszog.

Rejtett cucc

Jéték kozben tartsuk lenyomva az R2-t és Uis-
siik be: Négyzet, Haromszdg, Bal, Bal, Harom-
sz6g, Négyzet.

Uj team térkép-szin

Jaték kozben tartsuk lenyomva az R2-t és Us-
siik be: Négyzet, Haromszog, Négyzet, Négyzet,
X, Kor.

Tobb cucc a teherautokrol

Jéték kozben tartsuk lenyomva az R2-t és lis-
siik be: Négyzet, Négyzet, Négyzet, Haromszdg,
Kor, X.

Deus Ex

Cheat menii

Lépjiink a Goals/Notes/Images képernyére, s
ott Ussiik be: L2, R2, L1, R1, 3xStart. Ezzel egy
Uj cimke jelenik meg hasznos opcitkkal, mint
példaul God méddal. (Az istenmddot az Uj szin-
tek elején mindig Gjra kell aktivaini)

Fatal Frame

Befejezés bonuszok

Vigyuk végig a jatékot, s ezzel olyan opciok
nyilnak meg, mint a “Battle Mode”, a “Ghost
List”, a “Sound Test”, és specidlis lehetdségek,
Ggymint ruhavalasztas.

Masfajta befejezés

Vigyiik végig a jatékot (az elejétél a végéig)
nightmare nehézségi szinten.
Fejezetvalasztas

Vigyiik végig a jatékot nightmare nehézségi
szinten.

Rémalom mod

Vigyiik végig a jatékot battle modban.

BEcHEAT

Frequency

Cheat mdd

A cimképerny6n Gssiik be: Le, Jobb, Fel, Bal,
Bal, Fel, Jobb, Le. Ezek utén vihetjiik be az
alabbi csalésok valamelyikét:

Extra autocatcher
Jaték kozben uissiik be: Bal, Jobb, Jobb, Bal, Fel.

Extra multiplier
Jaték kozben iissik be: Jobb, Bal, Bal, Jobb, Fel.

Extra bumper

Jaték kozben iissiik be: Jobb, Bal, Jobb, Bal, Fel.

Extra crippler
Jaték kozben iissiik be: Bal, Jobb, Bal, Jobb, Le.

Extra freestyler
Jéték kozben tssiik be: Bal, Jobb, Jobb, Bal, Le.

Extra neutralizer

Jaték kozben ssiik be: Bal, Jobb, Bal, Jobb, Fel.

LMA Manager 2002

Extra pénz
Névnek irjuk be: “MINTED".

90% tapasztalat
Névnek irjuk be: “AWESOME".

Valamennyi meccs megnyerése
Névnek irjuk be: “RUN OF FORM".

Gyors futas
Névnek irjuk be: “HYPERACTIVE”.

Jatékosvasarlas
Névnek irjuk be: “FANTASY”.

Gyors stadionépités
Névnek irjuk be: “QUICK DRY".

Gyors gyogyulas
Névnek irjuk be: “HEALING HANDS".

Automatikus taktikavalasztas
Névnek irjuk be: “NO BRAINER”.

Vak biré

Névnek irjuk be: “MUST BE BLIND".
Egész évben napsiités

Névnek irjuk be: “SUN BURN".

Mister Mosquito

Mother Mosquito

A karaktervalaszto képerny6n tartsuk lenyomva
az L1-et, és dissiik be: Fel, Jobb, Bal, Le, Négy-
zet, Négyzet, 3xR1.

H SPIDER MAN: THE MIOVIE

Cheat mod

Lépjiink be a “Specials” meniibe, és a cheat
opcional adjuk meg kédnak: “ARACHNID”.
Ha jol csinaltuk, egy nevetést kell hallanunk.
Ezzel az dsszes normal szintet, FMV-, és ju-
talomképet megnyitjuk. A kod ismételt bevi-
telével visszadllithatjuk a normal éllapotot.

Kiilonbdzd kodok

A cheat mod mintajara kell bevinni az alabbi
kodokat is:

Palyavélasztas: “IMIARMAS”.
Pélyaléptetés: “ROMITAS".

Bonusz tréningszintek: “HEADEXPLODY”.
Orok halo: “ORGANICWEBBING”.

Telies harckontroll: “KOALA".

Mary Jane vélasztésa: “GIRLNEXTDOOR”.
The Shocker vélasztédsa:
“HERMANSCHULTZ".

Egy tudos vélasztasa: “SERUM”.

Egy rendér valasztasa: “REALHERQ”.

Captain Stacey vélasztasa:
“CAPTAINSTACEY".

Gazficko (1) valasztasa: “KNUCKLES”.
Gazfick (2) valasztasa: “STICKYRICE”.
Gazficko (3) valasztasa: “THUGSRUS”.
Matrix tipusti tamadés: “DODGETHIS".
Goblin stilusti ruha: “FREAKOUT".

Kicsi Spider-man: “SPIDERBYTE".
Nagy fej(i és labu Spider-man:
“GOESTOYOURHEAD".

Nagy fejd ellenfelek:
‘JOELSPEANUTS”.
First person nézet:
“UNDERTHEMASK”.
Szuper hiit6folyadek:
“CHILLOUT".
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Father Mosquito

Vigyiik be a Mother Mosquito kodot, majd
ugyanott (még mindig a karaktervalasztas kép-
erny6jén) tartsuk lenyomva az L2-t és tissiik
be: Fel, Jobb, Bal, Le, Négyzet, Négyzet, 3xR2.

2 jatékos minijaték

A kettes iranyitot hasznélva tartsuk lenyomva a

Start + Selectet, amikor bekapcsoljuk gépet.

NBA 2K2

Bonusz csapatok

Lépjiink be az Options meniibe, ott valasszuk
a “Gameplay” lehetdséget, majd tartsuk le-
nyomva a Balt a D-padon, ugyanakkor a Job-
bot a bal analdg karon, és igy nyomjunk egy
Startot. Ezzel megnyitjuk a “Codes” lehetdse-
get az Options mentiben, ahol irjuk be:
“MEGASTARS”, mire vélaszthatova vélik a
Sega Sports, a Visual Concepts, és a Team
2K2 az exhibition és a street modokban.

Spy Hunter

Klasszikus Spy Hunter minijaték

Indulasnal vélasszunk egy iigynokot, és egy
{ires helyet, s adjunk meg névnek, hogy
“OGSPY”. Ha nem hibazzuk el, a név azon
nyomban el is tinik, és beirhatjuk a sajat ne-
viinket, majd indithatjuk a jatékot.

Star Wars: Jedi Starfighter

Megforditott iranyitas
Irjuk be kodnak: “JARJAR".

Simon képei
Irjuk be kodnak: “SIMON”.

Programozoi iizenet
Irjuk be kodnak: “MAGGIE".

Star Wars: Racer Revenge

Mesterkad (a tobbi csalashoz)
Erjiik el a legjobb kdreredményt, vagy a leg-
tobb KO-, esetleg a legjobb versenyidét, s

amikor felirhatjuk magunkat az eredménylista-
ra, “NO TIME" néven jelentkezziink be. Ezutdn
lesznek aktivalhatok az alabbi csalésok.

Hard mod

A mesterkod beadasa utan tartsuk lenyomva a
fémeniiben az L1 + L2 + R1 + R2 kombina-
ci6t, és nyomjunk egy haromszdget.

Az dsszes palya

A mesterkod beadésa utan tartsuk lenyomva a
fémeniiben az L1 + L2 + R1 + R2 kombina-
ciot, és uissiik be: Jobb, Bal, Jobb, Bal, Kor,
Neégyzet, Kor, Négyzet.

Az dsszes art gallery

A mesterkdd beaddsa utan tartsuk lenyomva a
fémeniiben az L1 + L2 + R1 + R2 kombina-
ciot, és tssik be: Jobb, Négyzet, Bal, Kor, Le,
X, Fel, Haromsz6g.

Supercar Street Challenge

Fények a kocsi aljanal

A kocsikredlasnal szaporan issiik be: Fel, Le,
Bal, Jobb, Fel, Le, Bal, Jobb. (Csak éjszaka
mikodik.)

300-zal tépd kocsi
A kocsivalasztasnal szaporan issiik be: Kor,
Négyzet, L1, R2, Jobb, Bal, Fel.

Tiger Woods PGA Tour 2002

Justin Leonard valasztasa
Adjuk meg kodnak: “RDRANOAEL130".

Solita Lopez valasztasa
Adjuk meg kodnak: “GZEPOL10R".

Melvin “Yosh” Tanigawa vélasztasa
Adjuk meg kodnak: “WAWAGINATO7!".

World Of Outlaws:
Sprint Cars 2002

Az bsszes versenyzd
A career mod képernydjén névnek adjuk meg:
“MITYMASTA".

Az dsszes palya
A career mod képernyd6jén névnek adjuk meg:
“JOEYJOEJOE".

5 millié dollar
A career mod képernyG6jén névnek adjuk meg:
“CHIMCHIM".

Végsd palya setup
A career mod képernydjén névnek adjuk meg:
“MEGEDERECK”.

Conflict Zone
PAL

M
0E3C7DF2 1853E59E
EE8D101E BCBA4DD2

Végtelen mennyiségii pénz
OE4E6BF8 BCA99982
DEB4AC7E 051DBE73
DEBC2BO0A 051DBE73

Maximalis népszeriiség
0E4E6BF8 BCA99882

DEBC2BOE FE719B83
DEB4AC72 FE719B83

DNA

PAL (német verzid)
M

0E3C7DF2 1853E59E
EEBEFE1A BCC2D292

Barhol menteni
DE474EF2 BFA9C8BO

Orok stamina/energia
DE8175FE BC1A9E6EB

Nagy ugrasok/Gyors futas
DE817582 BCD99B8D

Revolver + tarhely 1
CE4A0558 BCAIFE8S

Géppisztoly + tarhely 2
CE4A055A BCA9FES6

Langszoro + tarhely 3
CE4A0564 BCA9FES7

Vascs6 + tarhely 4
CE4A0566 BCAIFESS

Kard + tarhely 5
CE4A0560 BCAIFE8Y

Poroltd + tarhely 6
CE4A0562 BCAIFEBA

Granat + tarhely 7
CE4A056C BCA9FESB

Keézifegyver + tarhely 8
CE4A056E BCA9FES4

Panceélokdl + tarhely 9
CE4A0568 BCA9FESE

Shuriken + tarhely 10
CE4A056A BCAIFESBD

Rengeteg bio-chip
DE4A048E 20059883
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DE4A048A 20BFFF98
DE4A0496 20BDFF9A
DE4A0492 20C1FFIC
DE4A049E 20C3FF9E
DE4AD49A BCA9FFAD

Ecco The Dolphin

PAL NTSC
M L 2

OE3C7DF2 1853E59E 0E3C7DF2 1853E59E
EEBED896 BCE161AA EEBED896 BCE19552

A szintek megnyitasa/foci

DEBBID4E BBABIAB2 DEB6604E BBABIAS2
DEBBID4A BBABIAB2 DEB6604A BCAIIBI2
DEB69D56 BBABIAS2

Giants Citizen
Kabuto
aAL NTSC

OE3C7DF2 1853E59E EC903828 1434107C
EE8530FE BCCBOAG2

Sérthetetlenség
DEAE8336 BCA99B86 4CA7E780 1456E7A6

BCHEAT

Knockout Kings 2002

PAL NTSC

M
0E3C7DF2 1853E59E  OE3C7DF2 1853E59E
EE829102 BCA99C80 EEBB7E3A BCCA4112

Végtelen creation pont

FEBE62CE BCA99BB2 FEBEG44E BCA99B4B
FEABA39A BCA99B4B

Az orokélet (P1) kdddal egyiitt hasznélando.

Orokelet a P1-nek

FEBE747B BCA99B85 FEBEGEFB BCA99B85
A végtelen creation pont koddal egyitt hasznd-
lando.

H DYNASTY WARRIORS Il

PAL NTSC
M

OE3C7DF2 1853E59E OE3C7DF2 1645EBB3
EE8466B2 BCA99C80 0C0OCAC1F F88CBAGB

Az dsszes mozi megnyitva
DEACE39A BCE89AB2 3C298F53 F8BFFFFF

Opening edit opcid (az options meniiben)
CEACE398 BCA99A82 2C298F51 FBFCFFFF

Az Gsszes karakter

DEACECF2 BDAA9C84 3C298F2B FOFDFDF1
DEACE3FE BDAA9C84 3C298F2F FOFDFDF1
DEACE3FA BDAA9C84 3C298F33 FIFDFDF1
DEACE386 BDAA9C84 3C298F37 FOFDFDF1
DEACE382 BDAA9C84 3C298F3B FIFDFDF1
DEACE38E BDAA9C84 3C298F3F FOFDFDF1
DEACE38A BDAA9C84 3C298F43 FOFDFDF1
DEACE396 BDAA9C84 3C298F47 FIFDFDF1
DEACE392 BDAA9C84 3C298F4B FOFDFDF1
DEACE39E BDAA9C84 1C298F4F F8FCFEF1
(A kod bevitelét kovetGen menteni kell egy éllast.)

Az bsszes szint

DEACEC3E BBAB9AB2 3C298FEF FFFFFFFF
DEACEC3A BBAB9A82 3C298FF3 FFFFFFFF
DEACECC6 BBAB9A82 3C298FF7 FFFFFFFF
DEACECC2 BBAB9A82 3C298FFB FFFFFFFF
DEACECCE BBAB9A82 3C298FFF FFFFFFFF
DEACECCA BBA89AB2 3C298F03 FFFFFFFF
DEACECD6 BBAB9A82 3C298F07 FFFFFFFF
DEACECD2 BBAB9A82 3C298F0B FFFFFFFF
DEACECDE BBA89A82 3C298FOF FFFFFFFF
DEACECDA BBAB9A82 3C298F13 FFFFFFFF
DEACECE6 BBAB9IAB2 3C298F17 FFFFFFFF
DEACECE?2 BBA89A82 3C298F1B FFFFFFFF
DEACECEE BBA89A82 3C298F1F FFFFFFFF
DEACECEA BBA89A82 3C298F23 FFFFFFFF
DEACECF6 BBABIA82 3C298F27 FFFFFFFF
(A kod bevitelét kivet6en menteni kell egy allast.)

Orokeélet a P2-nek
FEBE747B BCA99B85 FEBEGEFB BCA99B86

Orékélet a P1 & P2-nek
FEBE747B BCA99B85 FEBEGEFB BCA99BS7

Kevés energia a P1-nek
FEBE7479 BCA99B86 FEBEGEF9 BCA99B85

A kevés energia (P2) koddal egyiitt hasznalando.

Kevés energia a P2-nek
FEBE7479 BCA99B85 FEBEGEF9 BCA99B86

A kevés energia (P1) koddal egyiitt hasznaland.

Kevés energia P1 & P2-nek
FEBE7479 BCA99B87  FEBEGEF9 BCA99B87

A nagy kredlt karakter koddal egyitt hasznalando.

Nagydarab krealt karakter

CEBE62EA BCA99BE3 CEBE646A BCA99BE3
A kevés energia (P1 & P2) koddal egyiitt hasz-
nélando.

Massziv krealt karakter

CEBEG2EA BCA99B07 CEBE646A BCA99BEF
A nehézsulyu krealt karakter koddal egyiitt
hasznalando.

Nehézsiilyu krealt karakter

CEBE62F4 BCA99CAF CEBE6474 BCA9ICAF
A massziv kredlt karakter koddal egyiitt hasz-
nélando.

Nagyon silyos karakter
CEBE62F4 BCA9A083 CEBE6474 BCA99C13

Utésekre dagado fejek
CE97D96E BCA99B84 DE97DC86 BCA99B84
DE97DC8E BCA99B84

Nagy kezek
CE97D96A BCA99B84 DE97DC82 BCA99IBB4

Utésnél megnyilé kezek
CE97D972 BCA99B84 DE97DC8A BCAI9B84

Turbé méd
CE97D97E BCA99BB4 DE97DCI6 BCA99IB84

Lathatatlan testek
CE97D97A BCA99B84 DE97DC92 BCA99IB84

Orias boxolok
CE97D906 BCA99B84 DE97DCIE BCA9IB84

Torpe boxoldok
CE97D902 BCA99BB4 DE97DCIA BCAI9BB4

R1-gyel teleportalas

CE97D90A BCA99B84 DE97DCAG BCA99B84
Tag méd

CE97D916 BCA99B84 DE97DCAE BCA99B84
Az erénlét nem toltodik

DEBBIC3E BF899BBB DE8BIBAG BF89I9BEB
DE8B9C3A BCA99B83

Mad Maestro
PAL NTSC

M
OE3C7DF2 1853E59E  OE3C7DF2 1853E59E
EEBDICOE BCA99C80 EE8D8716 BCBI78D2

Bravo - 100
CEB3D49A BCA998E7 CEB4238A BCA99BE7
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Coool - 100 %
CEB3D4A6 BCA99BE7

Coool - 0%
CEB3D4A6 BCA99B83
Bad - 0%

CEB3D4A2 BCA99B83
Baaad - 0%
CEB3D4AE BCA99B83

cHeEATH

CEB42396 BCA99BE7

CEB42396 BCA99B83

CEB42392 BCA99B83

CEB4239E BCA99B83

Az dsszes honuszjaték nyitva

CEABBBE2 BCA99B84
CEABBBEE BCA99B84
CEABGBEA BCA99B84
CEAB6BF6 BCA99B84
CEAB6BF2 BCA99B84
CEABBAFE BCA99B84
CEABGAFA BCA99B84
CEAB6AB6 BCA99B84
CEABBA82 BCA99B84
CEAB6BEG BCA99B84

DEABC2E6 BCA99B84
DEABC2E2 BCA99B84
DEABC2EE BCA99B84
DEABC2EA BCA99B84
DEABC2F6 BCA99B84
DEABC2F2 BCA99B84
DEABC1FE BCA99B84
DEABC1FA BCA99B84
DEABC186 BCA99B84
DEABC182 BCA99B84

Midnight Club
Street Racing

PAL NTSC

M
ECC0210C 1456E60A ECC00300 1456E60A

A német verzioban:
0E3C7DF2 1853E59E
EEBEFC22 BCA99C80

Nincs sériilés
4CBBC12C 1456B00C

Az dsszes kocsi az arcade médban
1CBBC258 61DFBOOC 1CBBA598 61DFBO0C
1CBBC25C 61DFBOOC 1CBBA59C 61DFBOOC

A német verzioban:
DE92A92E BBA89IAB2
DE92A92A BBABIAB2

Az dsszes kocsi a career modban
1CBBDCA8 61DFB00C 1CBBBFBO 61DFBOOC
1CBBDCAC 61DFB00C

1CBBDCBO 61DFB00C

1CBBDCB4 61DFB00C

A német verzioban:

DE9296FE BBAB9IAB2
DE9296FA BBABIA82
DE929686 BBABIAB2
DE929682 BBAB9IAS2

Az dsszes head to head verseny New Yorkban
1CBBC264 61DFB00C

A német verzioban:
DE92A932 BBAB9AS2

Az dsszes head to head verseny Londonban
1CBBC268 61DFB0O0OC

A német verzioban:
DE92A93E BBABIAS2

Peter Pan

Legend of Neverland
PAL

M

OE3C7DF2 1853E59E

EE8C868E BCA99C80

Orokelet

CE9708A0 BCA9IDC51

Orok életerd
CE9708A4 BCA9DB23

99 kristaly
CE983002 BCA99B83

99 tiindérpalack
FE983072 BCA9IBEG
CE983076 BCA9C292

99 kulcs

CE983022 BCA99BEG
Az dsszes kincs
CE983012 BCA99A82
CE98301C BCA99A73

Minden szint megnyitva
CE96A886 BCAIAAS2

A kés mindig nalunk van
DE9706EE BCA99B83

H MR. MOSQUITO

PAL NTSC

M

OE3C7DF2 1853E59E  OE3C7DF2 1853E59E
EE884F82 BCA99C80 EE886932 BCB95112

Orokelet
FEA4D372 BCA99BAB

Teli szivek
FEA4D37E BCA99B97 CEA56CF2 BCA99BAB

Maximélis szivszam
CEA5B006 BCA9C292 CEA563FE BCA99BI7

Minimalis stressz-szint
CEA67EF6 BCA99B83

Gyors vérszivas
CEA4D31C BCAJEAF2 CEA5639C BCA9DD83

Az isszes szin/karakter megnyitasa
CEA5B156 BCA99A82 CEAB42D6 BCA99A82

Az bsszes extra vértartaly

FEA5BOOE BCA99B93 CEAB408E BCA99BI3
FEASBOCA BCA99BD3

CEA5B014 BCA9DB23

CEA5B010 BCA9DB23

CEA5B01C BCA9DB23

CEA5B018 BCA9DB23

CEA5B024 BCA9DB23

CEA5B020 BCA9DB23

Resident Evil Survivor 2
PAL

M
0E3C7DF2 1853E59E
EE917822 BCA99C80

Orok Magnumldszer
FE43E27C BCA99BEG

Orok géppisztolyldszer
DE43E27E BCA99B4A

Tidbb életerd
DEA47D66 BCA90C51

Orok folytatasi lehetdség
CE450F28 BCA9AAS3

Shadow Hearts
PAL

M
OE3C7DF2 1853E59E OE3C7DF2 1645EBB3
EEBCFCFE BCA99C80 0C26AC2F F89D313F

NTSC

HP 218
AP _141.

CEA5B02C BCA9DB23
CEA5B028 BCA9DB23
CEA5B034 BCA9DB23
CEA5B030 BCA9DB23
CEA5B03C BCA9DB23
CEA5B038 BCA9DB23
CEA5B0C4 BCA9DB23
CEA5BOCO BCA9DB23
CEA5BOCC BCA9DB23
CEA5B0C8 BCA9DB23
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CEBEF370 BCA99EGA 2C073149 F8FCFBD7
CEBEF30A BCA99EGA 2C073163 F8FCFBD7

Rengeteg pénz
DEBEFE86 BC413102 3C072ED7 F814487F

Az bsszes lélek

CEBEFDCC BCA99C84 2C072FID F8FCFDF1
DEBEFDCE BDAA9C84 3C072F9F FOFDFDF1
DEBEFDCA BDAA9JC84 3C072FA3 FIFDFDF1
DEBEFDD6 BDAA9C84 3C072FA7 FIFDFDF1
FEBEFDD2 BCA99B84 1C072FAB F8FCFEF1

Gyors szintugras - Margarete

DEBEF372 C19E7B82

Orék/Max HP - Kieth
CESEF3C4 BCA9EBA
CEBEF3DE BCA9IIEGA

(Orék/Max MP - Kieth
CE8EF3C6 BCAIIEGA
CEBEF3D8 BCAIIEGA

Orék/Max SP - Keith
CEBEF3C0 BCA9IIEGA
CEBEF3DA BCA99EBA

Gyors szintugras - Keith

DE8EF3C2 C19E7B82

3C07314B 85F19EFF

20073195 F8FCFBD7
2C0731AF F8FCFBD7

20073197 F8FCFBD7
2C0731B1 F8FCFBD7

20073199 F8FCFBD7
2C0731B3 FBFCFBD7

30073198 85F19EFF

Orék/Max HP - Yuri
CEBEFC04 BCA9QEBA
CEBEFC1E BCA9QEBA

Orok/Max MP - Yuri
CEBEFC06 BCA99E6A
CEBEFC18 BCA99E6A

Orok/Max SP - Yuri
CEBEFC00 BCA99EGA
CEBEFC1A BCA99EGA

Gyors szintugras - Yuri
DESEFC02 C19E7B82

(Orok/Max HP - Alice
CESEFCD4 BCA99EBA
CESEFCEE BCAQ9EBA

20073055 F8FCFBD7
2C07306F F8FCFBD7

20073057 F8FCFBD7
20073071 F8FCFBD7

20073059 F8FCFBD7
20073073 F8FCFBD7

30073058 85F19EFF

2C0730A5 FBFCFBD7
2C0730BF F8FCFBD7

Grék/Max MP - Alice
CEBEFCD6 BCA99EGA 2C0730A7 FBFCFBD7
CEBEFCE8 BCA99EGA 2C0730C1 FBFCFBD7

(Grok/Max SP - Alice
CESEFCDO BCAQ9EBA 2C0730A9 F8FCFBD7
CESEFCEA BCA99E6A 2C0730C3 F8FCFBD7

Gyors szintugras - Alice
DEBEFCD2 C19E7B82 3C0730AB 85F19EFF

(Orok/Max HP - Zhuzhen
CEBEF3A4 BCA99EBA 2C0731F5 FBFCFBD7
CEBEF3BE BCA99EBA 2C07310F FBFCFBD7

(Orok/Max MP - Zhuzhen
CEBEF3A6 BCA99E6A 2C0731F7 F8FCFBD7
CE8EF3B8 BCA99EGA 2C073111 F8FCFBD7

(Orok/Max SP - Zhuzhen
CEBEF3A0 BCA99E6A 2C0731F9 F8FCFBD7
CESEF3BA BCA99EBA 2C073113 F8FCFBD7

Gyors szintugras - Zhuzhen
DEBEF3A2 C19E7B82 3C0731FB 85F19EFF

Orék/Max HP - Margarete
CEBEF374 BCA99EGA 2(C073145 FBFCFBD7
CEBEF30E BCA99EGA 2C07315F F8FCFBD7

Orék/Max MP - Margarete
CEBEF376 BCA99EGA 20073147 FBFCFBD7
CE8EF308 BCA99E6A 2C073161 FBFCFBD7

(Orok/Max SP - Margarete

Shadow Man 2econd Coming
PAL NTSC

M
0E3C7DF2 1853E59E OE3C7DF2 1853E59E
EE81D546 BCA99C80 EE81C256 BCC80902

Sérthetetlenség
DE8EBE76 BCA99B83 DEBE3EEE BF899B8B
DEBE3EEA BCA99B83

Debug adatok
DE9357EA BCA99B84

Star Wars Racer Revenge
PAL NTSC

M

0E3C7DF2 1853E59E  OE3C7DF2 1853E59E
EE9B5D76 BCA99C80 EEAF17C6 BCDACE32
Az ifju Anakin

DESD329E BCA99B84 CE5D3F5E BCA99B84

Clegg Holdfast
DE5D32A6 BCA99B84 CESD3F66 BCA99IB84

Gasgano
DE5D32B6 BCA99B84

Mars Guo
DE5D32B2 BCA99B84

Mawhonic
DE5D32BE BCA99B84

Sebulba (Episode 1)
DE5D324A BCA99B84

Wan Sandage
DE5D3252 BCA99B84

Scorch Zanales
DE5D325E BCA99B84

Sebulba
DE5D325A BCA99B84

Darth Maul
DE5D326E BCA99B84

Knire Dark
DE5SD326A BCA99B84

Kraid Nemmeso
DE5D3276 BCA99B84

Tzidik Wrantojo  °
DE5D3272 BCA99B84
Watto

DE5D327E BCA99B84

Darth Vader
DE5D327A BCA99B84

CE5D3F76 BCA99B84

CE5D3F72 BCA99B84

CESD3F7E BCA99B84

CE5D3FOA BCA99B84

CE5D3F12 BCA99B84

CE5D3F1E BCA99B84

CE5D3F1A BCA99B84

CE5D3F2E BCA99B84

CE5D3F2A BCA99B84

CE5D3F36 BCA99B84

CE5D3F32 BCA99B84

CE5D3F3E BCA99B84

CE5D3F3A BCA99B84

Az dsszes palya/képgaléria

DE5D3206 BCA99A82

WTA Tour Tennis

PAL

M
OE3C7DF2 1853E59E
EEBEF296 BCA99C80

P1 - 1 pontra a gydzelemtdl

CEBC6BFA BCA99B87

A P1 sosem szerez pontot

CEBC6BFA BCA99B83

P2 - 1 pontra a gydzelemtdl )

CEBC6B66 BCA99B87

A P2 sosem szerez pontot

CEBC6B66 BCA99B83

P1 tenisz-szirnyeteg
DEB196FE FCC99B83
DE4C12FE FCC99B83
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7 RalliSport Challenge

Citroen Xsara Kit
Erjiink el els6 helyezést a Mediterranean
Rallyn.

Nissan Micra
Erjiink el els6 helyezést a Pro Rally kupén.

Profi kocsik

Gydijtstink 6ssze tobb mint 12000 pontot
a career modban, s ezzel elérhet6vé val-
nak a kovetkez6 autok: Saab 9-3 T16 4x4,
Opel Astra T16 4x4, Ford Focus
Rallycross, Citroen Xsara Rallycross, Mi-
tsubishi Lancer EVO 65, Subaru Impreza
Hill Climb, Lancia Delta Integrale, és Nis-
san Skyline.

Klasszikus autok

Gydijtsiink 6ssze tébb mint 40000 pontot a
career modban, s ezzel elérhetdvé valnak a
kovetkezé autok: Metro ER4, Peugeot 205

TI6, Audi Quattro S, és Lancia Delta S4.

Unlimited kocsik

Gyljtsiink 6ssze tébb mint 70000 pontot a
career modban, s ezzel elérhetdvé valnak a
kovetkez6 autok: Peugeot 405 TI6 Hill
Climb, Audi Quattro SI Hill Climb, Suzuki
Grand Vitara PP Special, és Toyota Tacoma
Hill Climb.

Star Wars: Obi-Wan

Palyavalasztas

A fomentiibél a ,new game” opciéval indit-
sunk uj jatékot, majd a jatékallas nevének
azt adjuk meg, hogy “GREYTHERAT". Ezzel
minden szint, beleértve a bonusszinteket is
megnyilik. Vagy azt adjuk meg névnek, hogy
“M1A2U3L4!1?", amivel Darth Maulig nyilik
meg valamennyi plya.

Battle Royal kiildetés
Végezziink Darth Maullal a 25. palyan.

Extra versus mod karakterek

A jaték kozben a jedi aréndban legy6zott ka-
rakterek mind valaszthatové vainak a versus
modban.

Advance Wars

Olaf megszerzése
Nyerjiik meg a Campaign madot, és vésaroljuk
meg Olafot Hachitdl 50 tallérért.

Nell megszerzése
Erjiink el S fokozatot az Advance Campaign-
ben, majd vésaroljuk meg Nellt 80 tallérért.

Komolyabb nehézségi szint

Egyszertien tartsuk nyomva a Selectet mikoz-
ben elinditjuk a campaign modot. Az ellenfelek
keményebbek lesznek, viszont tobb pénzt
nyerhetiink mindegyik csatéban.

Titkos kiildetés

A “Rivals” kiildetés megnyitdsahoz Samit va-
lasszuk CO-nak a “Captain Drake”, “Naval
Clash”, “Wings of Victory”, és a “Battle
Mystery” kiildetésekhez.

Extra CO-k

Miutan végigmentiink a campaign médon, nehe-
zebb fokozaton foghatunk neki tjra, valamint djabb
CO-k kozill vélogathatunk az alabbiak szerint:
Kanbei: automatikusan megkapjuk 6t

Drake: vélasszuk Andyt a “Captain Drake”, a
“Naval Clash”, a “Wings of Victory”, és a “Battle
Mystery” killdetésekhez.

Grit: vélasszuk Maxet a “Max Strikes” kiildetéshez.
Sonja: nyerjik meg valamennyi VS Sonja kiilde-
tést.

Eagle: nyerjiik meg a “Rivals” killdetést.

Sturm: szerezziik meg valamennyi CO-t!

ATLANTIS
THE LOST EMPIRE

Palyakddok

2. szint BMQDNPJS
3. szint BRZSGZDY
4. szint BVMJFYLG
5. szint B7JHPMHC
6. szint C6XALUNF

Befejezés ocNaary

Britney’s Dance Beat

Cheat mod
Kédnak adjuk meg: “HMNFK" vagy “NXRFP”
és ezzel megnyilik valamennyi szint és bénusz.

Croc

Palyakédok
2. SRHPBFDHFC
SSHPBFDHFD
4. STHPBFDHFF
5. NLHPBFDHKG
6. NJHPBFDHKN
7. NDHPBFDHKS
8. NFHPBFDHKT
9. JBHPBFDHPQ
10. JLHPBFDH
11. MJHPBFDHPH
12. JKHPBFDHPP
13. JKHPBFDHPT
14. DQHPBFDHTD
15. DCHPBFDHTR
16. DJHPBCDHTL
17. DSHPBCDHTB
18. TGHPBCDHDN
19. TBHPBCDHDS
20. THHPBCDHDP
21. TCHPBCDHTD
22. TJHPBCDHDL
23. TFHPBCDHDR
24. PQHPBCDHJD

Cruis’n Velocity
Palyakédok

1. HLDDRTSN

2. HLDDSNST

3. HLDDNRLN

4. HLDDHVGD

Dexter’s Laboratory:
Deesaster Strikes!

Extra élet
Kodnak adjuk meg: “LLRR LRLL LRLL RRLL".

Extra municio
Kaédnak adjuk meg: “LRRR LLRR LLLL RLLR".
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Gyorsabb mozgas
Kodnak adjuk meg: “LRRR RLRL RRLL RLRR".

Kevesebb sériilés
Kédnak adjuk meg: “LRRR RLLL RLLL LLLR".

Magasabb ugrasok
Kédnak adjuk meg: “LLRR RRRR LLRR LLLR".

Gyorsahb ellenfelek
Kodnak adjuk meg: “LRRR RRLL LLRR RRLL".

Lassabb ellenfelek
Kédnak adjuk meg: “LLRR RLRR RLLR RLLR".

Erdsebb ellenfelek
Kodnak adjuk meg: “LLRR RRLR RRLL LLLL".

Megforditott iranyitas
Kédnak adjuk meg: “LRRR RRRL RLLR RLLL".

F-Zero: Maximum Velocity

Password képernyd
A grand prix médban, a jarmiivélasztas képer-
ny6jén dssiik be: L, R, Start, R, L, Select.

Jet Vermilion kocsi

A névvalasztasndl a “YAZZO JR.” Névvel jelent-
keziink be, majd a password képerny6n irjuk be
kédnak: “2-8+08T2YQ30".

2uosifssys]

Konami Collector’s Series

Advanced felbontas a Froggerben
A Frogger cimképernydjén dssiik be: Fel, Fel,
Le, Le, Bal, Jobb, Bal, Jobb, B, A, Start.

Advanced felbontas a Gyrusshan
A Frogger cimképernydjén issiik be: Fel, Fel,
Le, Le, Bal, Jobb, Bal, Jobb, B, A, Start.

Extra életek a Rush N’ Attackban
A Rush N’ Attack cimképernydjén iissiik be:
Fel, Fel, Le, Le, Bal, Jobb, Bal, Jobb, B, A, Start.

as a -ben
A Scramble cimképernydjén iissik be: Fel, Fel,
Le, Le, Bal, Jobb, Bal, Jobb, B, A, Start.

Bonuszszint a Time Pilothan

A Time Pilot cimképernydjén iissiik be: Fel, Fel,
Le, Le, Bal, Jobb, Bal, Jobb, B, A, Start. Ezzel
egy kokorszaki szinhely is megjelenik a jaték-
ban.

Bonuszharcosok a Yie-Ar Kung Fuban

A Yie-Ar Kung Fu cimképernydjén tssiik be:
Fel, Fel, Le, Le, Bal, Jobb, Bal, Jobb, B, A,
Start. Az Uj harcosok egy egyjatékos menet
utan jelennek meg, vagy azonnal valaszthatok a
versus modban.

ECHEAT

No Rules

SCoxAuyYYY

o A R st 0 B |

1. fGellenség 13TYNLP18J34
2. palya DPTYNLP17ZM!
2. féellenség PPTDDLS18J26
3. palya NKTDDLS18J24
3. féellenség K7RFNLKH8J39
4. palya JTRFNLKH8J3v
4. féellenség TFQFNL9H8J2R

Scorpion King:
Sword of Osiris

Az dsszes palya
Kodnak adjuk meg: Kek, Zold, Zold, Kek.

Cassandra vélasztasa
Kodnak éllitsuk be a kdvetkezd képmésokat:
Mathayus, Menmon, Isis, Mathayus.

Wolfenstein 3D

Istenméd

Pauzaljuk le a jatékot, majd tartsuk lenyomva
az L + R-, és Ussiik be: A, A, B, 5xA. Ha nem
hib&ztuk el, egy hangot kell hallanunk.

Az dsszes fegyver, kulcsok, Idszer, és
energia

Pauzaljuk le a jatékot, majd tartsuk lenyomva
az L + R-t, és issiik be: A, B, B, 5xA. Ha nem
hibaztuk el, egy hangot kell hallanunk.

FIOOR|  SCORE  LIUES &LMI_)( Anxe
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Palyaléptetés

Pauzaljuk le a jatékot, majd tartsuk lenyomva
az L + R-t, és Ussiik be: A, B, A, A, 3xB, A.
Ha nem hibaztuk el, egy hangot kell halla-
nunk.

ONSTER RANCHER ADVANCE

Kiilonféle szornyek

Meniiink a szentélybe, ahol — figyelve a kis- és
nagybettikre — az alabbi kodok beirasaval akti-
valhatjuk a titkos szornyeket:

“Rika” — Ace, ‘Justice” — Moon Light, “Ninja”
— egy igen erds antlan, “Flighty” — egy
arrowhead kemény pancéllal és sotét auraval,
“Torble” - Silverface, “Cyber” — Stalgunner,
“zompe” — Clocker, “TK” — Crab Zuum,
“KEEPSLY” — Crono, “POWERI!!" — Cyclops,
“Word” - Diablos, “Infinite” — Diva, “Will” - Dj
Mogi, “Killer” — Dogmar, “enter pal” — egy sar-
kany, “Spyro” — egy sérkany, “Kawrea” —
Magmaheart, ‘Juno” — Quellepre, “Football” —

Fankung, “Strange” — Piyokkung, “99%POW"
— egy durahan, “Paladin” — HolyKnight,
“Avenger” — Selven, “PAI" — egy golem,
“TopStats” — Tyrant, “Luminous” — Naskar,
“Crystal” — Crystalia, “MAE" — egy joker,
“Project0” — egy hangos joker sotét auraval,
“‘Angel” — Gespenst, “MEGADETH” — Skull
Gold, “Redbull” — Lava Blood, “SEAINSUN" —
Lesione, “Homer” — Madderie, “ryu” — Metal
Octy, “Polar” — Mew, “miss” — egy mocchi,
“Most” — fehér mocchi, “Rouge” — Soft Pink,
“Pabs” — White Moch, ‘Jackson” — Thrillie,
“Citrus” — Momo, “Santa” — Momorien,
“LIKETEA" — Naga, “Sausage” — Vienna,
“Snow” — Yuppee, “Geni” — Peng Mocchi,
“Ultra” — Altima, “Nature” — Nymph, “RMN_6"
— Plassie, “Ryu” — egy psiroller pancéllal,
“Shark” — egy psiroller s6tét auraval,
“QABSTABS8" — Saga, “Tesca” — Suezo,
“jeds” — egy tiger, “Lion” — egy tiger elektro-
mos védelemmel, “Leaf” — Remus, “Papas” —
Kamui, “98%SPEED" — Zan, “Alien” — Ibuki,
“Predator” — Setsuna, “KEEPSLY” — Chrono,
“Luxury” — Glarlie
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GAMEBOY ADVANCEN

' ADVANCE

SAROK

Mostana-
ban ismét
eluralkodoban
van nalunk a
Tekken-laz: ha nem
is éppen a negyedik
rész foglalja le idénk
nagy részét, de az erre fogé-
konyabbak még a nemrég — legalabb-
is Eurépaban nemrég — megjelent GameBoy-verzioval is
képesek oréakat tolteni (viszont Véri Zolit példaul teljesen
hidegen hagyja a kis gép... ejnye!). A Tekken Advance
tulajdonképpen a harmadik rész modositott — és valljuk
be: némileg leegyszertsitett — véltozata.

Verekedds jatékokbol eddig sem volt hiany GBA-n, de
azok vagy nem jelentek meg Eurépaban, vagy nem si-
keriiltek valami jol — az egyetlen ilyen program, amir6l
irtunk, a Mortal Kombat Advance volt, de az is pusztan
azért keriilt be az jsagba, hogy megvédiiink téle tite-
ket. A legnagyobb valtozést az eredetihez képest az je-
lenti, hogy a jaték sokkal 2D-sebb lett, mint volt. A hét-
terek megoldasa (nem a mindségre vagy a latvanyos-
sagra gondolunk) leginkdbb a Tekken Tagra emlékeztet,
itt is talalkozunk a kidolgozott &l-3D hattérel, azaz tulaj-
donképpen egy ,forgd” padion harcolunk. Az iitések
el6l persze ki lehet térni, tehat a kiizdelmet nem csak
oldalrél szemlélhetjiik. Egyébként a hatterek elég koze-
pesek lettek: ha van is néhany igen latvanyos helyszin,
a legtobbjiik azért elég kopdr. Ezzel szemben a karakte-
rek fantasztikusak, mindegyikiik ugyanolyan mozdula-
tokkal rendelkezik, és ugyanolyan ruhdban van, mint
ahogy azt mar PSX-en megszokhattuk. Mozdulataik ren-
geteg animacios fazisbol tevédnek dssze, ilyen téren a
jaték szinte semmit sem romlott — elképeszt6, hogy a
tehetséges és szorgalmas fejlesztécsapatok mennyit
tudnak kihozni a kis gépbdl. A karakterek arcképei
(ezek a toltogetés alatt tinnek fel) is kivalo minéségiek
lettek, meg nem mondja senki, hogy ezek ,csak”
GameBoyos fizimiskak. A zenét szintén csak dicsérni
lehet: jo sok szam kapott helyet a kdrtyan, és szokatla-
nul tisztan, recsegés nélkiil szolnak — raadasul a gép
még néhanyszor meg is szolal.

Természetesen a jatékmenet sem Uszhatta meg valto-
zéasok nélkiil, kdszonhetéen annak, hogy a GBA-n nincs
annyi gomb, mint egy PSX-kontrolleren — a négygombos
iranyitast t kellett dolgozni. Az egyik gombbal righa-
tunk, a masikkal iithetiink, a jobb flipperrel pedig dobha-
tunk (ez persze sokszor nem tényleges atdobast jelent,
hanem valamilyen extra timadast, példaul fojtast). Ennek
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TEKKEN
ADVANCE

~ KEZI-TUSA

kovetkeztében a durvabb tamadasok kivitelezése kicsit
megvaltozott, de szerencsére jaték kdzben mindig meg-
nézhetjiik aktualis karakteriink kombainak listajat. Egyéb-
ként a karakterek legjellemzébb mozgaskombindciti
megmaradtak, Gunjack repiil, Yoshimitsu pattog a kard-
jén, Xiayou ugyanolyan béna, mint eddig, és természete-
sen Hwoarangot lehetetlen dolog legydzni. ..

Harc kozben a kamera egyébként ki-be zoomol és ami-
kor egy latvanyos dobést mutat be az egyik fél, akkor az
Loperator” teljesen rékozelit a kiizd6 felekre. Osszesen tiz
karakter probalhato ki — ez is nagy érvagas, de hat egy
kis kartyara joval kevesebb adat fér ra, mint egy CD-re.
A kiprébélhato Iron Fist-résztvevok a kdvetkezok: Xiayou,
Yoshimitsu, Nina, Law, Gunjack, Paul, King, Jin és az is-
teni Hwoarang. Az egyediili megnyerhetd karakter
Heiachi, aki tulajdonképpen a legy6zendd féellenség az
arcade-madban. Utdbbin kiviil egyébként lehetdségiink
van a jol megszokott Practice-t, Survivalt vagy a Time
Attacket inditani. Igen érdekes, hogy a Tag-modban hé-
rom karaktert kell valasztanunk, nem a TTT-b6l megszo-
kott kett6t. Sajnalatos mddon a tobbjatékos-mad eléré-
séhez két Tekken Advance cartridge-re van sziikség —
mivel csak egyet tudtunk szerezni, sajnos ezt nem allt
maodunkban kiprobalni. Az mindenesetre biztos, hogy
egymas ellen lehet jatszani normal, illetve 3 vs 3 mecs-
cseket is. Igazan nem értem, hogy a Namco miért nem
tette lehetdveé a tobbjatékos opciot akdr tgy, hogy csak
egy arénat lehet kiprobaini...

Az is igen sajndlatos, hogy minddssze egyetlen rejtett
karakter van, raadasul a Tekkenekre mindig is jellemz6
minijatékokat is mellézték — pedig egy Tekken Bowling
szerintem siman elfért volna még a kartyan.

A Mortal Kombat Advance csufos kudarca (mérciusi
szamunkban 35%-kal jutalmaztuk) utén Gszintén szolva
tartottam a Tekken Advance-t6l, azonban most szeren-
csénk volt. A Namconal ugyanis Ugy tudtak atirni egy
PSX-es jatékot az annal azért sokkal szerényebb képes-
ségli GBA-ra, hogy a harcrendszer élvezetességét telies
mértékben sikeriilt &menteni. Amennyiben egy havero-
dat is ré tudod beszélni a beruhazasra, akkor kotelezd
jellegui a jaték, de ha csak egyedil nyomnéd, akkor mar
megfontolast igényel a dolog. Ha viszont kicsit is szere-
ted a Tekkeneket, akkor nem érdemes habozni.

GRAFIKA
HANG
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B Mega Man Zero

Ugyan Japanban mar régeb-
ben megjelent, de hozzank
csak év végeén fog eljutni ez a
program, aminek az a kiilonle-
gessége, hogy nem a kék
Mega Mant fogjuk benne ira-
nyitani, s6t: 6t kell levadasz-
nunk, mert gonossza valt.
Zero lesz az iranyithat6 karak-
ter, aki mar feltint néha a
gebbi epizddokban - ez pi

sze kissé megvaltoztatja a ja-
tékmenetet is.

M Nicktoons Racing

Azt hiszem, a ¢im mindent el-
mond, egy Mario Kart-
kiénhoz lesz szerencsénk, ter-
mészetesen a Nickelodeon

 rajzfilmek Karaktereivel a f6-

szerepben. Osszesen tizenkét
szerepld, és ugyanennyi palya
var kiprobalasra: a legismer-
tebbek a Rugrats-kolykok, a

- CatDog, valamint Arnold. Ter-

mészetesen tobbféle fegyvert
vehetiink fol, és lesz tobbjate-
kos-mod is.

B Manic Miner

Az egyik legtobbet emlegetett
C64-es (VZ szerint Spektru-
mos is) jaték, a Manic Miner

is megkapja a mostanaban
szokasos GBA-kezelést. A
programban pixelpontos ugré-
sokra lesz sziikség, hogy a
mozgo platformokrol, é
ellenségek gy i

juk szedni az 0sszes kulcsot,
amik a menekiiléshez kelle
nek. Az 6sszes régi és tiz 0j
palya, no meg atrajzolt grafika
var rank juniusban.




BEGAMEBOY ADVANCE

SPIDER-IVIAN: THE MOVIE

KICSIBEN NAGYOBBAT UT..

Marciusi szamunkban bemutattuk az elsé pok-
emberes jatékot, ami GameBoyra jelent meg,
most pedig a film premierjére megérkezett az azt
feldolgozd program is. A The Movie alcimet viselé
jaték azonban nem kevés dologban kiildnbozik a
par oldallal kordbban bemutatott PS2-gs verziotol
— kezdve példaul azzal, hogy a film sztorijahoz
nem sok koze van.

Itt @ mi kis potrohos baratunk mér teljes menet-
fels éssel kezd, képességeinek teljes tarhaza-
val felruhdzva. A jaték stilusa teliesen megegyezik
a Mysterio’s Menace-ével: Spidermant oldalrél lat-
hatjuk, igy kell bejarnunk vele a legkiilonfélébb
épiileteket, 6sszesen tizenkettdt. A célok szeren-
csére nem meriilnek ki abban, hogy el kell érniink
a kijaratot: a lehetd legkilonfélébb modokon kell
meghidsitani Vulture, Shocker és Green Goblin
fondorlatos terveit. Példaul ki kell szabaditanunk

néhany taszt, vagy fel kell robbantanunk, par gyil-
kos gazzal teli hordét — egyszer az is el6fordul,
hogy egy 6sszed6ld irodahazbol kell menekiil-

niink. A szabadban jatszd6 pélyakon igen hasz-
nos mozdulat a lengedezés — csakugy, mint a na-

geteget fogunk ,tarzanozni”. Egy masik hasznos
mozdulat a felrantas: a gdmbtetejd ldmpaoszlop-
okra ezzel kapaszkodhatunk fel, majd szinte kil6-
hetjiik magunkat a levegdbe, héla a centrlfugalls
erének. A gonosztevoke sszir6l a halonkkal

féle specidlis hatassal

ruhdzhatjuk fel), kozelrdl pedig okleinkkel ta-
nithatjuk meg oket keszty(ibe dudaini. A
program egyik érdekessége, hogy a palyak
meghatarozott pontjait lefényképezhetjiik —
ha minden pontot lekapunk egy pélyan, a

filmbdl nyerhetiink meg képkockakat.

gyobb konzolokra késziil§ véltozatokban, itt is ren-

GRAFIKA

HEY SUPER-HEROES DON' T KiLL,
AGAINST UNION CODES. |

A Spider-Man grafikaja meglehetésen furcsa,
képregényszer(, az iitésvaltasokat példaul ,Pow”,
JThwap” és egyéb feliratok kisérik. A fejleszték
szerint erre azért volt szilkség, mert a Mysterio’s
Menace latvanyvilaga realisztikus volt, és nem
akartak egy ugyanolyan jatékot késziteni.
Bonuszként neha teljesen 3D-s lengedezds palya-
részletek is varnak rank, ezek egész pofasak let-
tek. Mindent dsszevetve, a GBA-s verzio szerin-
tem jobb lett — persze a gép képességeihez mér-
ten — mint a nagyobb gépekre késziilt valtozat.

il 86 %
NN 73 %

HANG

Z.0.E. THE FIST OF MARS

MINDENBOL KAPUNK EGY KICSIT -DUMABOL PEDIG SOKAT

Tavaly oktéberi szamunkban teszteltiik a Zone
of the Enders PS2-es verziojat, és mar akkor
megemlitettiik, hogy készill a folytatds GBA-ra.
Mint most kideriilt, ez nem annyira folytatas,
mint inkdbb egy ugyanabban a vilagban jatszo-
do stratégiai jaték.

Fészereplénk Cage, egy fiatal srac, aki a Bo-
naparte Il Grhajon teljesitett szolgdlatot. Amikor
a hajot megtamadia egy titokzatos rnaszad,
csak ugy menekiil meg, hogy beleugrik egy
Orbital Frame (azaz egy mech) belsejébe, egy
furcsan viselkedd lanykaval egyiitt. Miutan meg-
szabadultunk a Bonaparte végzetétdl, sikeresen
landolunk a Mars felszinén — azzal a kis szép-
séghibéval, hogy a hatdsagok minket tartanak
feleldsnek a merényletért, terroristanak hisznek
minket. Mér éppen elrendelnék a kivégzésiinket,
amikor feltdnik legjobb haverunk, Ares (6 egy

ment6kabinnal tudott elmenekiilni a Bonaparte-
rél) — néhany igazi terroristdval egyiitt, és meg-
mentenek minket. Innen indul igazan a jaték,
ugyanis kideriil, hogy a terroristk igazabol sza-
badségharcosok, a rendérok pedig velejiikig
korruptak, gonoszak és aljasok.

A jaték keét részbdl all: a killdetések kozott
rendkiviil hosszd parbeszédeket nézhetiink vé-
gig, maguk a kiildetések pedig leginkabb egy
egyszertsitett Advance Warsra hasonlitanak, né-
mi Ring of Red (PS2) beiitéssel. Az utobbiak
egy négyzethalos terepen zajlanak, itt mozgat-
hatjuk robotjainkat. Amikor tdmadunk, akkor né-
hany mésodperc &ll rendelkezésiinkre ahhoz,
hogy a célkeresztet az ellenfélre vigyiik — a cél-
kereszt mérete, illetve a rendelkezésiinkre allo
idé a statisztikainktol fiigg, valamint mi is beallit-
hatjuk, hogy a célzast, vagy a sebzést preferal-

juk inkdbb. Ha minket tdmadnak meg, akkor az
lesz a feladatunk, hogy elkeriiljiik az ellenfeliin-
ket, nem szabad hagyni, hogy befogjon minket.
A jaték egész jo lenne, ha nem lenne benne az
elképeszté mennyiségli szoveg. Ugyan talalkoz-
tam olyan véleményekkel, melyek szerint ez jo
dolog — én nem igy latom: a dumak unalmasak,
€és tobb mint 6toranyi van bel6lik: az igazi ja-
tékra alig jut idd. Ettol eltekintve azonban min-
den rendben van, akiknek az Advance Wars tul
bonyolult volt, azok itt batran prébalkozhatnak.

il 81 %
11189 %

2002.06.PLAYTIMVIE! 101



GAMEBOY ADVANCE Nl

Sonic nem éppen Uj jatékos a konzolok pia-
can, nemrég linnepelte 13. életévét — innen is
gratuldinank neki. A kis kék siin eddig kizarélag
Sega-gépeken tiint fel (nem szdmitva egy
Sonic Pocket Adventure nevd, csak Japanban
megijelent verziét, ami NeoGeo Pocket Colorra
késziilt el), most nemcsak GameCube-ra tért
at, de legujabb kalandja GBA-ra is elkésziilt.

A Sonic Advance leginkabb a régi MegaDrive-
o0s Gs-Sonicokra hasonlit, hiszen a jaték 2D-s —
de az eszeveszett sebességérzet itt is megvan.
A jaték elején négy karakter kozil valasztha-
tunk, Sonic természetesen a legéatlagosabb —
bar irgalmatlanul fel tud gyorsulni. Tails repulni
tud, Knuckles képes felmaszni a falakon, Amy
pedig egy hatalmas kalapacsot hurcol magaval
— cserébe viszont nagyon lassu. A jatékmenet
nem sokat valtozott a régebbi epizodokhoz ké-
pest: a palyakon ugy kell eljutnunk a kijarathoz,

ICE AGE

KEZIMOZI

Az mar régota altaldnosan elfogadott tény,
hogy a mozifilmekb6l késziilt jatékok mindsége
sosem verdesi az egeket, legjobb esetben is
csak kozepes jegyet érdemelnek. Még a fen-
tebb bemutatott Spider-Man sem tartozik kate-
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SONIC ADVANCE

SZC) SZERINT GYORSAN VEGIGJATSZHATO

hogy Gt kozben a lehetd legtobb gydirlit vesz-
sziik fel. Amikor valakivel (vagy valami hegyes-
sel) 0sszeitkozink, az dsszes gydrd kipattan
Sonic zsebébdl, egy kevés idé alatt azonban
még menthetjilk a menthet6t: par aranykarikat
visszaszerezhetiink, miel6tt szertefoszlanak.
Osszesen hét vilag var rank, mindegyikben
két palyaval és egy féellenféllel — kicsit gyakor-
lottabb platformjatékosok akér két 6ranal rovi-
debb idd alatt végigvihetik a Sonic Advance-ot.
Ezen segit az, hogy minden vilagban 6ssze-
szedhetiink egy Chaos Emeraldot — ezeket rej-
tett helyeken lelhetjik meg, megéri tehat .
lassabban, koriiltekintéen bejarni a palya-
kat (mar csak azért is, mert annyira fel-
gyorsulhatunk, hogy nem fogjuk latni, mi-
kor bukkan fel eldttiink egy ellenfél). A hét
Chaos Emerald egy Gjabb vildgot nyit meg

goridja élvonaldba — igaz, mégis a legjobb film-
atiratok kozott van.

Az Ice Age alapjan egyel6re egyetlen konzol-
jaték készilt, mégpedig egy GBA-s verzio. Ez
persze valahol érthet6, hiszen a fejlesztékészle-
tek igen olcsok, raadasul nincs is annyi munka
egy ilyen programmal, mint mondjuk egy PS2-
es véltozattal — az eladasokbdl azonban kényel-
mesen megszedhetik magukat a kiadok. Remé-
lem ebbdl a jatékbol nem fogjak, mert szérny(-
re sikeriilt — ott van a legrosszabb GBA-s jaté-
kok kozott (igaz, a Mortal Kombat ,szintjét”
nem éri el a cucc).

Kezdjiik a grafikaval: kis tulzéssal akar GBC-re
is kijohetett volna, ocsmany 2D-s figurakkal kell
maszkalni a cseppet sem impressziv hatterek
eldtt. A 1ények animacioja rendkiviil rossz lett,
rdadésul Sidet senki sem ismerné fol, ha nem
tudnank, hogy réla van szo. A jatékmenet sem

GRAFIKA

GRAFIKA

ERTEK nnnnmnnnnnin8te.

— itt szamolhatunk le végleg (na persze...) dr.
Robotnikkal. A Tiny Chao Garden nevi menii-
pontban egy kis Iényt, egy Chaot nevelgethe-
tiink — kiilonbdz6 gyiimalcsoket vehetiink neki,
amivel karakterisztikai fejlédnek, és amennyi-
ben megvan a GC-s Sonic Adventures 2, 6sz-
szekothetjilk a GBA-val, és atmasolhatjuk a ja-
tékba a Iényiinket. Aranyos kis jaték ez a
Sonic, de az a baj, hogy tul révid — raadasul
nekem abszolit nem volt kedvem méasodszor
(harmadszor, negyedszer...) is nekivagni, hogy
kiprébaljam egy masik karakterrel.

1191 %

HANG 10l 84 %
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sikeriilt jobban: hét palyan Mannyt, haromszor
pedig Sidet kell iranyitani. Az el6bbivel teljesen
szokasos platformjatékot kapunk, ugralhatunk és
csapkodhatunk az ormanyunkkal. A Siddel telje-
sitend6 palyak ettdl kicsit kilonboznek, itt
ugyanis ,menekiilniink kell” — azaz nem szabad
a képerny6 bal széléhez érniink. Azt valészinileg
mondani sem kell, hogy a jaték jelszavas men-
tést hasznal, bar tal nagy szilkség nem lesz rd,
ugyanis meghalni igen nehéz: a tonnaszam talal-
haté makkok mindegyike egy-egy életet jelent.

Ha platformjatékra faj a fogad, akkor inkabb ott
van a Super Mario World, vagy végs6 esetben a
Wario, a Crash vagy a Sonic, azokkal sokkal
jobban fogsz jarni — vagy azzal, ha megnézed
parszor a filmet, esetleg megveszed DVD-n,
mert azzal semmi baj sincs. A jatékkal azonban
csak az van...

FIRERNNNED 51 %

HEIENNT 65 %
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ERTEK 8.



B Tony Hawk’s
Pro Skater 3

A nyaron mar nalunk is kap-
hato lesz az egyik legjobb
GBA-s program folytatasa. A
jatékban a nagyobb konzolok-
ra késziilt (lasd mostani sza-
munkban) palyak ko ke-
riil majd bele a kis gépbe, va-

o

lamint egy teljesen uj. A
revert triikkok is megjelennek,
€s mar lehet négyen is jatsza-
ni a programmal. Osszesen
13 karakter var kiprobalésra,
no meg néhany titl

B Stuart Little 2

Nyaron érkezik a mozikba a
Stuart Little méasodik része,
ezzel egyidében pedig a GBA-
valtozat is. A fejlesztoket a
forgatokanyvird segitette, a ja-
ték tehat a lehetd legjobban

fog illeszkedni a mozifilmhez.
Egy gyerekeknek késziilt egy-
szer(i platformjaték lesz a
SL2, de lesznek benne repil
16s és gordeszkas részek is —
0sszesen tiz palya lesz.

B Super Ghouls &
Ghosts

A Capcom nem cs
élesztgeti ezt a régi
(Maximo-kontosbe rejtve), ha-

nem GBA-n is kiadjak. A kar-
tyan rajta lesz az eredeti
Ghouls & Ghosts, de lesz egy

remix verzio is, feldjitott lat-
vannyal és hangokkal, vala-
mint nem lesz annyira nehéz.
Megjelenés dsszel.

EGAMEBOY ADVANCE

Egy korabbi szamunkban mar hirt adtunk arrol,
hogy a Nintendo egy Uj zsebkonzol piacra dobasat
tervezi — ez lenne a Pokémon Mini. Mint az a cim-
bél is adadik, a kis gépet — ,a vilag legkisebb kon-
zolja!” — féként a Pokémon-rajongo fiataloknak
szanjak, ezzel is enyhitve a GameCube-0s
Pokémonokra val6 véarakozas szornyd hosszu pilla-
natait.

Kezdjiik a szaraz tényekkel: amikor a Nintendonal
Mininek nevezték el az Uj gépet, egy cseppet sem
tuloztak. Koriilbelil harmadakkora, mint egy
GameBoy Advance, raadasul az alakja is elég fur-
csa, nem tudom, hogy milyen ergondmiai megfon-
tolasok ihlették a kis csiicskot a konzol jobb
aljan... A bekapcsolé6 gomb mellett (sokan mér itt
elvéreznek, a gépet a kis sziirke gombbal kell fel-
porgetni) egy D-pad, két normal gomb, illetve egy
flippergomb van (ezzel hozhatjuk elé a meniit, ahol
ki lehet kapcsolni a jatékok zenéit). A kijelz6 96x64
pixeles, ami nem tal méretes — raadasul csak feke-
te-fehérben (pontosabban sziirke-halvanyzoldes-
ben) tudja megjeleniteni a dolgokat. Ezenfeliil a ma-
sina tetején van egy infravoros port, amivel akar
hatan is jatszhatunk egyszerre. A hardverspecifikd-
ciokat egy beépitett razomotor, illetve egy razko-
daseérzékeld kerekiti ki.

A géphez alapallapotban egy jaték dukal, a mésik
harom megjelent programot kiilon lehet megvasa-
rolnunk. Az ingyen kapott jaték, a Pokémon Party
Mini, melyben ot egyjatékos, és ket tobbjatékos
minijaték rejt6zik. Persze semmi bonyolultra nem
kell gondolni, mindegyik végletesen egyszerd. A
Rocket Startban példaul akkor kell megnyomnunk
egy gombot, amikor elkezd razkodni a gép. A
Baseline Judge-ban a két gomb nyom-
kodasaval kell ,segiteniink a vonal-
birénak”, azaz eldonteniink, hogy
a labda a vonalon kivil, avagy
belil ért foldet. A Boxing
Frenzyben minél gyorsabban
kell raznunk a masinat, mig
a tancolos jatékban le kell
utanoznunk a két Pokémon-
holgy mozdulatait. Az utol-
s0 jatékban egy labdat kell
elterelniink a kapuig. Ezen
jatékok kozos jellemzéje a
végtelen egyszer(iség, és
a pokémonos korités: tu-
lajdonképpen majdnem
mindegy, hogy egy
Pokémont kell iitniink a
boxban, vagy mondjuk
egy macskat. Egyrészt
ennek semmi jelentdsé-
ge sincs a jatekmenetre
nézve, masrészt meg
ekkora felbontdsban
nem lehet annyira bele-
menni a részletekbe,
hogy akarcsak a legva-
dabb Pokeé-fanok is
mindegyik pixelhalmot
egy szemvillands alatt
azonositani tudjak.

A Pokémon Pinball
Mini tulajdonképpen az
eredeti GBC-s Pokémon
Pinball lebutitott (!) és
megesunyult (!!) valtoza-
ta. A jaték célja az, hogy
kiilonféle palyakon a
,Pokémon golyoinditoval”
kil6tt labdékat elhelyezziik a
lyukakban (van, amikor minden

lukat be kell témniink, és van, amikor megadott id6
alatt kell bizonyos szamu taldlatot elérniink). Osz-
szesen 70 palya van, raadasul golyoinditonak tobb
Pokémont is elkaphatunk; a kézikonyv erre vonat-
kozo kijelentései ellenére nekem nem sikeriilt nagy
kiilonbségre lelnem koztiik.

Harmadik delikvensiink a Pokémon Puzzle
Collection, amely haromféle kihivast kindl: mozgd
puzzle-ket, arnyek puzzle-ket és a mentdakcionak
nevezett versenyfajtat. Moving Puzzle-bél 6sszesen
20 all rendelkezéstinkre, itt egy izg6-mozgo
Pokémont kell kiraknunk, mely 16 kockabol all. A
Shadow Puzzle-ban egy arnyképet kell kiraknunk,
mig a ment6akcioban kis koveket kell ugy mozgat-
nunk, hogy Pokémonunk eljuthasson a szabadsé-
got jelento likhoz. A negyedik — utols6 — beszerez-
heto jaték a Pokémon Zany Cards nevet viseli, és
négy kartyajatékot jatszhatunk vele.

Oszintén szélva a Pokémon Mini nem nyerte el
maradéktalanul a tetszésemet. Igaz, hogy fél oran
keresztiil jol elvoltam a flipperes jatékkal, Sasa meg
elsziittydgott — igaz, minden értékelhetd siker nélkil
— a Puzzle Collectionnel, de ugy vélem, hogy ara-
hoz mérten (a gép 15 000 felett kaphato, a jatékok
meg 5000 Fi-ba keriilnek darabonként) a Pokémon
Mini tul keveset tud. Persze ez egy Pokémon-imado
nyolcéves kisfilit biztos nem hat meg, de ezeknek a
programoknak semmi kdze sem az eddigi
Pokémon-jatékokhoz, sem a rajzfilmekhez, persze a
cimilket leszamitva. Azt hiszem mindenki jobban
jar, ha egy kicsivel tovabb gydijt, és inkabb egy
GBA-ra ruhdz be, azzal minden tekintetben jobban
jar. lgaz, hogy ,gotta keccsem oll”, de talan érde-
mesebb varni a Pokémon Advance-ra...
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Hil A segitségeteket szeretném
kérni két kérdésben. Csak nemrég kap-
tam egy PS2-t és hozz egyetlen jaté-
kot, a GT3-at. Igy tehat nem nagyon
vagyok otthon még ebben a témaban.
Elso kérdésem az lenne, hogy mit je-
lent az, hogy PAL ill. NTSC? Nagy
DBZ-fan vagyok (ezért is oriiltem meg
nagyon az Uj jatékoknak :) és szeret-
ném megtudni, hogy a DragonBall GT
Final Bout kaphatd-e Magyarorszégon,
és ha igen, akkor mennyiért? Eldre is
koszi. Edward Nigma

Megprébalom egyszeriien elmagya-
razni. (Persze nem biztos, hogy sike-
riil!) A PAL és az NTSC kiilonbozd
kepeldallitasi rendszerek. Tudod, a
dolog (igy torténik, hogy megy befelé
a videdjel a kabelen keresztiil a tévé-
be, és szerencsétlennek valamilyen
képet kell generalnia beldle, hogy
lassal valamit beldle, lehetdség sze-
rint szinesben. A PAL az Eurdpa

Az FFX megje-
lenése PAL-ra
05.01-re van kiir-

va. A kovetkezd
szémban mér valami
05.31. (eurdpai verzio) van ir-
va. Akkor most mi van??!! Mi az,

hogy eurdpai verzié? Az el6bbi az mi-
lyen volt (05.01-es)? Mikor jelenik
meg? - ez a kérdés. Koszi

A megjelenésekkel kapcsolatban
mindig kissé neuralgikus pont a pon-
tos datum, lévén a kiadok ilyen-olyan
iiriigyekkel rendszeresen valtoztatjak
ezeket. (Rendszerint két-harom nap-
pal az utolsé datum lejarta el6tt.) En-
nek tobb oka is lehet: kedvezd piaci
idészak kivarasa, nem tudnak eleget
szallitani a boltokba, esetleg nem keé-
sziilt el a jaték iddre és hasonld
csacskasagok. Az djsagban igyek-
sziink mindig a legutolsd informaciot
kdzolni, de hat az a fentiekbdl adodo-
an nem mindig pontos. A Final
Fantasy X egyébkeént kiilondsen jopo-
fa volt ebben a tekintetben. A japan
verzid megjelenése utan azt igérte a
Sony, hogy az angol nyelvii NTSC-
valtozat még karacsony eldtt (valami-
kor a boltokba keriil az

hasznélatos szabvany, NTSC-t hasz-
nalnak a jenkik és a japanok. (Az elv-
tarsak idején még hasznalatos volt a
SECAM is, de ezt a torténelem viha-
rai elsodortak, middn kideriilt, hogy a
legkisebb méretii szovjet kisérleti ja-
tékkonzol is egy katonai lakételep ter-
jedelmi, és a kapacitast at kellett al-
litani élelmiszertermelésre.) Hogy ne-
hogy véletleniil az élet egyszeri le-
gyen, a PAL és NTSC szabvanyok ter-
mészetesen nem kompatibilisek egy-
massal: eltérd frekvenciakat és fel-
bontast hasznalnak. Ezért van az a
roppant kellemetlen jelenség, hogy
Eurdpaban vasarolt (azaz PAL rend-
szerli) masinan nem tudsz az USA-
ban vésarolt (NTSC rendszeri) jaté-
kot lejatszani — hat legalabbis addig,
mig bele nem repiil a masinaba egy
modositott chip.

Ha a DragonBall GT Final Bout
kapcsan a '97-ben megjelent
PlayStation-jatékrol beszéliink, akkor
— korabdl itélve — er6sen csodalkoz-
nank, ha kaphatd lenne még Magyar-
orszagon. (Talan az iizbég vagy az af-
gan regioban még akad egy-kettd
elfekvaben...) PS2-re szerintiink nem
jelent meg ilyen jaték.

Kedves Playtime!

Szeretném megtudni, hogy a Final
Fantasy X mikor jelenik meg Magyaror-
szagon. Ugyanis a leirds - szdmomra -
nem egyértelmd. Van amikor az van
irva, hogy NTSC, PAL megjelenés... De
hozzé annyira nem érték (pl.: én), nem
tudjék mit jelent ez. Széval szerintem
egyenesebb lenne az, hogy Ameriké-
ban v. Eurdpaban v. M.0.-on stb.
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USA-ban. Aztan tgy gondoltak, hogy
talan mégsem kellene a legdjabb
aranytojat tojo tyikot a karacsony
kornyékén jelentdsen megszaporodd
eziisttojas tojokkal versenybe dobni,
€és a megjelenést széppen attették ja-
nuar masodikara, ha méasért nem, hat
azért, hogy ez az év is mindenkinek
jol induljon. Ennek ellenére kara-
csony eldtt egy-ket héttel mégiscsak
leszallitottak parszazezer darabot a
boltokba, mikdzben a “hivatalos”
megjelenés nem valtozott... Ugy lat-
szik, most ugyanez a miisor megy az
eurdpai, azaz a PAL-verzid kapcsan
is. Jelentem, az utolsé informacio
szerint ennek megjelenési idopontja
még mindig méjus vége, és ugyanezt
tamasztotta ala a Sony Hungaria is.
Egyébirant: ha egy tesztiinknél NTSC
megjelenést tallsz, akkor az az ame-
rikai megjelenést takarja (japan
NTSC-vel maximum a hirekben szok-
tunk farasztani benneteket; ahhoz
hozzaadva 6-12 honapot kabé meg
lehet saccolni az amerikait is, meg
egyébkent sem latjuk értelmét olyan
jatékrol tesztet irni, ami kizarolag ja-
pan nyelven hozzéaférhetd). A PAL
megjelenés az eurdpait jelenti (ha ez
az Ujsag megjelenési idopontja UTA-
NI, akkor természetesen ez feltételes
mddban értendd). A magyarorszagi
megjelenések eldrejelzésétdl inkabb
tartozkodunk. Igaz ugyan, hogy a leg-
tobb nagyobb jatékkiadonak van ha-
zai disztribitora, de 6k nem feltétle-
niil tudnak egy-egy jatékot az eurdpai
megijelenés kapcsan a magyar bol-
tokba eljuttatni, mert a német, angol
és francia piacok még mindig kicsit

POSTAI MERENYLET

E! PLAYTIME! PLAYTIME! PLAYTIME! PLAY TIME

fontosabbak ebben az iizletben, mint
mondjuk a magyar. ETTOL FUGGET-
LENUL azért még nincs kizarva, hogy
egy-eqy jaték mar az eurdpai megje-
lenés kapcsan kaphato egyik-masik
boltban, mely tény is bizonyitja, hogy
nemesak Isten utjai kifiirkészhetetle-
nek, hanem a kis hazankba keriild ja-
tékokéi is...

Hello Playtime!!!!!

Egy kérdésem lenne, mégpedig az,
hogy igaz-e,hogy az Xbox karcolja a
cd-ket??? Ugyanis tobb boltot felhiv-
tam, és keét helyen is mondték, hogy
allitélag az egyiket annyira dsszekar-
colta, hogy aztdn mar nem is olvasta!
Remélem csak kamu, mert inkabb azt
vennék,mint PS2-t.

Jaaaj! Ez majdnem olyan jo, mint
egy mindentudd, galaktikus zseni
megallapitasa egy nyilvanos foru-
mon, aki szerint az Xboxok elsg széri-
ajat vissza kellett vonni az iizleti for-
galombadl, mert bekapcsolas utan
zold fiistot eregettek. (Persze az is le-
het, hogy 6 dolgozott mind a két bolt-
ban, amit felhivtal...) Kezdjiik ott,
hogy az Xbox-jatékok alapvetden
DVD-n tenyésznek, habar CD-bl elol-
vasgatja az audiokat is. Persze nem
kizart, hogy van egy beépitett gonosz
kis (psycho)Billy a boxban, amelyik
lesmirglizi az audio CD-ket, mert
Gates and Co. még nem vasarolta fel
szdrdstiil-borostiil a zenekiadast is
(legalabbis EDDIG még nem) — de ha
belegondolsz abba, hogy ugyan mi-
lyen technoldgia is szedi le az adatot
szerencsétlen DVD-krél vagy CD-krdl,
és milyen mddon, akkor nyilvan ben-
ned is felmeriil a kérdés: ugyan MI A
FRANC karcolhatna meg a lemezt?!
Talan inkahb arrdl volt sz6, hogy mar
eleve egy karcos lemezt tettek bele,
ami ellen aztan az Xbox tiltakozott —
de hogy nem 6 karcolta dssze, az is
biztos! Egyébként meg nem feltétle-
niil kell megbizni mindenféle eladd
véleményében: azért a fizetésért,
amit kapnak, mar jogukban all hiilyé-
nek is lenni.

Az Ujsaggal kapcsolatban csak
annyit,hogy nagyon kiraly, de szerintem
a poszter helyett lehetne plusz nyolc
oldal, mert mar tgysincs hova rakni.
Nem akarok beleszolni az tjsag
szerkesztésébe,meg ugyse érdekel
benneteket, de szerintem a jétékok ki-
akasztésai hasznos oldalakat emészte-
nek fel. Aki megvesz egy jatékot, az
akassza is ki egyedil!! Vagy akkor mi a
f*sznak kolti ra a pénzt?! Lehetne he-
Iyette tobb Gjdonség, vagy ismerteto.
Készi, hogy meghalgattatok, ha esetleg
akad egy kis raér6 id6tok, irjatok vissza
ennek a jelentéktelen kis
polgarnak,akinek unalommal telnek a
napjai,és nagyon szeretne egy Xbox-ot!
Maradok hd olvasétok(még lehet, hogy
eld is fizetek)! Sziasztok! Pogihawk

Szerintem bélcsebb lesz, ha ra-
hagyjuk az emberekre, hogy mire kdl-
tik a pénziiket (még a végén megiit-
tetjiik magunkat!) Viszont természe-
tesen érdekel benniinket, hogy mi a
véleményed az ujsag dsszeallitasardl,
azért szoktunk kérddiveket generalni
rossz perceinkben. (Meg azért is,
mert kérddivet irni egyszeribb, mint
ismertetdt vagy “kiakasztast”.) Azt
pedig a kérddivek maltkori kiértékelé-
sénél mar jeleztiik, hogy megproba-
lunk kieszelni valami kellemesebb
szerkezetet az ismertetdk javara. A
kovetkezd szamban pedig ugyis E3-
amokfutas lesz, széval a hirek
mennyiségére biztos nem lesz pa-
nasz. (Legalabbis olyan, ami keve-
seliné dket...)

Cs0 a szerkinek!

Azért irok nektek, nem azért, hogy
elmondhassatok, hogy nini egy levél,
hanem azért mert az Gjsag 6rommel
jelentem kamaszkorat €li. (Nini, egy le-
vél)

A lazadozésok egyik jele az, hogy el-
tlnt a Dreamcast és a PSX és helyette
ezerrel nyomjatok az X nevii dobozt.
Nyilvén tok hepi mindenki, hogy meg-
jott a csoda, de talan talzas, hogy az
Ujsag fele abbol &ll. (Az Xbox mondjuk
kétsegkiviil javitja a kozérzetiinket,
de errefelé ugy altalaban is tok hepi
mindenki. De talan talzas azt allitani,
hogy az ujsag fele Xboxhdl all.)

Szerintem a végtagjaitokon meg
tudjok countolni hény X-box tulajdo-
nos van kicsiny hazankban (mar ha
ismertek olyat aki elszamol 20-ig)!
(llyen egyént nem ismeriink, mert
elvhdl nem haverkodunk matemati-
kusokkal. Olyat viszont igen, aki a
maga kis harminc négyzetméteres
kuckéjabol eladott egy-két hét alatt
kétszazat.)

0Oké, mit dumélok hiszen PS2-bél
sincs hidny, ami tok jo, mer’ az azé’ jo-
val nagyobb korokben elterjedt. Eppen
olvasom az Ujsagot, amikor az Ujséagos
hangja iiti meg fiileimet, - akkor lesz ez
az Ujsag is, (marmint a Playtime), hat
elbizonytalanodtam, de mieldtt konny
gy(ine a szemetekben, a valasz hataro-
zott igen volt, és lesz is remélem még
sokaig!! Ha beraktok az Ujsagba, akkor,
egy 0dat kiildok a szerkibe legkoze-
lebb! Es mint egy bélcs mondta -
“Konzol és Playtime kell a népnek,
amen!” Zoltano

Hat a levél masodik felében ré-
szemrdl kicsit elvesztettem a fonalat,
de ez valahol szerencse is: mit szolt
volna a Nintendo, ha atmegyiink be-
szélgetni a reklamjaba?! Az 6da min-
denesetre ijesztden hangzik: ha a
torténelmi sziikségszeriség teljes
mértékben elkeriilhetetlenné teszi a
megirasat, akkor javaslom témanak
mondjuk azt, hogy mirdl szdlt a leve-
led vége... :-)
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