Oszintén be kell vallanom, hogy a Xatrix fejlesztocsapat már a Redneck Rampage megjelenése óta belopta magát a szívembe. Az igen magas fokú debilitás mellett hihetetlen méretu ötlettárház és igen professzionális munkavégzés jellemzi oket. A RR és a RRRA kiadása után ujjgyakorlat gyanánt egy Quake2 kiegészíto lemezt készítettek. Ez utóbbinál kicsit mélyebben megtapasztalták a 3D-s pályatervezés rejtelmeit. Innen már csak egy kis löket kellett ahhoz, hogy ismét önálló játékfejlesztésbe kezdjenek. Ebbol lett a Kingpin, ami véleményem szerint a legszebben kidolgozott Q2 motoron alapuló játék, amit valaha készítettek. Hihetetlen minoségu textúrák, döbbenetesen jól megtervezett pályák, valósághu épületek jellemzik. Látszik, hogy a készítok nagyon nagy hangsúlyt fektettek a helyszínek kitalálására és azok tökéletes megvalósítására. Igazán profi munka. A grafikai bravúr persze önmagában kevés. Ma már ennél jóval több kell a sikerhez. Valami olyan dolog, ami magával ragadja a játékost, amibe beleélheti magát, amivel azonosulni tud, vagy pusztán csak egy célt mutat, amit minden áron el kell érnie. Mert hiába a csúcs grafika, hogyha lapos a sztori, unalmas a játékmenet, vagy szinte semmi motiváció sincs az egész játékban.





Tény, hogy a Xatrix-es fiúk nagyon nagy ötletbe nyúltak bele. A jól bejáratott sci-fi vagy fantasy környezet helyett egy teljesen hétköznapi, és abszolút jelenkori ötletet dolgoztak fel. Az amerikai gettók világa már önmagában véve is egy szociológiai jelenség. Mi csak az akciófilmek eltúlzott jeleneteit tudjuk alapul venni, nem tudván, hogy mennyi abból az igazság. Tény, hogy egyikünk sem élne szívesen olyan környezetben, ahol mindennapos esemény az utcai rablás, gyilkosság, vagy betörés. Pedig ebben a világban az érvényesülés szinte egyetlen útja a bunözés. Itt elobb-utóbb mindenki rákényszerül, hogy törvénytelen utakon járjon.





A Kingpin stílusát tekintve a FPS (first person shooter) kategóriába sorolható, de a Half Life-hoz hasonlóan RPG és kaland elemek nyomait is fellelhetjük benne. Igaz, hogy ezek gyakorlatilag teljesen fix eseménysorozatra korlátozódnak, és igen kezdetleges szintet képviselnek, de megadják a játékosnak azt az illúziót, hogy aktívan közremuködhet a sztori folyamatos alakításában. A készítok elsodleges szempontja az volt, hogy semmiképpen se lehessen favágó módjára végigjátszani a játékot. Ha nem akarunk elakadni, akkor mindenképpen szóba kell elegyednünk pár szereplovel. Az NPC-k egy része csak statiszta szerepet játszik a történetben, csupa érdektelen válaszokat adnak kérdéseinkre. Persze vannak lényeges szereplok is. Ezek fontos információkkal látnak el, vagy különféle feladatokkal bíznak meg minket. A segítokész fajtából valók szerencsére türelmesek, így harminckettedik kérdésünkre is ugyanazt a választ hadarják.





A társalgási forma alapból durva és vulgáris, szleng-szleng hátán, ahogy azt az amcsi gettókban muvelik. Eleinte bajban voltam a párbeszédes részeknél, amin még a feliratozás bekapcsolása sem sokat segített. Fokozatosan kellett hozzáidomulnom a lendületesen akciódús megfogalmazásokhoz és szívélyes felkérésekhez. Pár órás játék és néhány szint teljesítése után már a feliratozás nélküli közjátékok dialógusai is teljesen érthetonek bizonyultak. Persze ez a probléma elkerülheto a szoft-verzió telepítésével, ekkor viszont elveszítjük az egész dolog lényegét. Mindenkire rábízom a választást. Véleményem szerint – ami jó pár pszichológus álláspontjával szöges ellentétben áll - egy átlagos értelmi képességu ember felfogja, hogy az egész egy hatalmas paródia, és az élethuség érdekében szükséges a csúnya beszéd és az agresszív viselkedés ilyenfajta ábrázolása. Szerintem nagyon jól sikerült az egész, sot még finomítani is lehetett volna egy kicsit.





A beszélgetés egyébként teljesen egyszeruen folyik. Két lehetséges hozzáállással közeledhetünk a kiszemelt NPC-hez. Az egyik az udvarias (Na mi a dörgés testvér?) stílus, a másik a kötözködos hangvétel (Mit a f***t bámulsz b+?). Ugyanez a helyzet a kérdésekre (IGEN, NEM) adott válaszokkal. Beszélgetopartnereink hangulatát a képernyon megjeleno kis fej ikon is jelzi. Ez mindig megjelenik, ha valaki hozzánk intézi szavait. Ha plusz jel van rajta, akkor semleges a válasza, de ha piros fejet látunk, akkor a helyzet az, hogy éppen nem tetszik az illetonek a fizimiskánk. Ilyenkor persze semmi gond nem szokott történni (fegyvert ránt, és utána meghal). 





Vannak NPC-k, akik némi készpénz ellenében hozzánk szegodnek, és mindenhová követnek minket. Egyszerre maximum 2 gorillát szerzodtethetünk, akiknek parancsokat is kiadhatunk. Ha rosszul állunk egészségileg, akkor érdemes eloreküldeni oket, hogy rendet rakjanak. Ha esetleg ok állnak rosszul, akkor hátrahagyhatjuk oket pihenni. Szerencsére az öngyógyulós fajtából való mindegyik, így rövid piheno után újra harcképesé válnak. A játék elorehaladtával egyre jobb páncéllal és erosebb fegyverrel rendelkezo party-t szedhetünk össze. Lesznek olyan küldetések is, amikor csak a felbérelt társunk tudja a helyzetet megoldani.





A bizalom alapveto feltétele, hogy fegyvertelenek legyünk. Az NPC-k nagy része igen gyanakvó, a célzásra emelt fegyverrel közeledo játékosokat pedig kimondottan rühellik. Jobb esetben elszaladnak, rosszabb esetben tüzet nyitnak ránk. A megoldás egyszeru: a közterületeken leeresztett fegyverrel kell közlekedni, amit vész esetén pillanatok alatt újra elo tudunk venni. A bárokban és a zálogházban szintén nem használhatunk fegyvert. A közszolgálat eme nemes intézményei a béke jegyében muködnek. A bárokban kaphatunk küldetéseket, itt bérelhetünk fel gorillákat, és a helyi pletykákat is itt tudhatjuk meg. A zálogház (Pawn-O-Matic) igazi kincsesbánya, feltéve, ha rendelkezünk megfelelo mennyiségu konvertibilis fizetoeszközzel (USD). Itt fegyvert, loszert, módosító szerkezetet, páncélt és gyógydobozt vásárolhatunk magunknak. Az árak minden esetben azonosak (árkartellben muködik a hálózat), a bosszantó csak az, hogy az is benne van az árlistában, ami épp nincs raktáron. Már a játék elején vettem volna egy rakétavetot, de mindig épp az orrom elol vitték el az utolsó darabot.





A Kingpin-ben érdekes módon muködik a pénzszerzés. Van úgy, hogy az utcán hever a pénz, és csak fel kell vennünk. A másik esetben az utcán hever valaki, akinek a zsebében pénz található. A legtöbbször a közremuködésünkkel jut el ebbe a pozícióba, esetleg testoreink segítenek neki. Ez végül is tökmindegy. A lényeg az, hogy a gettóban a hullarablás is mindennapos esemény, tehát ne szégyelljük magunkat. Ezt a muveletet a “guggolás” plusz “akció” gombok egyideju lenyomásával érhetjük el.





A pályákon különféle fegyvereket, loszert és egyéb tárgyakat találhatunk. Egyes dobozok szétverhetok, így megvizsgálható a tartalmuk. A lapos loszeres dobozokat csak a pajszerrel szabad szétverni, lövésre felrobbannak. A látszatra elérhetetlennek tuno tárgyak megszerzését nagyban elosegítik a mozgatható dobozok. Ezeket tolni és húzni is lehet. Vannak szellozojáratok, melyek védorácsát szintén szét lehet verni. Sokszor ilyen járatokon keresztül lehet csak továbbjutni. A speciális tárgyak a megfelelo helyen kiválasztás nélkül aktiválhatók, nem kell inventoryban turkálnunk.





A fegyverek a játék élethuségét csak tovább emelik, hiszen egytol-egyig valós darabok. Majdnem mindegyikhez létezik valamilyen kiegészítés, legyen az hangtompító, újratöltést gyorsító szerkezet, tuzgyorsaságot vagy tuzerot növelo módosítás. Ezeket vagy megvesszük a zaciban, vagy idovel ingyen is hozzájuthatunk. A szokásos módon fokozatosan kerülnek birtokunkba az egyre erosebb fegyverek, ugyanígy ellenfeleink is egyre erosebb fegyverekkel rontanak ránk. A készítok figyeltek arra is, hogy a fegyvereket néha újra kell tölteni. Ezt a loszer kifogyása után megteszi helyettünk a program, de manuálisan is újratölthetjük fegyverünket. Erre érdemes odafigyelni, mert mindig a legkeményebb pillanatban szokott kifogyni a loszer. Puha testünket páncélzattal kell védelmeznünk, ebbol a Sin-hez hasonlóan három féle van: fej, test és láb-páncél. Sajnos ilyet ellenfelekrol nem zsákmányolhatunk, ellenben elég sok raktárban találhatunk belolük igen jó állapotú darabokat.





A játék kivitelezése igen színvonalas. A legtöbb munkát egyértelmuen a pályatervezésre fordították. Ez persze látszik is. A karakterek kidolgozottsága már hagy egy kis kívánnivalót maga után. A Half-Life-ban a figurák szája mozgott, és a mozgásuk is sokkal jobban sikerült. Ennek megvalósítása ma már igazán nem nagy munka. Itt ez sajnos elmaradt. Nem tetszett az sem, hogy a szereplok modelljei összevissza hullámoztak. Nem tudom, hogy ennek mi az oka, de egy valós idoben horpadozó arcú ember nekem nem túl szimpatikus. A zene – ha lehet annak nevezni a monoton reppes dobolást – igen egyszeru, bár a játékhoz jól passzol. A különféle környezeti zajok és a cselekményt kíséro hangok teljesen jók lettek. Itt szintén egy ízlések és pofonok esete forog fenn, de a beszédhangok nekem nagyon bejöttek. Jól megfigyelheto a túladagolt szteroid okozta negatívba csapó IQ. Teljesen ott van!





Ennél többet kár lenne írni egy FPS-rol. A játék egyébként adja magát. Nekem sehol sem sikerült benne elakadnom. Persze voltak részek, ahol kicsit gondolkodnom kellett, de minden megoldódott. Véleményem szerint a Kingpin az új keverék irányzat egyik igen jeles darabja, ahol nem elég a villámreflex, hanem némi konstrukciós készség, egy kis rögtönzoképesség és gyors helyzetfelismerés is szükséges a feladat véghezviteléhez. Ha tetszett a Half-Life, akkor ez is tetszeni fog. 
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