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Jó érzés, ha az ember észreveszi, hogy figyelnek rá, potenciális vevőnek tartják, akinek lehetnek igényei is a pénzéért cserébe. Bár a magyar szoftverpiac, amíg világ a világ, csak kis szelete lesz a játékcégek profittortájának, mégis állítom, lenne igény a magyar nyelvű programokra. Ezért is külön öröm számomra, hogy a most bemutatásra kerülő programról azt tudom elmondani, szinte teljesen magyar. Azért szinte, mert néha a főhősök dühkitörésük idején, elfeledkeznek a jómódorról és ékes ángliusul süvöltenek az ellenségre. Ez azonban már tényleg szőrszálhasogatás, nemes egyszerűséggel ne is vegyünk tudomást erről! Amit viszont érdemes észrevenni az a nívós grafikai és hangtechnikai kidolgozottság. A renderelt hátterek meseszépek és a program (megfelelően erős gép esetén) valódi vetített árnyékszámításra is képes, ami a végletekig profivá teszi a látványt. A játék szoftveres módon is hajlandó számolni a vektoros szereplőket, de bevallom ezt nem próbáltam ki, manapság szerintem egy gyengébb 3D-s kártya, directX támogatással, már mindenki számára megfizethető és egy ilyen már elég a programnak. A hardveres vagy szoftveres módok közül a játék indításakor választhatunk. A hangra semmi panaszunk nem lehet, a zenék dögösek, megfelelően hátborzongatóak és elképesztően szépen szólnak. A magyar szinkron hangminőségére is odafigyeltek, kellően beleolvad a háttér akusztikájába. Bár a szinkronhangokkal nem voltam teljes mértékben elégedett, (az átélés talán lehetett volna jobb is) de, mint mondtam, a termék szinte első fecskének nevezhető a magyar nyelven beszélő programok sorában, úgyhogy hiányosságai ellenére is egyelőre referenciaértékkel bír. Egyébként is, én mindig túl szigorú vagyok, ahogy ezt már mások is mondták…


A játék alapvetően kalandprogram, amit sűrűn megszakítanak taktikai és stratégiai érzékünket fejlesztő csatajelenetekkel. 





Felderítő mód:


A játéknak okosan kitalált, kissé X-aktás beütésű története van, már a bevezető képsorok megteremtik a játék misztikumát, megadják annak alaphangulatát.


A képernyő felépítése két fő részre osztható, a felső, szinte az egész képernyőt kitöltő, játéktérre és a képernyő alsó, keskeny sávjában elhelyezkedő irányítópultra. Az irányítópult elemei balról jobbra a következők:


1.	„leltár” ikon - az aktuálisan kiválasztott személynél található tárgyak rendezett listája. A tárgyak szétrendezése három csoportra történik: 


-	fegyverek és lőszerek (mindennemű harci eszköz itt található)


-	orvosi eszközök és páncélzat (ügyeljünk arra, hogy mindig legyen benne valami)


-	egyéb tárgyak (a játék során felszedett stuffok, ezeket általában használni is kell majd valahol)


A leltárképernyőn bal oldalt e három csoport közül választhatunk (és tekinthetjük meg azok tartalmát) a bal felső sarokban található három fül valamelyikének kiválasztásával. Középen fenn a szereplők arcképeit láthatjuk. Ez rendkívül hasznos, ugyanis felderítő módban korlátozás nélkül csereberélhetünk tárgyakat társainkkal. A kiválasztott tárgyat egyszerű drag and drop módszerrel a megajándékozni kívánt személy arcképére vontatjuk és ott elengedjük. Lőszerek vagy olyan tárgyak esetén amiből több van átadáskor külön ablak jelenik meg, amiben szabályozhatjuk az átadni kívánt mennyiséget. Az arcokra kattintva egyszerű a szereplők közti váltás, az aktuálisan kiválasztott személy arcát tartalmazó ablak körül színes keret található. A leltárképernyő közepén szereplőnk stilizált alakja látható két kis ablakkal. A felső ablakocskába a bal oldali ablak fegyverek részéből páncélzatot húzva hősünket némileg ellenállóbbá tehetjük, míg az alsó ablakocska a kezében tartott tárgyat tartalmazza. Ha kötszert, orvosságot, esetleg élelmet kívánunk adni a szerelőnek azt is ebbe az ablakocskába vontatva tehetjük meg, vagy egyszerűen ráhúzzuk a kívánt szereplő arcára. Erről részletesebben később. Középen alul a fegyveres jártasság  képernyője található. A leltárképernyő jobb szélén a személyi adatok ablaka kapott helyet, itt látható az aktuális személy összes fontos paramétere (kitartás, szerencse, figyelem, nyugalom, támadókészség). A jobb alsó sarokban az éppen kiválasztott tárgyról találhatunk plusz információkat. Hát, ennyi lenne a leltárképernyő.


2.	„átadás” ikon - egy tárgy átadására szolgál két szerelő között. Ennek az átadási formának főleg a csatákban van jelentősége.


3.	„aktív eszköz” popup ablak - mellette elhelyezkedő csúcsos háromszögre kattintva egy előbukkanó listából választhatunk tárgyat (elsősorban gyors fegyverváltásnál van jelentősége), ami rögtön az aktuális személy kezébe kerül. Az így kiválasztott tárgyat a tárgyra kattintva vagy jobb egérgomb megnyomásával aktiválhatjuk.


4.	„eltolás” ikon - tereptárgyak mozgatása lehetséges a segítségével. Csatákban van jelentősége.


5.	„védekezés” ikon - szintén a csatákban szereplő lehetőség. Részletesebben a csatákról szóló részben.


6.	a szereplők ikonjai - a szerelők közti gyors választást szolgálja.


7.	„körök száma” kijelző - csatákban láthatjuk rajta hányadik körnél tart a küzdelem.


8.	„irányítás átadása” ikon - csatáknál, ha úgy érezzük minden lépést megtettünk, esetleg nincs már több lépésünk, ezzel az ikonnal adhatjuk át az irányítást a gépnek. Ezután fog lépni az ellenfél (az esetek döntő többségében!).


9.	fegyveres jártasság és személyi adatok ikonok - a leltárképernyőnél már említett kiegészítő ablakok megnyitására szolgál.





Az irányítással kapcsolatban: a szereplők bármelyikét választhatjuk, egyszerűen csak rákattintunk az egérrel a figurára vagy alul az arcképek valamelyikére és máris irányíthatjuk őt. A csapat többi tagja szorosan követni fogja az általunk vezetett figurát. A személyek mozgatása a kiszemelt célpontra történő rákattintással történhet, ha az általunk kiszemelt célpont nem elérhető, azt a program hangjelzéssel és a kurzor pillanatnyi pirosra váltásával jelzi. Ellenkező esetben csapatunk a kiszemelt célpont felé indul. A játék kellemes sajátossága, hogy a felvehető, használható tárgyakat a tárgy pulzálásával jól látható módon észlelhetővé teszi, nem kell tehát minden pixelt átvizsgálnunk. Ha a pályán egy adott helyiségbe be lehet menni, a program azt is jelezni fogja (ajtón történő belépést szimbolizáló jel). A tárgyak használata is egyszerű, de nagyszerű módon lett megoldva, nem kell az összes tárgyunkat végigpróbálni a felhasználási helyen, elég ha a kijelölt helyen jobb egérgombbal kattintunk, és ha nálunk van az ott használható tárgy a program automatikusan fel is ajánlja azt. Mit is értek ez alatt? A játék elején mindjárt találhatunk egy valamilyen tárgy felhasználására kijelölt helyet (az ilyeneket is külön jelzi a program): „a móló vége” névvel. Ha a későbbiekben felvesszük a deszkalapot és visszatérünk ide, nem kell minden tárgyunkkal kísérletezni, elég egy jobb-klikk a „móló vége” részen és máris megjelenik egy ablakban a „használd a deszkát a móló végén” opció. Kellemes és praktikus szolgáltatás egy ilyen dinamikus jellegű játéknál, de halál lenne egy poénos kalandprogramnál, ahol a tárgyak és felhasználási helyeik keverése végtelen verbális humor forrása lehet.





Harci mód:


Csatákkal a legváratlanabb helyzetekben is számolnunk kell, ildomos a minél gyakoribb mentés, a saját és számítógépünk testi és lelki egészsége érdekében ugyanis harc közben a program nem enged menteni és ez, különösen vesztett helyzetben,  sötét, démonikus oldalát képes kicsalogatni a még oly jámbor játékosból is mint szerénységem. Jobb a békesség! Ha megnyerünk egy harcot, először is próbáljuk renoválni harcosainkat, majd az esetlegesen felszedett tárgyakat, fegyvereket, miegymást okosan szétosztani közöttük. A hosszú játék titka, hogy mindig legyen mindenkinél kötszer és ragasztószalag. A lényeg tehát, hogy a program, ha valami lény közelébe érkezünk automatikusan harci módba vált, mi pedig kezdhetjük törni a fejünket a lény ellen bevethető legeredményesebb taktika érdekében.


A csatákat a már jól ismert körökre osztott formában vívhatjuk, először mindig a mi szereplőink léphetnek és cselekedhetnek, utána jöhet az ellenség válaszlépése. Csaták alatt, ha egy katonánkra vagy egy ellenséges lényre visszük a kurzort, láthatjuk annak nevét, sebezhetőségének és sebzettségének mértékét, valamint zöld színnel jelölve azt a maximális távolságot, amit a körön belül lépni képes. Amennyiben kiválasztunk egy fegyvert, annak hatósugara kerül kijelzésre vörös színnel. Különböző fegyverek különböző hatósugárral és erősséggel rendelkeznek és eredményességük mértéke nagyban függ a harcos személyes paramétereitől. A kiszemelt célpontnak mindig a hatósugáron belül kell lennie, az, hogy mekkora találati esélyünk van, a multifunkciós célkeresztről leolvasható. Egy körben egy adott személy csak véges számú lépést és csak egy cselekvést végezhet (kivéve az ellentámadást).


Cselekedeti lehetőségek harc közben, mozgáson kívül:


1.	fegyverkiválasztás és használat - a már említett módon megcélozzuk az ellenfelet és egy fohász kíséretében használjuk az adott fegyvert. Erre egy körön belül csak egy alkalom nyílik.


2.	átadás - nos ez az, ami kellemetlen módon különböző a felderítő módhoz képest. Itt ugyanis csak olyasvalakinek adhatunk át tárgyat, aki közvetlenül a mellettünk lévő négyzeten áll. Némelyik aljas ellenfél viszont épp az ilyen csoportosulásokra vár, ezért javasoltam fentebb a javak bölcs elosztását még a felderítő mód barátságos keretei között. További előnytelen tulajdonsága a harc közbeni átadásnak, hogy ezután már nem cselekedhetünk semmit, katonánk lehetőségei a kör végéig lezárulnak. Ha mégis szükség van erre a lehetőségre, a kiválasztott tárgy után az átadás ikonra kattintunk és kiválasztjuk az átvevő személyét.


3.	saját vagy más személy gyógyítása - ha fegyver helyett kötszert vagy más egészségre egyértelműen kedvezően ható eszközt választunk ki, lehetőségünk van azt saját vagy társaink ikonjaira húzni, ezáltal meggyógyítani az adott személyt.


4.	eltolás - tereptárgyak mozgatása. Csak szomszédos mezőben szereplő tárgyakkal lehet végezni és csak egyszer egy körben.


5.	védekezés - katonánk védekező pozícióba helyezi magát, ezáltal kevésbé sebesül támadás esetén.


6.	fordulás - a maximális megtett távolság után is használható lehetőség, aminek elsősorban védekező aspektusa van. Célszerű az ellenség támadásait mindig szemből fogadni, így a legkisebb mértékű a sebesülés.


7.	ládák kinyitása - csak szomszédos mezőből lehetséges.


A szereplők fegyveres és személyes statisztikái bármikor lekérhetők csata közben is mérlegelés céljából.





Állapotok:


A harc folyamán (főleg ellenséges hatások miatt) szereplőink egészségi és morális állapota megváltozhat, lássuk milyen formákban!


1.	Ellentámadási állapot - ha hősünk ellentámadási készsége megfelelően nagy, előfordulhat, hogy ellenséges támadásra ellentámadással képes válaszolni, így gyakorlatilag egy körön belül kétszer támadhat. Hátránya, hogy ellentámadás alatt nincs lehetőség fegyverváltásra. Amennyiben lemondanánk az ellentámadásról, a jobb egérgombbal tehetjük meg ezt.


2.	Mérgezett állapot - növeli a sérülékenységet


3.	Ideges állapot - kétélű fegyver. Bár a karakter erősebb lesz (ami hasznos közeli pld. bajonettes támadás esetén), de az önkontrollja és a célzó képessége gyengül.


4.	Kábított állapot - teljes sebezhetőség, ráadásul 3 körön át tart.


5.	Dermedt állapot - olyasmi, mint amikor valaki rossz tételt húz érettségin. Csak néz, néz, néz… két körön át.


6.	Éghető állapot - katonáink, ha nem is szeretik, de közepes mértékben tűrik a tüzet, köszönhetően védőöltözetüknek. Gondolom ezek után mindenki el tudja képzelni, mi történik, ha valami galád fenevad megfosztja valamelyiküket ettől a képességtől (ráadásul nem átall széles mosollyal, a másik kezével a lángszórója körül matatni).


7.	Égő állapot - az előbb említett lény eredményesen matatott a lángszóróján. Megjegyzem, óvatosan kell bánni a lángszóróval és a napalm egységgel a játék folyamán, csak akkor ildomos előrukkolni használatukkal, ha bajtársaink megfelelő távolságban lézengenek.





Fegyverek:


A sok negatív dolog után most jöjjenek a lélekemelő segédeszközök, pusztán felsorolás formájában. A nevek magukért beszélnek, TV Híradón nevelkedett egyedek számára nem jelenthet akadályt rendeltetésük megfejtése: gyufa, ököl, kábító gránát, kanna olaj, vodkásüveg (szigorúan külső használatra!), sokkoló, bajonett, dobókés, pisztoly, baseballütő, feszítővas, balta, gázgránát, revolver, uzi, ismétlőpuska, lángszóró, gránát, Molotov-koktél, napalmágyú, rakétavető, energiapisztoly, időzített bomba, ionkarabély, energiasugár, villámcsapás, hadászati rakéta, kábító fegyver, folyékony nitrogén, csalétek. Választékban tehát nincs hiány, de ne higgyük, hogy ettől könnyű lesz a játék. A készítők ügyeltek rá, hogy éppen csak elég legyen a muníció, ezáltal inkább a taktikázás játszik főszerepet a harcok során. Minden ellenséges lénynek vannak erősségi és hátrányai, akad olyan, aki böszme méretei és mindenféle kibernetikus alkatrészei ellenére sem legyőzhetetlen, ugyanis nem tud mit kezdeni egy szétszóródott csapattal. Ő tömegpusztításban jártas, tehát támadjuk minden irányból egy-egy emberrel. A játék legfőbb erősségei a változatos ellenfelek és legyőzéseik különböző taktikai lehetőségei.





Gyógyító eszközök:


Ide tartoznak a különféle gyógyhatású szerek (ragasztószalag, kötszer, dilibogyók, gyógyszerek és serkentő hatású drogok, élelem, ellenszerek, balzsam, fájdalomcsillapító, Ultra-gyógyító) és a védőöltözetek (erősségi sorrendben: védőmellény, golyóálló mellény, kevlar testpáncél).





A kerettörténetről röviden:


A nem is túl messzi jövőben, 2008-ban járunk. A NATO hírszerzésének tudomására jut, hogy Oroszország területén, egy eldugott helyen, nagy valószínűséggel titkos katonai célok érdekében létrehozott várost egyszer csak megsemmisítenek. A város neve Gorky17 volt és gyanítható, hogy az amerikai településminta alapján épült város valaha a kémek krémjének adott szállást és gyakorlási lehetőséget. Az oroszok lépésüket a hidegháború lezárásának utolsó lépéseként jellemzik és megpróbálják elbagatellizálni az ügyet. A madarak viszont mást is kezdenek csiripelni, név szerint azt, hogy titkos katonai kísérletek is folytak itt ezelőtt egy bizonyos Kozov generális vezetése alatt. A NATO, bár összevonta a szemöldökét, kénytelen-kelletlen elfogadja az indoklást és az ügy rövid időre kikerült a reflektorfényből. Lengyelország Észak-Atlanti Szövetségbe történő belépését megelőzően viszont (amikor amerikai szakértők a volt orosz fennhatóság alá tartozó területeket vizsgálják) ismét felbukkan egy a Gorky17-hez kísértetiesen hasonló település híre. A szövetség egy speciális osztagot vezényel a helyszín és az esetleges titkos laboratóriumok felderítésére, az osztagnak azonban hamarosan nyoma vész. Ezt követően egy névtelen üzenet rettenetes genetikai torzulásokról számol be, az oroszok teleportációval foglalkozó első szárnypróbálgatásainak melléktermékei ezek. Mivel nem kizárható egészséges civilek jelenléte sem a körzetben, légi csapás szóba sem kerülhet, főleg azért sem mert a titkos füles különleges mátrix-lemezekről is beszámol amin a kísérleti személyek génállományának térképei szerepelnek. Segítségükkel a folyamat talán visszafordítható. Háromfős különítmény indul tehát útjára, céljuk az esetleges túlélők felderítése és a lemezek megkaparintása. A csapat tagjai: Cole Sullivan a 40 éves, rutinos veterán, Jarek Ovicz nyelvi zseni, a csapat állandó pesszimista tagja és Thiery Trantigne a francia származású fegyver mániákus. Ők hárman csak a mi parancsainkra várnak, csak a mi bölcs döntéseinkben bízhatnak, ne hagyjuk hát cserben őket!





Végigjátszás:


Az éj leple alatt gumicsónakon érkezünk Lubin városának katasztrófa sújtotta övezetnek nyilvánított területére. Körülkémlelésre nem sok időnk jut, pár lépés megtétele után rögtön csatába keveredünk két Szfinx-el. Likvidálásukat követően induljunk lefelé és vegyük fel a deszka darabot (pulzálásuk eredményeképp könnyű észrevenni a használható tárgyakat) és lejjebb a papírlapot, amin a titokzatos „Itt az első. BT6213” üzenet olvasható. A deszkával ballagjunk vissza észak felé a móló széléig. Segítségével egyik katonánk átegyensúlyozhat egy világítótorony-szerűségre, ahol némi fegyverzetre tehet szert. Sajna a balszerencse jár a nyomában, a korhadt fapadlózat beomlik alatta és a mélyben korántsem barátságos társasága akad. Itt találkozhatunk többek közt Fang-gal a nagydarab melákkal aki rakétavetőt hord egyik keze helyén. Kellemetlen ellenfél, első nekifutásra kerüljük el és foglalkozzunk a gyengébb ellenféllel. Nemsokára csatlakozik a csapat fennmaradó két tagja is, velük kiegészülve Fang sem olyan nagy falat. Egy ismétlőpuskával gazdagabban (esetleg némi életerővel szegényebben) sétáljunk ismét lefelé. Egy kapuhoz jutunk, amit egy ujjlenyomat ellenőrző berendezés vigyáz. Ne rohanjunk agyatlanul, azonnal az ajtónak, ürítsük ki előtte a ládát. Rengeteg stuff van benne (többek közt egy lángszóró is), ebből minden, sokat látott, játékos azonnal a legrosszabbra következtet és most sem alaptalanul! Segítségképpen, csak azután csukjuk be a ládákat miután testvériesen (és bölcsen) elosztozkodtunk a tartalmán. A láda lezárását nem várt események követhetik és követik is rendszerint. Az amúgy is robosztus kaput az ujjlenyomat ellenőrző egységen túl két szép szál, deli Garcia is védi, mindegyikük elülső végtagjain egy-egy karommal és gépágyúval. Ráadásul valamivel strapabíróbbak is a korábban legyőzött Szfinx-eknél és mindjárt ketten vannak. Dupla öröm. Megsúgom viszont, hogy „hőre lágyulók”, a lángszórót nehezen tolerálják. Elpusztításukkal sajnos nem oldódik meg a kapu rejtélye, ide egy illetékes kellene vagy legalábbis egy hasznos ujja. Egyenesen délfelé haladva egy kalyibára bukkanunk (a kurzor jelezni fogja a belépés lehetőségét), nézzünk körül odabenn. A félhomályos helyiségben egy azbesztkesztyűvel lehetünk gazdagabbak, kilépve az épületből és délre sétálva viszont néhány új tapasztalattal. A romos udvaron két RC-28 fedőnevű, lógó állkapcsú rémség, egy Szfinx és az elmaradhatatlan Garcia próbál meggyőzni bennünket arról, hogy halhatatlanságunk hiú ábránd csupán. Kezdjük a Szfinx-el, ő már csak egy legyintés rutinosan fejlődő katonáinknak. Apropó fejlődés! A csaták hevében a játék bizonyos szereplőnk esetében úgynevezett szintugrást állapít meg, amit bónusz pontokkal tesz még feltűnőbbé. A pontokat testi, lelki tulajdonságaink javítására fordíthatjuk, mindig mérlegeljük, milyen sajátosságunkra fér rá leginkább a javítás. Ennek megítélésében a program grafikonszerű ábrával siet segítségünkre, amin az adott szereplő tulajdonságai láthatók. A tulajdonságok mellett látható „+” és „-„ jelek segítségével oszthatjuk el a bónuszként kapott pontokat. Visszatérve a csatára, az RC-28-asok erősek ugyan, de lomhák és lassan közelítenek. A tereptárgyakkal taktikázva pusztítsuk el őket és jöhet a Garcia. Ha már csendes a táj vizsgáljuk meg itt is a ládát. Zsákutcában vagyunk tehát irány egy kicsit felfelé majd balra. Végre egy emberszabású! Karjaival veszettül hadonászó Vaszilij Dobrovszkij-val futunk össze, a korábbi borzalmak egy túlélőjével. Neki sikerült elrejtőzködnie korábbi kollégái elől, akikkel démonikus szörnyszülöttek képében fogunk a későbbiekben találkozni. Felettébb közlékeny lélek és elmeséli, hogy élelem után kutatva az egyik hulla zsebében egy naplót talált, amit át is nyújt nekünk. Az iromány tanúsága szerint 4 lemez, rajtuk a kísérletben résztvevő személyek teljes gén-térképével, van elrejtve a kikötőben (1 db), a szobroknál (1 db) és a városközpontban (2 db). Dobrovskij mögött álló, valaha dicsőbb napokat is látott Trabant utastere egy jegyzetfüzet lapot tartogat számunkra, ám megszerezni csak némi csata után tudjuk majd. Ujjgyakorlat csupán: 2 Garcia, 2 Szfinx és egy új jövevény Vágógolyó (elég hülye név, esetleg félrefordítás…). Utóbbi közelségét lehetőleg mellőzzük, mert Freddy Kruger is elsápadna szakszerű karomhasználata láttán (a férfinép szíve össze fog szorulni a látványon, a Golyóvágó sokkal találóbb névnek tűnik). E röpke csata után vegyük magunkhoz a jegyzetet, ami a titokzatos „Figyelni foglak! BT 6213” üzenetet tartalmazza. Menjünk tovább a Trabi mellett, be a kapun. Lehet, hogy nem kellett volna… Hatásos animáció mutatja be első komolynak ható ellenfelünket, a Bírót. Szép szál legény, meglehetősen rosszakaróan lóbálja kezében termetes buzogányát, de mégis a magabiztos nyugodtság árad belőle, ahogy komótosan felénk sétál. 300-as életereje eleve tiszteletet parancsol, ráadásul fél tucat kölyke is meg fogja keseríteni életünket. Először a kölykökkel végezzünk vigyázva, nehogy sarokba szorítsanak. Ezután a bírót körülvéve (tisztes távolságot tartva) már nagyobb eséllyel likvidálhatjuk.


Nézzünk körül, a boltban vegyük fel az adattároló lemezt és sétáljunk balra, a hajó felé. A ládában többek közt nyugtató lövedéket és védőmellényt találunk, osztozzunk el rajta. Célszerű az ellenséghez legközelebb kerülő katonánkat megörvendeztetnünk a védőmellénnyel, én a lángszórós emberemnek adtam. A hajón egy fura szerzet, az Éneklő Mutáns szórakoztatja kétfős közönségét, szemlátomást csekély eredménnyel. Muzikalitása süket fülekre talál a két Garciánál így legjobb, ha közbelépünk, mielőtt meglincselnék a szerencsétlent. A hajó mellett lefelé haladva és a létrán felmászva egy kikötői kabinban találjuk magunkat. A páncélszekrényt kódja ismeretének hiányában egyelőre hiába piszkáljuk. Hagyjuk el a kikötőt és a Trabant mellett elhaladva induljunk lefelé. A kerítés eleve azbesztkesztyűért kiált, ne próbáljuk meg tehát kinyitni nélküle. Lemászva a létrán álljunk ellen a balra csalogatóan nyitva álló ajtó kísértésének, menjünk inkább jobbra, be az alagútba. Első látásra az alagútban sincs sok köszönet, beomlott. Van azonban nálunk egy oxigénpalack és mint minden túlnyomás alatt álló edény, ez is csúnya dolgokat képes művelni a környezetével, ha például belelőnek. A lövés előtt azért nem árt kissé távolabb elhelyezkedni. A Big Bumm eredménye egy jólszituált kráter az omladékban, mely felettébb hasznos segédeszközt tartalmazó ládikát rejt. Mert mi is lehet hasznosabb egy ilyen kies környéken a jól bevált lángszórónál? Természetesen egy kézbe simuló, ergonomikus napalm-vető, ott ne hagyjuk tehát, hacsak nem vagyunk mazochisták, akik puszta ököllel kívánnak végigverekedni a játékon. Most sétáljunk a nyitott ajtó felé, balra… és máris Nagymami duruzsoló hangját hallhatjuk. A nyájas játékosra bízom a végső ítéletet, de nekem rengeteg minden eszembe jutott a feltűnő lény láttán, de megboldogult nagymamám emléke egyáltalán nem. Ez a Nagymami potrohos, leginkább egy poszméhre hasonlít, akivel kegyetlenül kibabrált a sors. Kevés erényei közé sorolható azonban feltétel nélküli ragaszkodása utódaihoz, ami erénye egyben egy kellemetlen tulajdonságában ölt testet. Az ő esetében kissé megváltozik a harc körökre osztott volta, ugyanis, ha megsebezzük utódai egyikét, egy támadás erejéig átveszi az irányítást. Hatótávolsága lefedi az egész rendelkezésre álló terepet, úgyhogy imádkozzunk és sűrűn gyógyítsuk magunkat. Ajánlott a napalm-vető használata, sok kellemetlenségtől óvhat meg bennünket és gyorsan végez az, amúgy meglehetősen kellemetlen kis darazsaktól. A kölykök pusztulása után a Nagymami teljes letargiába zuhan, megsemmisítése akár bajonettel is véghezvihető. Szabad az út a tárva-nyitva álló kisházba, ahol barátságos arzenál fogad bennünket: dobókés, fegyver a kábító lövedékeinkhez, gránát, miegymás.


Kifelé menet ne felejtsük el felvenni Nagymami hátra maradt elülső végtagját. Irány a masszív, reteszekkel ellátott nagykapu, ahol az ujjlenyomat ellenőrző masinát láttuk. Úgy tűnik Nagymami előző életében (avagy létezési formájában) valami nagykutya lehetett, mert kézcsonkja kiválóan megfelel a beléptető rendszernek. A kapu kitárul és mi ismét egy kellemetlen lénybe botlunk. A lény szó nem is teljesen megfelelő rá, sokkal inkább a lények, ugyanis egy organikus rakétavetővel és az őt irányító, vele szervesen összeépült társával van dolgunk, amit a program készítői (esetleg fordítói) a nem túl eredeti Füstmenő névvel illettek. Rendkívüli mód kifinomult érzékkel képes maga körül a csoportosulások legapróbb jeleit is felfedezni és azt rakétavetővel a mihamarabb szétoszlatni, úgyhogy lehetőleg minél jobban szétszóródva és lehetőleg minél távolabbról támadjuk. Ja, és még egy kellemetlen tulajdonsága, hogy immúnis a tűzre, úgyhogy lángszórónk és napalm-vetőnk fabatkát sem ér ellene. Elpusztítása után szabaddá válik az út a rézajtó mögötti raktárhelyiséghez, ahol a megérdemelt láda és egy újabb jegyzetlap vár bennünket: „Emlékezzetek, nem mindenki hibrid.” Mulder ügynök valószínűleg kitörő lelkesedéssel fogadná e sorokat, nekünk egyelőre nem sok információtartalommal bír. Menjünk dél felé, át a boltív alatt. Egy helikopter roncsba valamint két, a távozás hímes mezejére lépni kívánó, tolvajba botlunk, akiktől, erélyes fellépésünknek hála, egy újságot kapunk. A tolvajok hanyatt homlok elmenekülnek és tettükön ihletet merítve Dobrovskij is elviharzik a válla mellett hátravetve, hogy valami főelzáró szelepeket keressünk.


 Remek időzítés, ugyanis termetes horda veti ránk magát. A két Garcia már jó ismerősünk, nem úgy a további négy, leginkább pókfocit játszó fullánkos rémekre emlékezető, egyed. Ők a Lódarazsak és így négyen eredményes bekerítő taktikát képesek bemutatni, amennyiben nem beszéljük le róla őket. Ajánlatos a lenti csoportosulást egy aknával hatástalanítani, a maradék három lény (1 Garcia + 2 Lódarázs) már némi gyúlékony anyaggal könnyen elintézhető.
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Valahol ott hagytam abba a múltkor, hogy enyhe akcentussal beszélő Vasilij Dobrovskij barátunk váratlanul megválik a csapattól magára hagyva hőseinket egy, meglehetősen kényes helyzet kellős közepén. A kényes helyzet kezdetét két Garcia és négy Lódarázs felbukkanásától számíthatjuk. Elpusztításukat mindenki egyéni ízlése szerint valósíthatja meg, de nem nehéz észrevenni a kettévált ellenséges csapat bekerítő taktikáját. A magam részéről én a csapat egyik felét egy aknával közömbösítettem, így kerülve el a sarokba szorítás kellemetlenségeit. 


Győzelmünk után, legnagyobb megdöbbenésemre, a program egy lélegzetvételnyi szünetet hagy csupán, de azt sem arra szolgál, hogy embereinket gyógyíthassuk. Egy vizuálisan és akusztikusan kellően megtámogatott horror jelenet keretein belül, a csatornarendszer félhomályos mélyén, szemtanúi lehetünk korábbi katonatársunk, az első osztag egy tagja jóízű elfogyasztásának. Kis csapatunk a habozás (és személyes beavatkozási lehetőségem) legkisebb jele nélkül beleveti magát a csatornarendszer nem túlságosan bizalomgerjesztő világába, ahol balszerencséjére ismét egy vérszomjas társaságba botlik. Első pillantásra úgy tűnhet, hogy egy Vágógolyó, egy RC-28 és egy új jövevény: a Vadászkutya fogja alkotni a szembenálló oldalt, de hamar kiderül, hogy ez csupán a bevezetés. A harc megkezdése után további egy Vágógolyó és egy RC-28 tűnik fel, sőt egy oldalági csővezetéknek hála a Vadászkutyák száma is aggasztóan növekedni látszik. A végeredmény egy kellőképp tekintélyt parancsoló csapat, ami kettő Vágógolyóból, kettő RC-28-ból és három Vadászkutyából áll. Meglehetősen lehervasztó, különösen, hogy hőseink renoválására sem futotta időnkből. Mivel a szűk, arénára emlékeztető helyszín nálam nem igazán kedvezett a taktikázásnak, én azt a megoldást választottam, hogy a legközelebb álló Vágógolyót elkábítottam és nekiestem a többi emberemmel. Ezután elkábítottam a távolabbi Vágógolyót, hogy ne zavarjon a közelembe férkőzött RC-28 likvidálásában. Miután kettejükkel végeztem, lefelé haladtam és lángszóróm valamint sörétes puskám segítségével az enyészetnek adtam át a Vadászkutyákat. Innentől pedig már gyerekjáték, főleg ha tudjuk, hogy egy kis fadoboz vár bennünket, benne fájdalomcsillapítókkal és némi kábítógránáttal! Mivel a holttest még szinte meleg, katonáinkban feléled a remény, hogy használhatóbb állapotban leledző túlélő bajtársra is bukkanhatnak. Szedjük össze magunkat és távozzunk balra a helyszínről. 


Kies, romos, kusza földalatti világba csöppenünk, amit több, hasznos cuccokat tartalmazó, láda jelenléte igyekszik mérsékelni. Haladjunk a bal oldal irányában. Egy rövid séta után Joan McFadden-be, az ellentétes nem szemrevaló ám meglehetősen bizalmatlan egyedébe, botlunk, aki segítő jobbunk lovagias felajánlásához sem átall szarkasztikus megjegyzéseket fűzni. Mindazonáltal csatlakozik a csapathoz, személyével kiegészülve haladjunk tehát tovább a deszkapallón át. Fent némi maró folyadék gátol meg bennünket utunk folytatásában, amit a helyiség középtáján elhelyezkedő csap segítségével, meglepően leleményes módon közömbösíthetünk. Mindezek után már csak a gőzcsapot kell elzárnunk és már mehetünk is a kijárat felé (persze csak ha már minden ládát átvizsgáltunk). 


Már éppen gyanússá válna, hogy ekkora területet bejárva egyetlen rosszakarónkkal sem találkoztunk, amikor a kijáratnál a játék már lankadó taktikai érzékünket igyekszik ismét feldobni. Adva van két keskeny, párhuzamos járda, amit egy vékony fapalló köt össze. Hőseinket a fapallón találjuk, szépen egymás mellett, míg balról három Vadászkutya sompolyog lefelé, jobb oldalról pedig egy Fang veszi magára a kijárat őrzésének tisztét. Mivel a palló és a járdák egy ember szélesek meglehetősen időrabló foglalatosság lenne helyet cserélni, sokkal jobb ötlet lehet a fegyverek átadása egymásnak. Baloldalon a Vadászkutyák továbbra sem szeretik a lángszórót és a Molotov koktélt, a jobb szélső emberünket pedig igyekezzünk kábító lövedékkel (esetleg gránáttal) továbbá néminemű nehézfegyverzettel felvértezni és sikerünk nem marad el.


Sajátságos, több történelmi kort átölelő, enyhe elhanyagoltságról árulkodó, múzeumba kerülünk. Két lehetőségünk van: elindulunk felfelé és szembesülünk Jetelmer-rel, rohamosan növekedő ellenséges táborunk egy újabb egyedével, vagy lefelé haladunk, ahol szintén „szívesen lát” bennünket egy kis ellenséges összeverődés. Én ez utóbbi megoldást ajánlom, kiderül majd, hogy miért. 


Lent tehát négy Szfinx és egy új jövevény, a Siner fogad bennünket. Személyében a genetika újabb diadalát csodálhatjuk meg, melyben sikeresen kereszteztek egy krokodilt, egy embert és egy körfűrészt. Utóbbi, hol is lehetne jobb helyen mint e bizarr lény fejében! Ennek ellenére nem túl erős ellenfél és elég lomha is. Sajnos a csata közben további két Siner bukkan fel alulról ami kicsit elkedvetlenítheti a játékost, de hála a nagy térnek könnyen kicselezhetők. Nézzünk szét alul a romok között, ládák után kutatva, majd irány a vaslépcső és tetején a kijárat (ne feledkezzünk meg az aljában várakozó ládáról sem, élelmiszert rejt)! A múzeum központi, galériával tarkított részén vagyunk, a padlóból a múzeum információs és biztonságtechnikai rendszerének terminálegysége áll ki, de egyelőre nem erre fogjuk figyelmünket összpontosítani, sokkal inkább arra, ami egy kicsivel hátrébb zajlik. Egy NATO osztag tűnik fel a színen Warshak kapitány vezetésével és velük együtt az azonnali evakuálási felszólítás híre is. Parancsnokunk némiképp furcsállja a dolgot, de a parancs megerősítése után kénytelen elfogadni az új tényeket. A kommandó távozik, mi pedig végre körbenézhetünk. 


Bár ne tennénk, ugyanis „ami késik nem múlik” alapon, most ismét adódik egy lehetőség, hogy megismerkedjünk Jetelmerrel, a langaléta úriemberrel, aki fülvédő gyanánt előszeretettel visel egy pár rakétavetőt, továbbá két kezén kardnyi pengék teszik a róla alkotott összképet még sejtelmesebbé. Közepesen erős ellenfél, kegyetlenül messze lő és mindjárt duplán, úgyhogy a tereptárgyak használata erősen javallott.


Az igazi meglepetés azonban Medusa (igazán lefordíthatták volna Medúzára), egy rém ocsmány csápos rettenet, viszont emberi hangon szól hozzánk, kérve, hogy segítsünk neki. Bízzunk benne, a nem túl megnyerő külső egy jó harcost takar, olyan extrákkal mint elektrosokk a csápjai segítségével, vagy kábító hatású tüzel lehelet. A csata végeztével elmeséli fura átalakulásának történetét, hallgassuk meg tisztelettudóan, majd sétáljunk át a dínócsontváz másik oldalára, ahol időközben tekintélyes csapat verbuválódott össze egységünk szétzilálása céljából: lent három Vadászkutyát, két Szfinxet és egy újoncot, Szögesfejet láthatjuk, de ez csak a csapat egyik fele. Jobb oldalon vár még ránk egy Garcia és egy Jetelmer. Szögesfejet bátran hívhatnánk Frankenstein v2.0 is, a hasonlóság szembeszökő, ha szögekkel és csavarokkal tarkított fejbőrére nézünk. A verzióváltást a kezein elhelyezkedő egy-egy körfűrész hozzáadása tette szükségessé. Nem komoly ellenfél, bár technikás és, nem utolsósorban, teátrális mozdulatai a körfűrésszel igen meggyőzőek. A csata végeztével nézzünk valami utánpótlás után. A ládában többek közt gránátot és dinamitot lelhetünk.


Most sétáljunk vissza a múzeum kezdőképernyőjére (ki a galériás részből, le a lépcsőn és vissza jobbra). Most már bátran mehetünk felfelé, a Jetelmer-ek és Vágógolyók birodalmába, Medusa barátunkkal együtt azért mégis mások az esélyek, nem? Legyőzésük után mienk a sárga azonosító kulcs, és ha egy kicsit jobbra megyünk, egy vasszekrény mélyén rálelhetünk a második adattároló lemezre is.


Persze ennek ára van, erre utal az animáció is, melynek keretében valami egészen elképesztő organizmus kel életre. A neve Dagadék, 250-es életereje tiszteletet parancsoló. Bevallom őszintén sokáig morfondíroztam azon, vajon mi is ő. Első látásra egy lovas, aki kissé nehézkes galoppban fog ránk lövöldözni sörétes puskájával, csakhogy ez a lovas tulajdonképpen SAJÁT MAGÁN LOVAGOL. Az alkotók fantáziája úgy tűnik határtalan. Társaságul kapunk továbbá három Vadászkutyát, biztos ami biztos alapon. Itt is felhívnám a figyelmet a ládák és egyéb fedezéknyújtó lehetőségek használatára, mert Dagadék barátunk sörétes puskája bizony szokatlanul nagyot képes sebezni. Egy kis taktikázással azonban ez a díszes társaság is kivonható a forgalomból.


Térjünk vissza a múzeum galériás központi részébe és frissen szerzett sárga azonosító kulcsunkat használjuk a terminálnál. Kellemetlen csatának nézünk elébe, jobbra félkörívben válogatott rémekből álló csorda ront ránk, fentről lefelé: egy Szögesfej, egy Vadászkutya, egy Garcia és az elmaradhatatlan Jetelmer. Mindezek ellenére nem ajánlatos balra meghátrálni előlük, két okból sem: egyrészt balról is fog jönni belőlük utánpótlás, másrészt (és ez a legfontosabb) alapvetően nem minket fognak támadni, hanem a központi információs és biztonságtechnikai terminált, a cél tehát annak a megmentése. Nagyon aljas, ugyanakkor szokatlan és nagyon jó ötlet volt a program íróitól ez a taktikai húzás, mert óhatatlanul szét kell osztanunk csapatunkat és mindenkinek a saját testével kell elállnia az ellenség, terminál felé vezető útját. Mint említettem a csata folyamán várható az ellenséges erők második hulláma is, első körben még egy Szögesfej és Garcia csatlakozik, a másodikban további egy Garcia és egy Fang. Szép feladat, remélem mindenkinél elég élelmiszer és kötszer van!


Ha túléltük a csatát és a terminálegység is megúszta, szabad az út a galéria és azon is a nagyméterű ajtó felé. Az ajtó túloldalán egy lenyűgöző kiállító terembe érünk, ahol több ókori és középkori fegyver és páncélzat mellett egy komplett gálya is helyet kapott. Menjünk végig az acélpallón és le a csigalépcsőn. Az előzőkhöz képest csak kicsi csetepaténak tűnő csatába keveredünk egy RC-28-cal, egy Fanggal, egy Vadászkutyával, egy Jetelmerrel, két Sinerrel valamint egy Szögesfejjel. „Széles, tágas a tér”, a csata tehát nem reménytelen, a Jetelmerrel szokás szerint vigyázzunk. Ha lenyomtuk őket, kutassunk át a ládát és ügyeljünk arra, hogy feljebb menvén ne felejtsük ott a narancs azonosító kulcsot sem. Jártunkban-keltünkben két Szögesfejbe és három új teremtésbe: a Lilith-ekbe botolhatunk. A Lilith-ekkel kapcsolatban írhatnám azt is, hogy a szebbik nem képviselői ők (a másodlagos nemi szervek valamint magas hangjuk erre utal), de ezzel részint képzavarba kergetné magam, részint kihívnám magam ellen minden női játékos határtalan ellenszenvét. Maradjunk tehát annyiban, hogy rusnya teremtmények, fejük leginkább a kardhaléhoz hasonlatos, míg másik végükön Alien-es farok kanyarog sokat sejtetően. Legyünk úrrá tiszteletünkön, pörköljünk keményen oda nekik és egy láda kötszer lesz a jutalmunk!


Jobbra, egy keskeny folyosón egy aranyos kislányt találunk. A csapat némely tagja korábban bizonyára már olvasta egy (mostanság felkapott), sci-fi író „gyermekek a harcmezőn” témakörhöz tartozó, idevágó passzusait, ezért nem csoda, hogy bizalmatlanul méregeti az új jövevényt. A gyanú nem alaptalan. Két Jetelmer bukkan fel és a bájos gyermekről is kiderül, hogy egy Lilith jól sikerült csalása csupán. Remek, legalább nem kell rá is vigyáznunk, adj neki! A csata után haladjunk felfelé a lépcsőn, majd balra tovább az acélpallón, egészen a kijáratig. Elértük a tetőteret, egészen pontosan egy csillagvizsgáló helyiség kupolacsarnokában vagyunk. Húzzuk meg a kart a baloldali vezérlőpanelen, majd a teleszkóphoz lépve, a narancs azonosító kulccsal hozzuk működésbe a tetőre vezető, hidat. Sétáljunk ki a tetőre, ahol az azonnali evakuálásunkra érkező helikopter helyett kellemetlen meglepetés vár minket. Egészen pontosan nem is egy, hanem mindjárt kilenc. A nevük Fájdalomisten, s leginkább felturbózott denevérre emlékeztetnek, kétségbevonhatatlan erősségük a lángfújás és a csoportos támadás képessége. Nem csoda, hogy Sallivan, a csapat parancsnoka is kitér a hitéből és mielőbbi NATO beavatkozást próbál eszközölni rádiója segítségével. Válaszra azonban hiába vár…





Gorky17 - a végső leszámolás





Marad tehát az elkeseredett küzdelem a Fájdalomistenekkel (remélem mindenki többszáz gépkarabély-lőszerrel, valamint egy kisteherautónyi gránáttal rendelkezik), ha sikerül végezni velük, egy rövid közjáték után mienk a vörös azonosító kulcs. No nem azonnal természetesen, mint mindenért, ezért is meg kell küzdenünk. Ellenfeleink: két Szögesfej, két Fájdalomisten, egy Jetelmer valamint egy szokatlanul passzív, ám annál figyelemreméltóbb apróság, egy időzített bomba hategységnyi idővel. Ezzel az ügyes csellel a program készítői egy csapásra két legyet is ütnek, kicsit felpörgetik az adrenalin szintet, plusz sikeresen szétzilálják csapatunkat. A legcélravezetőbb az lenne, ha egy-egy ellenséghez egy emberünket tudnánk odaállítani, ám ez rövid idő alatt felemésztené kis csapatunk érdeklődését a világi dolgok iránt, célszerűbb tehát, ha fontossági sorrendet állítunk fel. Végezzünk gyorsan a Szögesfejekkel és a Fájdalomistenekkel, ügyelve arra, hogy minél kisebb célpontot szolgáltassunk a nagyobb tűzerejű ellenfeleknek. A Jetelmer ellen vessük be a Medusa-t, neki tisztességes életereje van (ha még van) és igen szépet képes sebezni elektromosan töltött csápjai segítségével. A jutalmunk egy láda, sokkolóval és egyéb hasznos stuffal tömve. Idézzünk még el egy kicsit a tetőn, sétáljunk fel a ráccsal védett dugattyús berendezésig és menjünk tovább jobbra. Medusa barátunk új oldaláról mutatkozik be és kiderül, hogy rémisztő külseje, mennyire érző, már-már gyermeki lelket takar. Talán túlságosan is gyermekit, mindenesetre a csapat legnagyobb megrökönyödésére gyermekversikék és mondókák garmadája gurgulázik elő a torkából, ami, valljuk be kissé gyanús egy ilyen robosztus alaktól. Miután kiszavalta magát, Medusa egy kis csoport élén ellenünk ront, de hamar tapasztalni fogják, hogy nem komoly ellenfelek. Jobbra továbbhaladva a faviskó mélyén egy öngyilkos parancsnokra lelünk. Szerepe nincs, sorsát mindenki egyéni humanitására bízom. Ne felejtsük el viszont a ládából magunkhoz venni a fájdalomcsillapítót, a kerítés mellett, fent pedig a gyógybalzsamot és az élelmiszert.


Más nincs a tetőn, irány tehát vissza a galériás csarnokba. A információs terminálon használjuk a vörös azonosító kulcsot és a biztonsági lézerek kikapcsolnak. Talán jobb lett volna, ha nem kapcsoljuk ki! Sebaj, közelebbi ismeretségbe kerülhetünk két pompás új egyeddel: a Testőrrel és a Lucy-val. A Testőr a nevéhez illően szép darab állat, egyik keze egy nem túl bizalomgerjesztő manipulátor-karban végződik, míg az ép másodikban egy termetes pallos nyugszik. Fő erőssége mégsem ezekben a segédeszközökben rejlik, hanem átható tekintetében, melyet nem is könnyű kikerülni, tekintettel a Testőr szemének szokatlan méretére és elhelyezkedésére. Fagyos tekintettel csak távoli dolgokat illet, célszerű tehát valahogy körbevenni és minél közelebbről kivégezni. Erre gondoltak a játék írói is, ezért vannak jelen a Lucy-k messze hordó puskáikkal és bizarr, húsevő növény küllemükkel. Elsők tehát a Lucy-k és közben sűrűn imádkozzunk, hogy ne keltsük fel túlságosan a Testőr érdeklődését.


Szabad az út, irány a szabad levegő. A múzeum és a kerítés között húzódó belső köríven balra haladva egy vaskerítésbe botlunk. Mivel kinyitni egyelőre nem áll módunkban, haladjunk inkább ki az utcára. Ha korábban valami értékes fegyvert bíztunk volna Joan McFadden-re, sürgősen bíráljuk felül elhamarkodott jószívűségünket. Az utcára érve ugyanis egy kis csetepatéba keveredünk: két Garcia ront ránk jobbról, Joan-t eközben balról halálos marás éri egy láthatatlan lénytől. Hiába a gyors csata, az életét már nem tudjuk megmenteni, marad tehát ismét a kezdeti trió. Kint vagyunk a szemlátomást megviselt városban, kísérteties félhomály uralja az utcák zömét. Lehetőségeink határtalanok, induljunk el például balra, tovább az úton. Kozov admirálisba és embereibe botlunk, kiderül, hogy korábban ők alakították olyan meggyőzően a Nato katonák szerepét a múzeumban. Kozov egy órát kér és cserébe felajánlja, hogy elárulja a laboratórium pontos helyét. Az alkudozás heves szópárbajba, majd a lengyel nép nyílt gyalázásába megy át, melynek végén Kozov kommandósai gyanúsan pusztító alakzatba rendeződnek. Hét profi gyilkos célpontjaivá váltunk, akik szinte bármekkora távolságból képesek meglepően eredményes találatra. Kellemes taktikázást! A harc után Kozov zsebében egy térképet találunk, rajta világosan megjelölve a hotel. Egy lap is előkerül még, a „2-es csapat nem csak Lamere-é” felirattal. Mielőtt bevetnénk magunkat a hotelbe, egy kis városnézés még belefér az időnkbe. Kalandozzunk el a mellékutcákban, lefelé. Az egyikben egy videotékára lelhetünk, benne videotékáktól szokatlan árukészlettel, többek közt energiasugárral, lőszerrel és gyógyító alapanyaggal. Lefelé bandukolva a kies mellékutcában egyenesen egy erős ellenséges horda karmai közé sétálunk, akad köztük ismerős is (két Garcia), de új lények is csatlakoznak hozzájuk életünk megkeserítésében. A Csuhás Féreg, egy Giger-i rémálom legújabb digitális megtestesülése, különösen kerülendő, ugyanis fagyasztó képessége hosszú időre kiszolgáltatottá teheti áldozatát. Szerencsére kellemetlen képessége mellé nem társul irgalmatlan erőnlét és nehéz páncélzat. Mindez nem mondható el a Squeaker-ről, aki egy páros betondöngölő berendezés és egy kiszolgált testépítő bizarr elegye, ennek megfelelő szívóssággal és (talán a sok bronzáriumnak köszönhetően) meglepően kedvező hőtűrési mutatóval. Döngetése távolról is megremegteti a földet és elég súlyosan sebez. A harmadik új jövevény (bár esetünkben mindjárt kettőről beszélhetünk) a Varrótű, a halántékon szúrás nagymestere. Ráadásul egy korrektül bevitt szúrás hosszú időre kábulttá és sebezhetővé teszi áldozatát. További pikantériája e csatának, hogy triónkat eleve szétszórtan látjuk a csata elején, tehát totojázásra nincs idő. Elég rohadt egy csata, nem árt ha korábban tartalékolunk némi sebtapaszt.


Ha megtisztítottuk a környéket, az utca alján egy öreg épületet találunk. Nem kell megijedni a félelmetes zenei aláfestéstől, néhány pókhálón és egy ládán kívül komolyabb dolog nem vár ránk bent, ha belépünk. A láda egy kulcsot és a harmadik adattároló lemezt rejti. Ezzel a kulccsal fogjuk a múzeum és a kerítés által közbezárt belső körív bal oldalán található vaskerítést kinyitni. Sétáljunk vissza a mellékutcából Kozov elleni eredményes mészárszékünk kivilágított utcájára és induljunk tovább felfelé egy kicsit, majd balra. 


Egy, a felüljáróról kissé lebillent, üzemanyagtartályokat szállító kamion roncsa zárja el az utat. Úgy tűnik az olaj nagy kincs (ezt mostanság mi is megtapasztalhatjuk Magyarországon), védelmére mindenesetre szép kis kompánia bukkan elő. Négy Varrótű társaságában Az Irgalom Nővére igyekszik meggyőzni bennünket a róla kialakult téves elképzelések ellenkezőjéről. A feladathoz a hátán hordott plazmavetőt hívja segítségül, ami nem lebecsülendő fegyver. Nem túl erős ellenfél, viszont e munkakör ellátásához alapfeltétel a tűzzel szembeni teljes immunitás, lángszóróról és napalmról tehát ne is álmodozzunk. Csata után balra, egy ház udvarában egy ládát találhatunk, továbbá, egy westernes átvezetőt követően, a Nyomorékot. A játék talán legjobban eltalált karaktere, egyéni kisugárzása, jelleme és különös gonddal kidolgozott külsője van, nekem ez a lény tetszett legjobban. Nem más ő mint egy szerencsétlen tolószékbe kényszeredett mozgássérült, akit egy böhömnagy potrohos pókkal egy bőrbe kényszerített rossz sorsa. Mindez a látvány még meg van spékelve egy kis vadnyugati colt-forgató design-al, nyakon öntve egy cseppnyi Alien-es utánérzéssel. Ez utóbbi nyakon öntést azóta sem heverte ki szegény, erre utal heves tüsszögése is. Tegyük azonban félre empátiánkat, korántsem elveszett lénnyel állunk szemben. Négyszáz pontos életereje már önmagában szép teljesítmény, az viszont, hogy mind a kábítást mind a mérgezés ellen védett és egy körben kétszer támadhat, veszedelmes ellenféllé változtatja őt. A tüzet viszont nem tolerálja, tehát néhány napalmlövedék segítségével és katonáink taktikus mozgatásával legyőzhető. Siker esetén rakétavetővel, drogokkal és lőszerekkel lehetünk gazdagabbak. Mivel erre sincs több látnivaló, nézzük meg mit rejt a vaskerítés a múzeum bal oldalán. 


Frissen szerzett kulcsunk segítségével könnyedén bejuthatunk és felmászhatunk a létrán a felső szintre, ahol is hadászati rakéták, golyóálló mellény, kötszerek várnak bennünket. No és persze egy elmaradhatatlan csata, mert ahogy a mondás szól, hát Krisztus koporsóját sem őrizték ingyen. Két Csuhás Féreg és két Lucy az ellenfelünk. A Csuhás Férgek párban még kellemetlenebbek, igyekezzünk minél hamarabb megszabadulni tőlük. Erre is zsákutca, tehát nincs más hátra, lassan meg kell barátkozni a hotel-látogatás ötletével. Már csak egy utca van a hotel előtt, nézzünk be ide is, hátha tartogat számunkra értékes holmikat. Az utca végén felfelé egy boltív lefelé valami ipartelep gyárkapuja vár. Legyünk most egy kicsit mazochisták és sétáljunk át a boltív alatt. Itt Rongybaba vár bennünket, egy fej nélküli organikus marionett figura két gépágyúval a kezein. A Rongybaba önmagában nem lenne működőképes ezért szervesen összeépült a bábjátékossal és így párban egy egészen elképesztő kinézetű lényt formáznak, ami négyszázötvenes étereje és erős páncélzata miatt első látásra legyőzhetetlennek tűnik. Egy harcászati rakéta három-négy egységet sebez rajta és ráadásul tűzálló is, hát nem sok pozitívummal kecsegtet az elkövetkező ütközet. A látszat azonban csal, a Rongybaba látószöge ugyanis rendkívül csekély, ha katonáinkat a háta mögé sikerül juttatni, a monstrum tehetetlenné és nagyon sebezhetővé válik.


A bábelőadás végeztével térjünk vissza a szemben fekvő gyárudvarra, ahol egy dobozban uzi lőszert, ultra gyógyítót és gránátokat lelünk. Menjünk be a műhelybe. Két dolog tűnik fel mindjárt az első pillantásra: jobbra-fenn a beomlott fal és szemben a lécekkel takart lyuk. Ez utóbbin található írás („ugord át a falat”) hivatott informálni a következő lépésről azokat, akik első pillantásra nem vették észre a beomlott falat. Távozzunk tehát a beomlott falon át. A műhely mögött egy kemény fémfedeles tárolót találunk, benne a hiányzó negyedik adattároló lemez. Irány a hotel, ám előbb még tartogat a sors számunkra egy-két meglepetést.


Az első meglepetés mindjárt a gyárudvarról kilépve fogad bennünket két Sqeaker, két Jetelmer és egy, láthatóan sietős beavatkozásunkra szoruló, hölgy, Anna Hutchens személyében. Mivel az idő sürget a közeli két Sqeaker-t és az egyik Jetelmert célszerű valami hathatós eszközzel (például energiasugárral vagy légicsapással és némi napalmmal) semlegesíteni és iszkolni fölfelé Anna irányába, mielőtt még túl késő lenne. Az energiasugár csak a két böhöm Sqeakert fogja megsemmisíteni, Jetelmer barátunknak meg sem kottyan.


A felső Jetelmer már gyerekjáték, egy hadászati rakéta és néhány kósza lövés leteríti. Anna az Új Intelligencia újság utazó újságírója, aki, hozzánk hasonlóan, egyik döbbenetből a másikba esik amióta ebbe a fura városba került. Jelenléte ezen az elhagyatott környéken, továbbá fura viselkedése mindenesetre gyanússá tette őt előttem. A plusz egy fő civillel kiegészülve mehetünk a Grand Hotelhez, melynek nem túl vendégcsalogató zárt ajtaját, rakétavetőnk segítségével közömbösíthetjük. Újabb csata vár ránk még a hotelbe történő belépésünk előtt. Főszereplői fentről lefelé a következők: három Varrótű, hőseink és velük szemben, a hotel bejáratában álló Csuhás Féreg, továbbá két Sqeaker. Itt a Sqeaker-ek elpusztítása az elsődleges, mivel könnyedén elpusztíthatnak bennünket egy-két távoli toppantásukkal. A fentről komótosan leballagó Varrótűk ellen ideig-óráig megvéd a pár útkarbantartó terelőfal.  


Bent a hotelben meglepően meghitt, takaros belső, valamint egy karbantartott lift látványa dobogtathatja meg szívünket. Használjuk a liftet. Az alaksorba érve álljunk ellent a csábításnak, hogy rögtön a frissen felfedezett laboratórium felé loholjunk, helyette inkább vegyük észre, hogy egy félemelettel följebb egy láda vár ránk tömve minden jóval. Kommandósaink határozottan nehezményeznék, ha Anna bemenne velük a laborba, ezért némi szitkozódás és fenyegetés végén Anna megválik társaságunktól.


A laboratórium felé vezető út első állomása a Messiás birodalma. A lény és az általam ismert Megváltóhoz leginkább helyhez kötött volta miatt hasonlítható, minden más hasonlóság merő rosszindulat lenne. Ez a Messiás ugyanis egy közismert fizikai behatások eredményeképpen mozgásában meglehetősen korlátozott, ám rendkívül szemfüles és taktikás tengeri csillag, aki már messziről kiszúrja, ha valaki fegyvert fog rá és hajlékony testével kitér a támadás elől. Eredményesen csak közvetlen közelről szúrófegyverrel bevitt találatokkal harcolhatunk, esetleg időzített bombával. Ellentámadásait úgy tudjuk a legkönnyebben kivédeni, ha elé ládákból összetolt védőfalat építünk, ahol középen hagyunk annyi rést, ahol egy katonánk be tud lépni, majd a támadás végeztével ki tud iszkolni a védőfal mögé. Innentől az egész nem más mint egy falhoz szögezett lény módszeresen alapos megkínzása. Parancsnokunk megadja felettesének a titkos laboratórium pontos koordinátáit, ezután mehetünk is tovább. Nem is laboratórium ez, hanem egy komplett vegyipari gyár. A ládában folyékony nitrogén ágyú és lőszer vár ránk, feljebb egy gombaszerű kupolás létesítményben a reaktor ellenőrző paneljére bukkanhatunk, amit azon nyomban kapcsoljunk is be. A gomba alakú épülettől jobbra, egy árválkodó mozdony mellett különös vibráló fény kelti fel figyelmünket. Bár korábban nem említettem, de gondolom mindenki magától is rájött: nem árt a játékban minél sűrűbben menteni. Most viszont nyomatékosan kérek mindenkit, hogy ITT és MOST okvetlenül mentsen egyet! Adva van tehát egy vibráló fény ami utunkat állja a számítógépterembe vezető úton. Nem túl bizalomgerjesztő, de nincs mit tenni, menjünk feléje. A hidegen pulzáló fénybe lépve egy új ellenséges fajjal, a Lidércnyomással ismerkedhetünk meg. Ezek a lények pusztán tenyerük összedörzsölése révén sugárzó, időzített plazmalabdacsokat képesek előállítani, melyek csak két körrel később robbannak szét, súlyosan megsebesítve a közelben tartózkodókat. A szokatlanul tágas téren játszódó ütközetben tehát ezekből a Lidércnyomásokból kapunk kettőt, őket kíséri szorosan két Csuhás Féreg és egy láthatatlan, de legyőzhetetlen erő: a BUG. Róla úgy tűnik a program készítői sem tudnak, mindenesetre nekem közel egyheti szenvedés (melynek során számítógépem minden lehetséges alkatrészét többször ki és beszereltem különböző slot-okba, mert nem akartam elhinni, hogy nem valami hardware hiba okozza a program lefagyását) után be kellett látnom, ha óvni kívánom amúgy is gyér hajkoronámat, legjobban teszem, ha visszatöltöm a kimentett állást és másfelé indulok tovább. A játék hivatalos weboldalán javító patch-csel nem találkoztam, tehát csak imádkozni tudtam, hogy valahogy majd kikerülöm a problémát. Ha valakinek sikerül végigküzdenie ezt a csatát elégedetten dőljön hátra, hisz a sors kegyeltjeinek nem túl népes táborába tartozik.


Ha az enyémhez hasonló hibajelenséget tapasztalunk, töltsük vissza az állást és egyelőre fordítsuk figyelmünket a fenti gépház felé. Valljuk be, azért az mégiscsak túl egyszerű lenne, ha csak úgy bemasírozhatnánk! Egy kis közjáték kellős közepébe kerülünk, egy gyanúsan ideges NATO csapat igyekszik minél előbb kivonni bennünket a körzetből majd, némi szóváltást követően, már ropognak is a fegyverek. Ráadásul parancsnokunkat súlyos találat éri még mielőtt közbeléphetnénk, tehát némi hátrányból kezdhetjük el a küzdelmünket a négy NATO katona és parancsnokuk ellen. 


Miután ismét elcsendesedik a táj körülöttünk, menjünk be az gépházba és az emelőkar segítségével tessékeljük el a kísérteties fényjátékban úszó, számítógépterembe vezető híd mellett árválkodó mozdonyt, az így szabaddá vált síneken tudunk továbbmenni. Mielőtt visszamennénk a sínekhez, a gépháztól jobbra, a nagy gőzmozdony mellett egy ládát találhatunk. A benne levő harcászati rakéták is igen csábítóak, ami viszont parancsnokunknak valóban jól jön az a kötés. 


Sétáljunk tehát végig a síneken, közben az alattunk elterülő szinten megcsodálhatjuk a gigantikus berendezéseket, a generátort és a nagy szabad teret. A nagy terek csak rosszat jelenthetnek, most is valami azt súgja, hogy fogunk mi még ott lent kellemetlen helyzetbe kerülni! Ám először a sínek végén kell összeszedni minden harci tudásunkat, hogy meggyőzzük az Irgalom immár párosával járó nővéreit, valamint a két Aratógépet arról, hogy jogosan tartózkodunk a környéken. Kicsit nehéz lesz, az Aratógépek pengő kaszái sem arról árulkodnak, hogy vették volna az adást. Nincs túl nagy mozgásterünk, tehát taktikázzunk ügyesen és próbáljunk először lefelé kitörni, különben könnyen harapófogóba kerülhetünk. A csata végeztével lefelé egy ládát találunk energiapisztollyal, kevlar páncéllal és gáz ellenméreggel a belsejében, fent pedig, az emelvényen, egy különös forgó masina rejtélyéről libbenthetjük fel a fátylat, mellesleg, nagy kő fog leesni a szívünkről . A lenyűgöző méretű forgó gépről kiderül, hogy egy teleportációs kísérlet berendezése, legyünk lelketlenek és egy határozott mozdulattal kapcsoljuk ki az egészet az emelvény bal szélén helyet foglaló irányítópanel segítségével. A berendezés leáll és megelégedéssel fogjuk tapasztalni, hogy vele egyidőben a számítógépterem felé vezető híd kísérteties fénye is elenyészik. Győzelem, e merész huszárvágással tehát kikerülhető a program bug-ja! Ennek örömére ajándékozzuk meg magunkat a doboz tartalmával amit az emelvény bal oldalán találhatunk.


Mint ahogy azt remélem mindenki észrevette, az Irgalom Nővérei és az Aratógépek elleni afférunk helyszínén vezet lefelé egy keskeny vaslépcsősor az alsó szintre, itt az ideje, hogy körülnézzünk a generátor környékén. Azt javaslom a generátort hagyjuk a végére, először egy szép nagy kört téve kutassunk ládák után. A generátorhoz érve személyesen találkozhatunk Joan McFadden gyilkosával. Hogy ötük közül melyik követte el a tettet, nehezen tudnánk megállapítani, végezzünk hát mindegyikkel. Egyszerű memóriajáték az egész, csak arra kell figyelni, hogy a pillanatokra felvillanó, láthatatlan lények hol állnak meg. A bibi csak az, hogy szúrásuk mérgező, tehát igyekeznünk kell úgy távol tartanunk őket magunktól, hogy mindig lőtávolon belül maradjanak. A legjobb eszköz itt a karabélyunk, azzal átlósan is tüzelhetünk. Szerencsére a Láthatatlanok elég sebezhetők, két lövés és végük. Indítsuk be a generátort és irány vissza a síneken a másik oldalra, az immár szabaddá vált hídra!


A hídon átsétálva a számítógépterembe jutunk. A bejárat mellett mindjárt ott az adattároló lemezek olvasóegysége, ám ez addig nem fog működni míg be nem kapcsoljuk a számítógépeket a terem túlsó felén. Az elveszettnek hitt Vasilij Dobrovskij bukkan fel hirtelen és némi faggatózás után belekezd Gorky17 és Dasha Családjának meséjébe. Szövevényes titkos katonai project története világlik lassan elő és kiderül, hogy a rémségesnél rémségesebb lények akikkel találkoztunk, egy bizarr, teleportációval kapcsolatos kísérletek sajnálatos melléktermékei. Az első kísérletek kudarca késztette arra az orosz kormányt, hogy a föld színével tegye egyenlővé az egykori Gorky17 fedőnevű kísérleti telepet. Dobrovskij vallja magát az egyetlen túlélőnek, ráadásul neki sikerült különösebb változások nélkül átvészelnie a kísérleteket. Arra, hogy vajon mit keres itt már nem kapunk választ, Dobrovskij elviharzik. Már éppen tanácstalanul megvonnánk a vállunk, amikor Lamare parancsnok ront be a színre és tovább bonyolítja a történetet. Az ő verziója alapján Dobrovskij Kozov admirális jobbkeze volt és mi , hülyék, sikeresen bejuttattuk őt a titkos laborba. Felettesünkkel kialakult nézeteltérésünk hamar parázs tűzharcba torkollik, aminek (remélhetőleg) Lamare issza meg a levét. Rutinossá vált kis csapatunk számára nem jelenthet akadályt a parancsnok és három embere. Itt az ideje, hogy megtudjuk mit is tárolnak a lemezek, illesszük tehát be őket az olvasóba. Dobrovskij ismét felbukkan, arcán a diadalittas fény nem sok jóval kecsegtet. Behátrál az olvasó felé és egy villanást követően keserűen kell tapasztalnunk, hogy az adattároló lemezek segítségével Dobrovskij egy olyan rettenetes mutánssá alakította önmagát, ami magában hordozza eddig megismert valamennyi rémséges ellenségünk negatív tulajdonságait. Életereje ötszáz, fullánkja mérgező, kábító zöldes folyadékot köpköd tócsaszámra (ami ráadásul néhány kör elteltével még fel is robban), ráadásul gépágyúval is rendelkezik. És ezzel a roppant méretű, pókszerű teremtéssel egy meglehetősen kicsiny számítógépteremben kell megvívnunk a végső ütközetünket. Mindenkinek sok kitartást, rengeteg hadászati rakétát és egy vagonnyi kötszert kívánok!


A játék zárójelenetéhez jutottunk. Lamare elárulja, hogy van valahol egy titkos szoba, ahol a kísérlet dokumentumai vannak elzárva. Kicsit legyezi még hiúságunkat, hogy már csak bennünk van minden remény, majd végleg befejezi földi pályafutását. Cole Sullivan parancsnok előtt tehát ott a dilemma, hisz-e korábbi felettesének és megmenti a kutatás iratait békésebb célokra vagy itthagy csapot-papot, távozik a helyszínről és Gorky17 titkára örök homály borul. 


A játék záró animációi nem hagynak kétséget a felől, hogy miként döntött győzedelmes triónk parancsnoka. 





Ennyi lett volna a Gorky17, köszönöm mindenkinek, akinek volt türelme kivárni folytatásos regény-jellegű leírásom részeit és el is olvasta azokat. Remélem nem hagytam ki semmi fontos részletet és nem untattam halálra senkit.





Beton





