BLACK





Fekete. Milyen egyszerû, talán semmitmondó, ugyanakkor találó és könnyen memorizálható név egy olyan játékhoz, melyet hatalmas várakozás elõzött meg azóta, hogy több mint másfél éve az E3 alatt zárt ajtók mögött bemutatták. Végül a plebsznek több mint egy évet kellett várni ez elsõ képekre és videókra, ám azok láttán rögtön elámult a világ. A csakis a jelenlegi konzolokra készülõ játékkal a Criterionos srácok (Burnout) ismét megmutatják, hogy mit tudnak, és magasabb nívóra lépnek a PS2-vel és az Xbox-szal.





Valahol Európában





A Black egy újabb díszpéldánya a konzolokra érkezõ FPS-játékok azon vonulatának, melyek a Halo Xboxon történõ debütálása óta igazából elveszítették PC-s privilégiumukat, s ma már ott tartunk, hogy konzolon több saját szemszögû lövölde fogy, mint az eredetileg erre kifejezetten jól használható személyi számítógépeken. Természetesen voltak a Halo elõtt is példák arra, hogy konzolra készítsenek ilyen jellegû cuccokat, ám példának okáért a Dreamcast-re készült Quake 3 óriási bukta lett végül. S habár PS2-re is elérhetõ a Killzone, valamint számos Medal of Honor és Call of Duty rész, hiányzott már egy olyan igazán jó lövöldözõs játék, mely el tud szakadni a történelemhûségtõl, s cselekményét az egyébként népszerû 2. világégésen kívül tudja helyezni, a fókuszba pedig magát a lényeget hozza be: a tûzharcok intenzitását, a játékos adrenalinszintjének magasan tartását, s a fölösleges sallangok kidobálását. Ennek megfelelõen kerettörténet is csak olyan szinten nyer értelmet, hogy a ravaszon megfáradt mutatóujjunk két küldetés között fél perc pihenõt kap. Senki ne számítson Oscar-gyanús sztorira, se Golden Globe-jelölt megvalósításra: az átvezetõ jeleneteket élõ szereplõkkel forgatták, s a cselekmény 90% egy sötét szobában játszódik, ahol az általunk alakított kemény katona a felettesével beszélget a Hetedik Hullám nevû terrorista csoport ellen folytatott akció kimenetelérõl. Emberünk ugyanis látszólag néha hajlamos „kicsit” túllõni a célon, és egy olyan szintû parancsot, hogy „hatolj be Mari néni házába, és szerezd meg az asztaláról a családi fotókat” úgy értelmezni, hogy „rakétavetõvel lõj utat Mari néni házába, közben kalasnyikovval darálj le mindenkit, vedd el az asztalról a fényképeket, UZI-val lõdd szét ami megmaradt, majd vetõdj ki az ablakon és dobj vissza egy gránátot, hogy az egész összedõljön”. Ennek megfelelõen a felettese néha nem érti, hogy miért áll most egy fél város romokban, mikor õ csak málnaszörpért küldte le legmegbízhatóbb emberét. Maga a fényképezés, illetve a jelenetek megvilágítása igen érdekesre és egyedire sikerült, habár hosszú távon eléggé idegesítõek ezek a kapkodó vágások, és a csak az állakat meg az arc bizonyos részeit mutató kamerák, valamint az egész igen hamar unalmassá tud válni, továbbot nyomni pedig sajnos nem lehet. A tisztet játszó színész egyébként teljesen rendben van, a hangja megfelelõen bariton, a tekintete is kemény, ám a fõhõst alakító mûvész úr véleményem szerint sem a külsõségek tekintetében, sem színészi játék terén nincs a toppon, így én igazából ezekben az átvezetõ részekben nem is tudtam megfelelõképpen azonosulni vele. Nem egy Bruce Willis na, úgyhogy felesleges is erre több szót vesztegetni, térjünk át a lényegre!





Fegyverpornó





A készítõk szerényen csak fegyverpornónak hívják csemetéjüket, nem véletlenül: a játék központi elemét a számos használható, az emberi élet kiontására alkalmas kézi készülék, és a velük vívott látványos ütközetek alkotják. Láthatólag több film inspirálta a fejlesztõket, ám ezek listájában a Sólyom Végveszélyben és a Mátrix teljesen biztosan megtalálhatóak, így azt hiszem teljes biztonsággal mondhatom: a játéktörténelemben eddig a Black vonultatta fel a legintenzívebb, legkeményebb tûzharcokat. Amikor egy-egy zártabb térben küzdünk, és úgy istenigazából rajtafelejtjük ujjunkat a ravaszon, és közben tíz ellenséges katona lõ ránk szembõl, nos az olyan látványt eredményez, melyre még nem volt példa. Akár a Mátrix ominózus oszlopcsarnok jelenetében, hullik a vakolat, pattogzik a burkolat, törnek a dolgok, és úgy egyáltalán nem látni semmit, csak a saját fegyverünk torkolattüzét. Azért ne gondoljátok, hogy az célravezetõ, ha csak megyünk elõre és lövünk, mint a hülye, ugyanis a Black igen nehézre sikerült, még könnyû fokozaton is fog jó pár kemény percet szerezni. Számos esetben sokkal fontosabb a taktikus küzdelem és a fedezékrõl-fedezékre történõ vonulás, az ellenség ugyanis az elõttünk megnyíló terepen már jó elõre elfoglalta a kulcspozíciókat, így tetemes elõnyben van velünk szemben. Így tehát érdemesebb elsõre kifigyelni – már amikor lehetséges –, hogy ki merre helyezkedik el, és aztán akcióba lendülni, és búvóhelytõl búvóhelyig küzdeni magunkat elõre. 


Az elsõ igazi meglepetés akkor fogja érni az egyszeri játékost, amikor a biztosnak hitt fedezéke egyszeriben a földel válik egyenlõvé. A Black-ben ugyanis a legtöbb tereptárgy megsemmisíthetõ, ennek megfelelõen hogyha például beguggolunk két doboz mögé, akkor számíthatunk arra, hogy azt az ellenség három másodperc alatt rommá lövi, de ugyanez elõfordulhat egy nagydarab teherautóval is, amire pedig elsõ ránézésre azt mondanánk, hogy ennek semmi sem árthat. Nem a fenét, ráadásul igen kellemetlenül érinthet az eset, ha a platós kocsi aközben robban fel, miközben szerény személyünk közvetlenül mögötte rejtõzve cserél tárat. A pályák ezen kívül teli vannak szórva felrobbantható tárgyakkal, így a tûzharc látványosságát, dinamizmusát az is megdobja jó pár szinttel, hogy amerre csak lövünk, mindenhol robban, repül és durran valami. Ez egyébként segít az ellenfelek likvidálásában is, nem feltétlenül kell õket szépen egyesével kiszedegetnünk a helyükrõl, elég ha meglátunk egy nagyobb csoportosulást a robbantható hordó, vagy olajtartály mellett álldogálni, és eleresztünk egy sorozatot, majd nagy megelégedéssel nézzük végig, amint a látványosan eltúlzott detonáció egyszerre küldi õket a túlvilágra, tetemeik pedig a légtérben írják le az elhajított sörösdoboz pályáját. 


Persze ritka, hogy valami csak úgy egymagában robban fel; a Black-ben ha egyvalami robban, akkor ott biztosak lehetünk benne, hogy fog még több minden más is megsemmisülni, ugyanis mindent a cool látványnak rendeltek alá a fejlesztõk. Jó példa erre az egyik pálya, ahol rádión odaszóltak nekem, hogy vigyázzak, mert a bázison, amin épp áthaladok, egy aknamezõ van telepítve, és hogy lõjem szét magam elõtt az aknákat jól. „Milyen aknákról beszél ez?” –kérdeztem magamtól, „Én nem látok semmit”. Aztán véletlenül magam elé lõttem a földbe, ahol valami felrobbant, ez láncreakciót indított el, s körülbelül a fél bázist a levegõbe röpítette, én pedig csak tátottam a számat, hogy mit idéztem elõ egyetlen véletlen ravaszhúzással. Néha olyan hatalmas, vízszintesen álló tartályok is explózióra késztethetõek, amelyekrõl nem is gondolnánk, hogy egyáltalán lehet nekik ártani: nagyot néztem, amikor pár golyó hatására egy kisebb atomrobbanásnak megfelelõ gombafelhõt idéztem elõ. 


A megfelelõ élményhez persze hozzátartozik a fegyverek remek kidolgozottsága: egyszerûen öröm õket kézbe venni, lõni velük, és a játék nagyon ügyes módon a legtöbb pályán mindig valami más kezdõfegyverrel indít el minket. Valahol a környéken elhelyezett szövegdobozban láthattok egy leírást a fegyverekrõl, a teljesség igénye nélkül, s felsorolni itt sem szeretném õket, legyen elég annyi, hogy napjaink összes fontosabb kézi ágyúja képviselteti magát, kezdve az MP-5-tõl az M16-oson át a klasszikus és elmaradhatatlan AK-47-ig és shotgunig, olyan különlegességeket is felvonultatva, mint a gránátvetõ, vagy az RPG. Amelyik szerszámnál lehetséges, tudjuk kalibrálni, hogy teljesen automata üzemmódban mûködjön, vagy egy lövést adjon le, netán a burst-fire metódust kívánjuk használni. Mindegyiknél elérhetõ viszont egy kis közelítés, ekkor emberünk elvileg belenéz ugyebár az irányzékba, ám a játékban a kamera nem megy le odáig, egyszerûen csak némileg ráközelít a célpontra. Természetesen a mesterlövészpuskánál rendesen bele is nézhetünk a távcsõbe, 2x-es illetve 5x-ös közelítéssel, de minden fegyvernél használható a jól bevált közelharci ütlegelés is.





East-side is the best





A Black nagyon ügyesen operál a pályák illetve a küldetések felépítésével és adagolásával kapcsolatban is. Maguk a helyszínek nagyon szépek, változatosak és gondosan felépítettek, és ami a legjobb, hogy szinte sosem ismétlõdnek: minden küldetés más és más territóriumon játszódik le, és más hangulatot ad át, így a Black nem válik monotonná. Hogyha például egy küldetésben egy romos városban küzdjük át magunkat, és lövöldözzük ki az ablakból az ellenséget, kerülgetjük a ránk lõtt rakétákat, és úgy kapkodjuk a fejünket a sok életünkre törõ gonosz bácsi után, ahogy Pistike forgolódik Disneyland-ben, akkor a következõ pályán számíthatunk egy lassabb tempójú, több lopakodós kommandózást igénylõ, sötétben játszódó, hangtompítós küldetésre. 


Persze nem kell véresen komolyan venni, a Black sosem válik egy Metal Gear Soliddá, vagy egy Splinter Cellé, egy pillanatra sem, hiszen akármikor megfoghatunk egy AK-t, és végiglõhetjük magunkat az egész pályán, ám néhány helyzetben könnyebb dolgunk lehet, ha elõször pár díszpéldányt távolról csendben elintézünk, majd valamilyen nagyobb kaliberû mûszerrel legyaluljuk a megmaradt csürhét. A játék tempója és hangulata nem csak küldetésrõl küldetésre, hanem az egyes missziókon belül is változatos görbét ír le, igazi hullámvasút, ahogy a jobb filmekben kell. Amikor tehát már nagyon elegünk van a külsõ helyekbõl, és a minden irányból leselkedõ veszélybõl, akkor a játéktervezõk okosan bedobnak egy-egy zártabb, könnyedebb belsõ részt, hogy aztán onnan ismét kijussunk valahová, majd megint be, és így tovább. A megvalósítás pedig vérprofi: minden remekül és hitelesen néz ki, s habár néhány képrõl a Half-Life 2 ugorhat be egyeseknek, a Black remek, saját hangulatú pályadizájnnal rendelkezik. A lepusztult, szétlõtt városok, a romos gyártelepek, a katakombákkal tarkított külsõ részek, a sötét erdõk mind-mind változatosak és egyszerûen öröm rajtuk játszani. 


Már említettem, hogy a pályákon sok mindent meg lehet semmisíteni, s ez nem csak az elõre odahelyezett robbantható alkatrészekben merül ki, hanem maguk a pályaelemek is hajlamosak az erózióra a heves harcok haragja nyomán. Tipikus példák erre a sokszor elõforduló oszlopokkal telerakott termek, ahol tényleg egészen hamar válik almacsutkaszerû csonk az elõzõleg még ép tartóelembõl, de ugyanúgy berobbanthatjuk a vékonyabb falakat, sõt az ajtókat is – egy-egy gránát csodákra képes! A fizikai motor tehát remek a Black-ben, mindent tud, amit manapság egy efféle játéknak tudnia illik, ennek megfelelõen még némi ragdoll-t is sikerült implementálni az anyagba. Különösen látványos eset például, ha egy torony tetejébõl valami alávaló lõdöz ránk a rakétavetõjével, és végre sikerül kiszednünk onnan, akkor egy –természetesen atomikusan látványos – robbanás keretében körülbelül az egész toronytetõ megsemmisül, emberünk pedig egy olyan szépet repül, hogy öröm nézni. Az erkélyeken álldogáló hullajelölt is csodásan bucskázik át a korláton, ha megnöveljük vérének vastartalmát, sõt néhány esetben az is elõfordul, hogy valamely testrésze fennakad, s a szerencsétlen halott meg csak lóg ott lefelé.





Jurij, az intelligens bosnyák õr!





A legtöbb FPS játék kulcspontja, mely a pokolba, vagy éppen a mennyországba tudja repíteni az adott játékot, a mesterséges intelligencia megvalósítása. Hogyha a katonák csak ostobán várnak egy helyben, hogy lelõjük õket, az már rövidtávon is kiábrándító és semmi kihívást nem nyújt. Szerencsére a Criterion srácai is tudták ezt, így nagyon odafigyeltek arra, hogy a rosszfiúkat kommandírozó programsorok megfelelõen végezzék dolgukat. A legtöbb gazfickó egyébként alapvetõen is valamilyen utat jár be, általában járõröznek, ám amikor megkezdõdik a móka, és mindenki durrogtat erre-arra a csúzlijával, õk sem restek fedezéket keresni és onnan adni le ránk lövéseiket, vagy ha nagyon bátrak, akkor ameddig mi lapulunk, és tárat próbálunk cserélni, õk szépen megrohamoznak… általában egyszerre többen is, opcionálisan több oldalról. Hogyha gránátot dobunk alájuk, egy éles „gránádááá” felkiáltással nyugtázzák, majd igyekeznek amennyien vannak annyi felé rohanni, hogy lehetõleg minél jobban megkíméljék magukat a robbanás okozta sérülésektõl. Hogyha ügyesen hajítottuk a robbanószerkezetet, akkor valószínûleg a lökéshullám mindenképp a földre taszítja õket, ilyenkor pedig már könnyû célpontot nyújtanak. Néha elõfordulhat, hogy valamilyen oknál fogva túl közel kerülünk hozzájuk, ekkor nem restek õk is inzultálni szerénységünket a puskatussal, melyet fõhõsünk nem bír túlzottan jól. Az életünket megkeserítõ egyedek hierarchiája nem merül ki az egyszerû, gépfegyverrel rohangáló jugoszlávnál, bizony akad pár keményebb dió is. Az általam legjobban utált a közelrõl shotgunnal támadó agyalágyult, aki fél pillanat alatt kicsinálhat, ha nem figyelsz oda, ráadásul eszméletlen módon fel van páncélozva, így legalább egy tár kell neki, s miután egyszer a földre kerül egy sorozattól, még egyszer fel is kel. Itt van még a páncélos, aki a Counter-Strike: Condition Zeróban bevezetett és megutált golyófogót tartja maga elõtt, így igazából csak akkor sebezhetõ, ha mögé hatolunk (vagy pedig gránáttal megkínáljuk), illetve a legszemetebb a távoli ablakból rakétázós, akit lehetõleg próbáljunk meg minél elõbb az örök vadászmezõkre küldeni, hagy lövöldözzön ott. Ezen felül ritkán, de látható még ]{redenc, aki nagy, szõrös és ijesztõ is.





Nem kelet-európai technika





A Black tehát elég magas szinten leledzik a játékélményt és a hangulatot tekintve, a kérdés már csak az, hogy ezeknek technikailag meg tud e felelni. Az elsõ és legfontosabb kérdés egy konzolos FPS játék esetében az irányíthatóság, s habár ezt már sokan és sokszor megoldották jól, néha elõfordulnak katasztrofális darabok. Jól bevált szokások szerint igyekeznek a fejlesztõk kényelmesebbé tenni az analóg karral történõ célzást, habár valószínûleg sosem lehet ugyanolyan hatékony, mint az egér, mégis remekül meg lehet oldani egy kis odafigyeléssel. Jellemzõ például, hogy amint becéloztunk valakit, az érzékenységet nagyon leveszi a program, így még finomabban helyezhetjük el a célkeresztet a kijelölt delikvens egy bizonyos testrészén. A Criterion játéka szerencsére remekül vezérelhetõ, habár számomra kicsit nehezebbnek tûnt, mint Xboxon a Halo 2. Itt szinte semennyit nem segít rá a program a célzásra, egyedül akkor hajlamos valakit picit követni, ha már befogtuk és elkezdtük lõni, de egyébként teljes mértékben magunkra vagyunk utalva. Néhány játékban elõfordul, hogy az ellenfelek egy helyben állnak, arra várva, hogy becélozhassuk õket, ám ez esetben errõl szó sincs: minden zajlik, mindenki mozog, mindenki teszi a dolgát. Így bizony a Black-be bele kell jönni, egy kezdõbb konzolos FPS játékos eléggé megszenvedheti az elejét, ám fél óra, és az egész elkezd simán siklani.


Grafikailag a játék a jelenleg elérhetõ legcsúcsabb csúcsminõség, ráadásul mindezt PS2 és Xbox platformokon. Bizony itt mutatkozik meg a kötött platform ereje, és ilyen az, amikor egy-egy tehetséges fejlesztõcsapat a legvégsõket is kihozza belõle. Sokan elsõ látásra azt is hitték, hogy ez már egy Playstation 3 techdemó, mert valóban hihetetlen, amit ez a játék kirak a TV-re. A fények és árnyékok, a karaktermodellek, a pályák fotorealisztikus megvalósítása mind-mind döbbenetes, ráadásul a készítõk olyan soha nem látott apróságokra is odafigyeltek, mint a fegyverbõl tárcserékkor felszabaduló hõeffekt. Az animációk is nagyon változatosak, remekül megdobja a hangulatot, például amikor az MP5 tárcseréjekor emberünk a fegyverhez ütögeti a tárat, vagy pedig amikor az UZI-nál egyszerûen csak kivágja belõle a cumót. A hangokra szintén nem lehet panasz: minden egyes fegyver autentikusan szólal meg, olyan betonkemény hanggal, melyet igazán egy frankó kis 5.1-es rendszeren lehet kiélvezni. A robbanások lettek a kedvenceim: végre nem elfojtott pukkanásokat hallunk, hanem földet rengetõ hangeffektusokat.





Összességében tehát a Criterion játéka nagyon meggyõzött, nem sok gyenge pontot találtam benne. Mindenképp nagy negatívum, hogy sajnos nincs többjátékos üzemmód, pedig egy remek cooperative rész igen nagyobb dobott volna az újrajátszhatóságon. Azért utóbbival egyébként nincs nagy baj, mivel a nehezebb fokozatokon nem csak erõsebb, több és keményebb ellenfelet kapunk, hanem különbözõ mellékküldetéseket is, így legalább két végigjátszást simán megér. Hangulatilag viszont a Black annyira kiváló, és annyira egyben van, hogy mindenkinek látnia kell, aki nem idegenkedik túlzottan a mûfajtól, grafikája pedig annyira eszméletlen, hogy még a szkeptikusok is a padlón fogják keresgélni az állukat. Az utóbbi idõk egyik legjobb játéka, megvásárlásra mindenképp ajánlott.





InGen





Keretes 1: Fegyverek





1. AK-47: Bruce Willis





Lassan (de csak lassan!) öregszik már, viszont továbbra is mindenre használható, minden feladat elvégzésére jó, sosem mond csõdöt, minden helyzetben számíthatunk rá. Az örökös kedvencünk.





2. UZI: Keifer Sutherland





Eszméletlen kemény hangja van, és a legtöbb esetben mindent és mindenkit visz. Fiatal, és sajnos ritkán látjuk, habár egyre gyakoribb szereplõ itt és ott, ám ahol jelen van, az biztosan emlékezetes marad.





3. SNIPER: Michael Dudikoff





Sokaknak nem a kedvence, de néha nincs más választásunk és ráfanyalodunk, ilyenkor egyébként akár egész élvezetes is tud lenni, hosszú távon azonban már fáj. Egy kisebb körben hatalmas kultja van, sokan le sem szállnának róla.





4. RPG: Michelle Rodriguez





Csak egyféle szerepet tud eljátszani, de azt általában viszonylag jól. Nincs benne sok tartalék, nem is gyakran kerül elõ, ám ha mégis, akkor néha tud ügyes dolgokat mûvelni. Viszont nagyon idegesítõ, ha a negatív oldalon alkalmazzák.





5. MP-5: Keanu Reeves





Általában az arany középút. Nagyon jól tud jönni; ha csak õ áll rendelkezésre, akkor a legtöbb szituációt meg tudjuk vele oldani. Néha nagyon frankó dolgokat mûvel, ám sok esetben nem tud olyan emlékezetes maradni, mint néhány nagyobb kaliberû társa.











Keretes 2: Chuck Norris tények





Minden akcióhõs legjobbika, aki egyaránt képes a legdurvább közelharcot, és a mindent letaroló tûzharcot is abszolválni, aki sosem hibázik, a legyõzhetetlen és már-már isteni magasságokba emelkedett Chuck Norris. Valószínûleg a Black fõhõse is mesterének és példaképének tartotta az úriembert, illetve egy akciójáték esetében egyszerûen nem mehetünk el mellette szó nélkül. Mostanában néhány leleményes úriember a neten elkezdte összegyûjteni a tudományos tényeket, melyeket a Mesterrel kapcsolatban érdemes tudni, szemezgessünk most ebbõl egy kicsit:





- Chuck Norris már járt a Marson… ezért nincs ott élet.


- Chuck Norris könnyei gyógyítják a rákot. De sajnos még sosem sírt. Soha.


- Chuck Norris nem alszik. Õ vár.


- Amikor Chuck Norris a vízbe esik nem õ lesz vizes. A víz lesz Chuck Norris-os.


- Chuck Norris tévéshow-ját, a Walker: Texas Rangert azért hívják így, mert Chuck sosem fut.


- A Star Wars eredeti címe Skywalker: Texas Ranger volt, Chuck Norris-szal a fõszerepben


- Chuck Norris 1/8-ad részt cherokee. Ez nem a származása miatt van, hanem mert egyszer megevett egy indiánt.


- Chuck Norris elszámolt a végtelenig. Kétszer is.


- Chuck Norris nem azért van este égõ lámpa mellett, mert fél a sötéttõl. A sötét fél Chuck Norris-tól.


- Chuck Norris igazából nem írja a könyveket. A betûk csak úgy megjelennek, Chuck Norris-tól való félelmükben.








Értékelés:





Pontszám: 9.0





+ Az eszméletlen látványos és lehengerlõ tûzharcok, valamint a tökéletes hangulat és játékélmény instant klasszikussá tette a Black-et.





- Hiányoznak a jó kis többjátékos mókák.





EXTRA: na ide komolyan nem tudok semmit írni :)





Hasonló játék: F.E.A.R.





Vér faktor: 2





Humor faktor: 2





Idõ faktor: 3


