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A Midway felébredve húsz éves álmából, ismét visszanyúl a gyökerekhez: kellemes pillanatok érkeznek a fantasy RPG játékosok számára, ugyanis egy nagy klasszikust, a Gauntlet világát kívánják modernkori formába önteni. Akik a klasszikus RPG-k, a gyönyörû hegyvonulatok és a legmélyebb, legsötétebb dungeonok megszállottai, élezzék a pengét, s mormolják a varázsigét, eljött az õ idejük … vagy mégsem?





Amikor az elsõ Gauntlet 1985-ban napvilágot látott, a Midway programozói sem gondolták, hogy a látványos felülnézeti üsd-vágd játékot hatalmas siker övezi. Pedig így történt, egymást tuszkoló és izzadó tenyerû játékosok tapadtak a gép képernyõjére, hogy negyedmagukkal vívjanak elkeseredett csatát a fantasy univerzum megmentéséért. A helyzet két évtized alatt nem változott sokat, a kevésbé sikeres Gauntlet II, és néhány számítógépes portot követõ Dreamcast verzió esetében is hasonló volt a formula. Gondolván egy nagyot, a Midway John Romerót, az egykori Ion Storm fõhonchóját hívta segítségül a hack’n slash új epizódjának elkészítéséhez. Tipikusan olyan programot szerettek volna készíteni, amit az ember nem, vagy csak nagyon nehezen tud letenni; a magával ragadó történet, a világ megmentéséért vívott harc, na és természetesen a látványos akciók forgataga igencsak ragadós bír lenni a kalandorok számára. Romeróék minden tekintetben igyekeztek az elõdökhöz igazodó látványt produkálni: az intró és a játék alatt arcunkba csapódó átvezetõ animációk sem a jelenkor renderelt csodái, megmaradtak a kézzel rajzolt és alámondásos változatnál. Szerencsére. Ettõl olyan érzése támad az embernek, hogy visszatér a gyökerekhez, valami mást, egészen különlegeset kap a pénzéért. A történet négy halandóról szól, akik az uralkodó kérésére ismételten felveszik a kesztyût a világukat elözönlõ gonosz teremtmények ellen. A központi szerepet mégsem õk, hanem a császár játssza, aki – bár az örök vadászmezõkre távozott – nem restelli elmesélni a világ újjászületésérõl szóló történetet.


„Én, az Uricointi Birodalom nagy császára mára nem lettem más, mint üldözött és helyét nem találó szellem a földemen, ki talán sosem lel nyugalmat. Igen, ez az én büntetésem: gaztettem saját kezem követte el birodalmam négy legkiválóbb harcosa ellen. Õk voltak trónom támaszai, s mindig hûségesen, becsülettel szolgáltak engem. Hosszú idõkön keresztül vezették népem a barbár légiók ellen vívott harcban, de az igazi fenyegetést õk sem láthatták elõre. A gonosz, ami bennem gyökerezett, láthatatlan maradt – örökre. A Harcos, a Mágus, az Elf, a Valkûr négyese mindig bízott bölcsességemben és igaz szavaimban, de nem tudták, hogy van egy fekete folt a szívemen. Egy ábránd, amit jobban akartam, mint amire egy uralkodó valaha is vágyhat – egy olyan tulajdonság, ami nekik megadatott, nekem nem. A hallhatatlanság, amit irigyeltem. Hat hûséges tanácsadóm, kik mindig segítettek döntésem meghozatalaiban, mind a mágia mesterei voltak, ezt a képességet fel is használták azon célból, hogy birodalmam vezessék jó és rossz idõkben egyaránt. Tudtomon kívül egyikük azonban elárult engem: vágyta trónom ugyanúgy, mint ahogy hõseim emberfeletti képességét, a hallhatatlanságot is. Gyenge pillanatomban csalfa szavakkal illetett engem: úrrá lett rajtam a keserûség és szavainak köszönhetõen egyre inkább hõseimben láttam népem ellenségét. A szavaimmal együtt magam is egyre sötétebbé váltam, és tudtomon kívül mágikus képességemmel elkezdtem megfosztani õket az örök élet jogától. Késõbb aztán egy látogatás alkalmával csapdába ejtettem négyüket és fogságba vettettem õket a nagy Rit’i Malki fánál, amely a világ mágiaközpontjának forrásában gyökerezik. A négy hõs elárulása volt hét csapás közül az elsõ, és az egyetlen, melyet még valamilyen szinten vissza tudtam fordítani. Miután kelepcébe zártam a hõsöket, a hat tanácsadó ellenem, és a világ ellen fordult. Ám mielõtt meghaltam, a maradék mágikus energiám arra használtam, hogy elpusztítsam a börtönként szolgáló fát és kiszabadítsam a négy harcost. Utolsó erõmmel végül egy üzenetet hagytam, amelyben bocsánatukat kértem árulásomért, és hozzájuk fohászkodtam, mentsék meg birodalmam a mágusoktól. Azóta a hat már elhagyta a császári udvart és a fekete mágiát segítségül hívva, a káosz, a terror és a pusztulás földjévé változtatták az országot. A négy hõsnek hegyek csúcsától egészen a trollok barlangjáig, dungeonokon át a bolygó szívéig kell harcolniuk, hogy visszaállítsák a rendet, melyet árulásommal a semmibe taszítottam...”





Mi pedig rögvest elvállaljuk a ránk szabott feladatot. Fantasy rajongóként már nyomnám is a start gombot, de a hangulatos és dallamos szimfonikus zene nyugalomra int. A harsonák hangja úgy hat az emberre, mint egy kupica szíverõsítõ, megmelengeti a testet és a lelket, a négy elit több évszázadot megélt tapasztalt szempárjai pedig pillanatok alatt mindenre elszánt harcost faragnak akárkibõl. Mint kiderült, a Harcos, Valkûr, Elf és Mágus négyesé a fõszerep – a húsz év ellenére mindegyiknek megmaradt a maga története, a világ iránt érzett szeretete és gyûlölete is. Fegyvernemüket sem árulták el, így hõs marconánk a hatalmas fejszéket, Valkûrünk a pajzsot és a kardot, Dark Elf barátunk az íjat, Mágusunk pedig a varázsbotot markolásszák serényen. Egységben az erõ! Ez a Gauntlet: Seven Sorrowsra is igaz, hiszen már a kezdetektõl fogva a kooperatív játékmenetre rendeltetett, és ez központi szerepet kap az új konzolos epizódban is. Korábban is ennek köszönhette leginkább a népszerûségét, ám hogy a különlegessége a továbbiakban is megmaradhasson, a srácok szabadon engedték az interneten is, így akár online csatába küldhetjük hõseinket a sötét légionáriusok hadai ellen. Akárhogy is, a cselekmény több játékos esetén sem változik, de néhány extra dologgal találkozhatunk a multiplayer során (késõbb említést teszünk róla). A kalandok közvetlenül a kiszabadítás után kezdõdnek, amikor az uralkodó szelleme bevezeti a játékost az adott helyszín történetébe. Elsõ példa az ostrom alatt levõ város (City Under Siege), ahol a grafika szemlátomást nagyon a helyén van, látványos robbanásokat, és a háttérben történõ cselekményeket láthatja a szerencsés kalandor. Hatalmas oszlopok, szobrok omlanak le a szemünk elõtt, betemetve mindent, ami él és mozog. Választott karakterünkkel mindeközben miszlikbe apríthatjuk az egyébként teljesen lineáris útvonalon érkezõ légiósokat, s a klasszikusban megszokottak alapján sérüléseink gyógyítására halomra eszegethetjük az energiaként funkcionáló sajtokat, és tálcán heverõ csülköket. Ám pillanatok alatt megszaporodnak a célpontok: a program felhívja a figyelmet arra, hogy az ellenség beözönlését az õket teleportáló generátorokkal kell megakadályoznunk, így nyomban neki is állok a csapkodásnak. Úgy forog-pörög, suhint és vág a karakterem, gyakran már magam sem tudom követni, mit is csinál éppen. Ez végül is az õ dolga, nekem csak annyi a feladatom, hogy ütök, vágok mindent (idõközben védekezek, majd gyorsan támadok), ami csak mozog. Az X-szel sorozattámadást vihetek be, amely a védekezõ ellenfelek ellen is hatásos, a távoli célpontokat a B nyomkodásával szedhetem le, míg eljutok az elsõ checkpointig, amit egy kék manaforrás jelez. Apropó, mana: a D-Pad különbözõ irányokba nyomkodása látványos és sokat sebzõ speciális támadások kivitelezésére alkalmas, ami természetesen fogyasztja a kék matériát. Szerencsére a csapkodás során szép lassan visszatöltõdik, ami elegendõ mennyiséget szolgáltat ahhoz, hogy Mana Blastot (fekete gomb) robbantsak a körülöttem levõk megbénításához. Ezt megelégelvén rövidesen felbukkan maga a halál is (a Gauntletben régi ismerõs a sokk doktora), akit szintén csak Mana Blasttal tudok visszaküldeni a másvilágra – máskülönben én kerülök oda, ugyanis kegyetlenül elszívja a hõsöm energiáját, menekülni pedig nem lehet elõle. Alighogy megkapom az elsõ feladatot (egy mágiával lezárt átjárót kell kinyitnom), már teljesítem is. Hát ez meg hogy lehet? Egy óriási kõszobrot eltolva meglelem a szükséges kulcsot, és kicsivel tovább haladva már át is jutottam a pályán? Well, bár látványos volt, az elsõ helyszín nem volt túlságosan hosszú. A teleport kapuktól is többet vártam, az extra és titkos helyekre juttatás mellett semmi extrát nem nyújtanak. Ráadásul, ha többedmagammal játszanék, kénytelen lennék bevárni a többieket is – hm, hm… Betudom elfelejtett bakinak, és néhány béna katona, majd az unott „a karakterednek sürgõsen valami ételre van szüksége” szöveg után keresek néhány bekapható sajtfalatot, hogy azért mégse vánszorogva jussak el a pálya végét jelzõ szimbólumig. 


Útközben egy kapcsolóval is összehoz a sors: ezek közül a hidakat és átjárókat mûködtetõket muszáj kattanásig húznom-tekernem, viszont kiszolgáltatott célponttá válok, ha nem csapkodok szét mindenkit idõ elõtt. Kissé fakón préseltem az X gombot a következõ pálya reményében, amikor elérkeztem szintlépéskor a pontok szétosztásához. Két kategóriában tanítgathatom a karakteremet: elsõ körben a sebzés, manavisszatöltõdés és energiaszint magassága között szórhatom el a pontokat, másodikban pedig a D-Paddal és a különbözõ gombkombinációkkal elõhozható kombósorozatokat tanulhatok meg. Itt jött az ötlet, hogy célszerû lenne az összes aranyat összeszedni a pályán (mint ahogy a lehetõ legtöbb ellenfelet is likvidálni), ugyanis ezek elhanyagolása nagy hatással lehet a késõbbi teljesítményemre. Sajnos a képességekbõl a játék felére már semmi sem marad, így onnantól fogva teljesen feleslegessé válik a gyûjtögetés. Az utam a város alatt megbúvó dungeonokon át vezet, ahol ha nem vigyázok, megégek, vagy épp meghalok, ha a fal melletti szeletelõ berendezések alá állok. Egy kis aprítás és teleportos móka után kezdett derengeni, hogy ez bizony igencsak rövidecske pálya volt, hiszen 10 perc alatt teljesíteni egy szintet nem vall hosszú játékmenetre. A helyszín kidolgozottságán kívül a második pályán sem szolgált igazi újdonságokkal a játék, hacsak a távoli kapcsolók aktiválásához szükséges új mozdulat bevetését nem nézzük. Akadnak ugyanis olyan helyszínek, ahol látszólag nem tudunk tovább menni: a szörnyû mélységekbe nem enged leesni a program, de a széles szakadékokon sem lehet áthaladni. Ilyenkor mindig egy kapcsoló a megoldás, ami vagy egy mágikusan lezárt ajtó mögött van (kinyitásukhoz az ellenséget szaporító generátorok megsemmisítését kell elvégezni, vagy a teleportot igénybe venni), vagy csak nehezen látható távolságra, esetleg a túloldalon. Szerencsére hõsünk nem pánikolós típus, egy projectile attack (tehát távoli célpont likvidálására szolgáló támadás, gyakran tárgyak dobálása) segítségével könnyedén át tudja billenteni a hídleengedõ szerkezet irányítóját (ezt egy kis kör célkereszt jelzi, nekünk csak szembe kell állni vele és megnyomni a B gombot), ezáltal megnyitni a továbbjutást jelentõ utat. 


Kettõt pillantok, hopp vége is a pályának. Ezen a ponton igencsak elbizonytalanodtam: a játék honlapján tizenötnél is több változatos pályát ígérnek, és kevesebb, mint húsz perc alatt túl vagyok az elsõ kettõn. Remélem, a késõbbiekben sokkal nagyobb, változatosabb és nem utolsósorban izgalmasabb helyszínnel is összehoz a sors. 


Egy-két órát eltöltve a programmal azonban egyre jobban elmegy a kedvem az egésztõl: hiába gyalogolok át a látványos búzamezõkön, a pestis pusztította falvacskákon, poros utakon, völgyekben, hegyekben, a pályák ripsz-ropsz elmaradnak mögöttem. Ugyan akad egy-két nagyon látványos, esetleg már logikai elemnek is mondható esemény az egyes helyszíneken, egy idõ után ezek is csak ismétlõdnek. Nem tudsz haladni egyik irányba? Menj a másikba, ölj meg mindenkit, szedj le háromszáz harcost, ötven ellenfélgenerátort, verd szét a ládákat, zabáld a sajtot meg a csülköket, és biztosan kinyílik neked a továbbjutást jelentõ átjáró. Olybá tûnik, hogy a fantázia csak a látványvilágra terjedt ki, bár még mindig nem értem, hogy egy látszólag kisebb kõdarab miért gátol meg abban, hogy én másik irányba induljak. Hm, Romeróék biztosan tudják ezt – és azt is, hogy miért lehet akárhányszor nekifutni egy bossfight-nak úgy, hogy a már bevitt sebzések is megmaradnak – akárhányszor is, de végülis mindegyiket legyõzzük így vagy úgy, még különbözõ technikákat sem nagyon érdemes alkalmazni náluk. 


Apropó, stage boss-ok: a történet szerint hat Sorrow (tehát bûn, csapás) rontja ugye a levegõt, ezek pedig nem mások, mint az egykori tanácsadók eltorzult, démoni alakja, amivé lettek. Az elsõ a pestis kipusztította falvacskában vár minket, s elsõ látásra inkább tûnik madárijesztõnek töklámpással a fején, mint komoly és veszélyes ellenfélnek. Egészen érdekes, ahogy helyszín látványvilága fel tudja korbácsolni az ember érzéseit: az elhagyatott búzamezõk, hatalmas szélmalmok, és a pusztítás jelei egyre jobban feltornásszák az adrenalinszinted, mire hidegzuhanyként ér a szalmakalapos figura megpillantása. A nevetségesen egyszerû harc után szerencsére egyre komolyabbnak és veszélyesebbnek tûnõ (de csak tûnõ) förmedvényekkel hoz össze a sors: egyik a Fangorn erdõre és Szilszakállra, másik a Metroid Prime-ból ismert Thardusra (hatalmas kõgólem) hasonlít, de mindhiába. Sajnos csak egyetlen komolynak és igazán monumentálisnak nevezhetõ kreatúra borzolja fel az idegeinket a játék során: õ nem más, mint Caldera, a sötétség gonosz ura, aki a világ legsötétebb és legmélyebb pontján, a fortyogó lávából kibújva rendíti meg az amúgy rendíthetetlen katonát. Úgy látszik, a pusztítás ura már csak ilyen démoni figura lehet: kinézetre a Gyûrûk Urában szereplõ Balrog és Diablo keveréke, aki két-három képernyõs méretével igazi tekintélyt parancsoló figura és mellesleg egész eredeti módon kell elpusztítani. Õ a hatodik csapás, egyben a G: SS fõellensége, akit kapcsolókkal mûködtetett hatalmas, mágiával bûvölt jégnyilakkal kell miszlikbe lõni, hogy megnyerjék hõseink a világ megmentéséért vívott harcukat. 


Amíg idáig eljutunk a változatos tájak mellett karakterünk is látványos átalakuláson megy keresztül. A pályákon elrejtett ládikákban ugyanis fegyver és páncélzat upgrade is található, amely a külsõre szintúgy hatással van, mint a támadási értékekre. Mindkettõbõl maximum ötfélét vehetünk fel, amelyek (akárcsak a skilljeink pontszáma) erõsen befolyásolják a sebzési és védelmi értéket.


Ám legkönnyebb szinten csak maximum hét órányi idõt rabol el a játék az életünkbõl. Az elsõ elhalálozás jócskán a hatodik pálya után ért, amire elegem is lett a programból és csak azért folytattam tovább, hogy elmondhassam: igen, ezt is kiveséztem, pontot tettem a történet végére. Egy ilyen stílusú játéktól – pláne, ha Gauntletrõl van szó – sokkal többet vártam, nem holmi agyatlan üsd-vágd tucat játékot. Sajnos a multiplayer sem nyújt sokat, ugyanazokkal a problémákkal küszködik az ember többedmagával is, mint amik akkor jelentkeznek, ha egyedül játszik. Kihívást talán a nehézségi szint emelése jelenthet, de az is csak ideig-óráig. Sajnos. A többszöri végigjátszásra talán csak az eltérõ karakterek feltápolása adhat okot, ha pl. saját karakterrel szeretnénk cimboránknál játszani, akkor legyen mivel elindulni nehezebb szinten is. A látványos jeleneteket, a szépen kidolgozott tájat, valamint az eltalált szimfonikus aláfestõ zenét leszámítva az új Gauntlet igencsak középszerû produktum, de ha szereted a széria korábbi tagjait, vagy csak egy kikapcsoló, gondolkodástól mentes játékkal szeretnéd elütni az idõt, tegyél egy próbát vele – hátha.





Segítség a pályák teljesítéséhez:





City Under Siege: könnyû szint, a nagy kõoszlop eltolásával megszerzett kulccsal át kell verekedned magad az egész pályán


Dungeon Passage: A város alatt megbúvó csatornarendszerben a távoli támadással aktiválni tudod a látszólag elérhetetlen kapcsolókat. A kulcs megszerzéséhez a teleportot kell használnod. 


Plague Town: A faluban kitört pestisjárvány hátterében nagy ördögi erõ áll. Az ellenfelek levadászásával együtt hidakat is kell mûködtetni (végig nyomva kell tartani a gombot, míg teljesen le nem csapódnak), és a mágiával lezárt átjárót is ki kell nyitni. A összecsapások végén a második Sorrow vár rád, miután egy mágus lerombolja a hatalmas fahidat. Tipp: távolról sebezd, projectile attack+védekezés kombót használva. Az aranyszínû kulcs felvétele után keresd meg a nagy bedeszkázott kaput, és menj át rajta.


Shipbuilder Village: A hegyi szurdok a hajókészítõ falvacskába vezet. A hídhoz leérve a rejtett kapcsolót a gijotinok irányában találod. A helyszín teljesítését jelentõ hatalmas faajtó kinyitásához a generátorokkal is végezned kell.


Sunken Harbor: Az elsüllyedt kikötõ hemzseg a kalózoktól, de az õsi erdõ felé vezetõ út rajta keresztül vezet, így át kell jutnod rajta. A romok között vezetõ úton rövidesen egy erõmezõ tárul a szemed elé: a lampionoknál jobbra haladva megtalálhatod a nyitásához szükséges mágikus kulcsot. A megsemmisülõ hídnál balra indulva rövidesen mûködésbe kell hoznod egy hajítógépet is, amit a pálya végéhez érve is használnod kell a kapu elpusztításához.


Ancient Forest: Gonosz varázslók mérgezik az õsi idõkbõl származó erdõt és lakóit. A gonoszság forrása a harmadik Sorrow, akit a kapukon és a csapdán egy teleport segítségével átjutva az uralkodó képében találsz meg. 


Standing Stones: Told el a hatalmas kõtömböt, ahol két irányba vezet az út. Elsõként a falu felé vedd az irányt, ahol a mágikus kulcsot felvéve a szemközti dombokon megbúvó kaput tudod nyitni. Ha átjutottál, a köveket úgy kell elrendezni, hogy megtörjék a Standing Stone energiaforrását. Ezt a késõbbiekben még egy alkalommal meg kell ismételned. 


Stone Golem: Egy hatalmas kõgólemmel hoz össze a sors, amit a mágusok energiája táplál. A pilléreket, amelyeken a mágusok állnak, nem tudod egymagad elpusztítani. Csalogasd oda a gólemet és hagyd, hogy összezúzza. Miután az adott varázsló a földre zuhant, pusztítsd el. Miután megölted az összes mágust, a gólem is elpusztul.


Imperial City: Át kell verekedned magad az Imperial City utcáin, hogy eljuss a császári palota bejáratáig. A mágikus kapu kinyitásához a kikötõben három kulcsot kell felkutatnod – mindegyiket a mólók végén levõ ládák valamelyikében találod.


Imperial Palace: A birodalmi õrök legendás képességei választanak el a palota trónszobájától. Pusztítsd el a generátorokat és használd õket. Találni fogsz egy termet, ahol rengetegen lesznek: told el az ÉNY-i sarokban található oszlopot a sarokba, és a kinyíló kapuknál kukkants bele a ládákba. Vedd az irányt a teleport felé, majd a másik helyszínen verd szét a bedeszkázott falakat.


Throne Room: Szép sorjában el kell pusztítanod a hatalmas õrszobrokat, amelyek egy-egy generátor szétszedése után életre kelnek. Átjutva a kapun zárd el az ellenség két forrását, majd a trónterembe érve pusztítsd el a Grand Magistrate-et, aki az ötödik Sorrow. A kijáratot a trón alatt találod.


Imperial Dungeon: A dungeonok a város alatt levõ csatornákon keresztül vezetnek.


Dungeon Deeps: A birodalmi õrök a sötét dungeonokban trollok ellen is harcoltak, akiknek még mindig maradtak itt légiói. Szedd le mindkét hordát (használd a kapcsolókat és a kulcsokat a továbbjutáshoz), majd küzdj meg a barlangi trollal, aki a hatodik Sorrow.


Underworld Crossing: A hetedik Sorrow-hoz, minden gonoszság forrásához a Wilderness kapun vezet az út. A hozzá vezetõ út hidakkal tarkított, a leengedésükhöz keresd meg az É-ra levõ ezüstkulcsot, majd menj a függõhíd elõtt D-i irányban levõ portálba, és ott a nagy szoborhoz leérve aktiváld balról az elsõ kapcsolót. Menj vissza a portálba, át a leeresztett hídon, keresd meg az aranykulcsot, majd ismételd meg a kapcsolós mûveletet. Ezt még harmadszor is el kell játszanod, majd menj be a Wilderness kapun.


Deep Fortess: A Caldera-lejárat az elhagyott erõd szívébõl nyílik. A mágikus kapu kinyitásához három, a közelben levõ kristálykapcsolót kell aktiválnod. Hasonló feladattal még két esetben is találkozhatsz, míg eléred a lejáratot.


Caldera: A hét csapás leghatalmasabbika, Cauldron bújik elõ a hatalmas vulkánból, ám elpusztítása könnyû feladat. Minden nyíl beindításához két kapcsoló szükséges, melyek a berendezések közelében vannak elrejtve. Kikerülve a tûzgolyókat, aktiváld ezeket, majd hozd mûködésbe a kilövõ berendezéseket, és már teljesítetted is a játékot.





Stinger


stinger@gamemaster.hu








Érdekességek, tudtad-e:





Néhány szó a Valkûrökrõl:


A valkûrök, vagy ahogy másképp nevezik õket „Halott-válogatók” kultusza a viking mondákig nyúlik vissza. Két fõ csoportjukat különböztetjük meg: 





1. Harci valkûrök: Odin isten harci szüzei. Beleszólnak a csaták kimenetelébe, és eldönthetik a férfiak végzetét is. Megpillantásuk halált jelentett; õk a gyilkolás rémisztõ szellemei, akik férfiakat mészárlásra bíztatják, éppen ezért páncélos nõknek is nevezik õket. Az elesett hõsöket Odin parancsára Freya istennõ, a valkûrök úrnõje választja ki, az elesetteket pedig Valhallába viteti, ahol étellel és itallal szolgálják ki õket. A valkûrök három, szám szerint kilencfõs csoportokban vágtatnak – sárkányokon, lovakon (a dér és a harmat a lovaik nyomán keletkezik), és az élen mindig a fõvalkûr lovagol. A valkûrök élvezik a vérfürdõt, örömüket lelik a sebekben, ám a késõbbi krónikák szerint megváltoztak, s szelídebb kép alakult ki róluk. �


2. Földi valkûrök: Támogatják, segítik a harcosokat, védik a hõsöket. Képesek voltak alakot váltani (a hattyút kedvelték a legjobban), s halandó nõvé is változhattak. Újjászülettek valakiben, de folyton visszavágyódtak régi mivoltukba, s emiatt 7 és 9 év múlva visszaváltoztak azzá, akik hajdanán voltak.





Az 1985-ös Gauntletben nevük is akadt a karaktereknek: a bárdot cipelõ barbárt Thor, az íjak ismerõjeként elhíresült elfet Questor, a mágust Merlin, a valkûrt pedig Thydra névre keresztelték.





Néhány szó az elfekrõl:


A harc az elfek számára nem öröm, hanem vigasztalan állapot. Minden elf jól bánik az íjjal, de a többségük sosem használja egyébre, mint vadászatra. Hogy mégis szólnak legendák karcsú, elf vésetekkel díszített, kincset érõ kardokról és tõrökrõl, azért lehet, mert akadnak köztük néhányan, akik mégis arra szentelik hosszú életüket, hogy óvják az országot. Õket gyûjtõnéven hythes-nek hívják, ami lefordítva „harcost” jelent.








A Gauntlet: Seven Sorrows elkészítésében a Midway San Diego-i stúdiójának csapatát olyan veteránok színesítették, mint John Romero és Josh Sawyer.





A Gauntlet szériának a Seven Sorrows a szám szerinti ötödik tagja. Az elsõ epizód 1985-ben, a folytatás 1986-ban, a 3D-s megjelenítést használó árkád Gauntlet Legends 1998-ban, majd az utolsó Gauntlet: Dark Legacy 2000-ben látta meg a napvilágot. Számtalan platformon megfordult már, a Gameboytól kezdve a Spectrumon át a Dreamcastig.











Boxok, táblázatok:








Harcos 





Fegyver upgrade:


1. szint: The Ram Fang Axe


Helyszín: adott


2. szint: The Death Ram Battle Axe


Helyszín: Plague Town


3. szint: The Ram of Doom Axe


Helyszín: Sunken Harbor


4. szint: The Spikes of Vengeance Axe


Helyszín: Imperial City


5. szint: The Legendary Arm of Thunder Axe


Helyszín: Dungeon Deeps





Páncél upgrade:





1. szint: elhanyagolható


Helyszín: adott


2. szint: Light


Helyszín: Dungeon Passage


3. szint: Medium


Helyszín: Standing Stones


4. szint: Heavy


Helyszín: Throne Room


5. szint: Massive


Helyszín: Caldera











Valkûr 





Fegyver upgrade:


1. szint: The Hawk Sword


Helyszín: adott


2. szint: The Twin Raptor’s Battle Sword


Helyszín: Plague Town


3. szint: The Scarlett Falcon War Sword


Helyszín: Sunken Harbor


4. szint: The Dark Eagle Sword


Helyszín: Imperial City


5. szint: The Legendary Avenging Hary Sword


Helyszín: Dungeon Deeps





Páncél upgrade:





1. szint: elhanyagolható


Helyszín: adott


2. szint: Light


Helyszín: Dungeon Passage


3. szint: Medium


Helyszín: Standing Stones


4. szint: Heavy


Helyszín: Throne Room


5. szint: Massive


Helyszín: Caldera











Elf:





Fegyver upgrade:





1. szint: The Scorpions Sting Blade


Helyszín: adott


2. szint: The Serpents Fang Blade


Helyszín: Plague Town


3. szint: The Dragons Jaw Blade


Helyszín: Sunken Harbor


4. szint: The Spirit Spike Blade 


Helyszín: Imperial City


5. szint: The Legendary Dark Glowe of Pain Blade


Helyszín: Dungeon Deeps





Páncél upgrade:





1. szint: elhanyagolható


Helyszín: adott


2. szint: Light


Helyszín: Dungeon Passage


3. szint: Medium


Helyszín: Standing Stones


4. szint: Heavy


Helyszín: Throne Room


5. szint: Massive


Helyszín: Caldera











Mágus:


Fegyver upgrade:





1. szint: The Eagles Claw Staff


Helyszín: adott


2. szint: The Screaming Demon Staff


Helyszín: Plague Town


3. szint: The Shadow Demon Staff


Helyszín: Sunken Harbor


4. szint: The Omen Staff of Doom


Helyszín: Imperial City


5. szint: The Legendary Staff of Desolation


Helyszín: Dungeon Deeps





Páncél upgrade:





1. szint: elhanyagolható


Helyszín: adott


2. szint: Light


Helyszín: Dungeon Passage


3. szint: Medium


Helyszín: Standing Stones


4. szint: Heavy


Helyszín: Throne Room


5. szint: Massive


Helyszín: Caldera











Speciális képességek, amelyeket szintlépéskor szerezhetünk meg: név, ár, gombkombináció sorrendben. (Megjegyzés: az alábbi az Xbox verzió kiosztás, PlayStation 2 esetében az X=?, A=X, L=L1, Y=? gombok használatosak.)





Harcos:





Wedge:						0 	X


Double Wedge:					0 	XX


Triple Wedge:						200 	XXX


Three Cutter:						0 	A


Backlash:						0 	AA


Oathbreaker’a Might:					500 	D-Pad jobbra


Isle’s Fight:						0 	Y


Hand of the Heavens:					200	XA


Elbow Drive:						0	L+X


Isle Defense:						500	D-Pad fel


Soldier’s Mercy:					200	L+A


Reign of Blades:					200	YX


Soul Reaper:						200	AX


Isle Bite:						200	AAA


Noble Vault:						200	L+Y


Stonesplitter:						0	D-Pad le


Vortex:						500	D-Pad balra


Isle Reaver:						200	XXA








Valkûr:





Chop:							0	X


Triple Slash:						200	AAA


Slash:							0	A


Crush:							200	XXX


Nosebreaker:						0	L+X


Wing Swipe:						0	Y


Northern Slash:					500	D-Pad jobbra


Dissever:						200	XXY


Cloud Wind:						200	YX


Grasscutter:						200	L+A


Island Storm:						0	D-Pad balra


Queen’s Defense:					500	D-Pad fel


Queen’s Retaliation:					200	AAX


Double Chop:						0	XX


Double Slash:						0	AA


Rebel’s Trick:						200	AX


Falcon’s Launch:					200	L+Y


Northern Star:						0	D-Pad le








Elf:





Prod:							0	X


Double Prod:						0	XX


Backhand:						200	L+Y


Lunge:							200	XXX


Guard Smash:						0	Y


Knee Smash:						0	L+X


Provoke:						0	A


Light of the Underworld:				500	D-Pad balra


Chisel:							200	AX


Toe Touch:						200	L+A


Lion’s Claw:						200	AAA


Desert Circle:						200	AAX


Serpent’s Trashing:					200	XXA


Falcon Pact:						0	XXY


Great One Toss:					0	D-Pad le


Blinding Thrust:					200	XA


Continental Assault:					500	D-Pad jobbra


One Hundred Cuts:					500	D-Pad fel








Mágus:





Quarter Moon:					0	X


Waxing Moon:					0	XX


Half Moon:						200	XXX


Path of Sky:						0	A


Path of Moon:						0	AA


Path of Stars:						500	D-Pad jobbra


Stellar Repulsion:					200	XA


Tidal Push:						0	Y


Galactic Spiral:					500	D-Pad balra


Moon Circle:						200	AX


Tidal Pull:						200	XXY


Menhir Eruption:					500	D-Pad fel


Stellar Beacons:					200	AAX


Two Tides:						0	L+X


Shadow Dive:						200	L+A


Soul Menhir:						200	XXA





