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Itt az ideje, hogy kockuljunk is egy
kicsit, mert hat nincs Japéannal
foglalkoz6 magazin japan jatékok
nélkiil. Igy eme hianyt szeretném
ezzel és majd tobb cikkel pdtolni.
Els6 izben mivel maéssal lehetne
kezdeni, mint az Ordk klasszikus
Dragon Ball szériaval. Lassuk
hogyan és mivé fejlddtek az egyes
jatékok az id6 folyaman. Felhivnam
a figyelmet arra, hogy a cikk elsd
sorban a témaval ismerkeddknek

szol. @

1984-ben jelent meg az elsd Dragon Ball manga, és
azOta szamos agazata késziilt el a franchise-nak. Az
anime mellet megérkeztek a jatékok is. Az els¢ 1986.
szeptember 27-én jelent meg egy talan mindenki
szamara ismeretlen konzolra, a Super Cassette Visionra
(ismert Epoch Cassette Visionként is). A jaték japan
cime Dragon Ball: Dragon Daihikyé6 ami magyarul
annyit tesz, hogy Dragon Ball: Nagyszert Felfedezések.
Lényegében arrol szol, hogy
maszkalsz/repkedsz a jol ismert sarga felhon, a
Ninbuson és ellenségek szazait iitod, vagod, 16vod.
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Persze a jatékbol mara mar taldn semmi sem maradt fent, de ez volt az els6 eleme a Bandai és

®

a Dragon Ball franchise 6sszekapcsolddasanak.

1995-ig szamos Dragon Ball és Dragon Ball Z
jaték jelent meg kisebb nagyobb sikerekkel.
Lathaté volt, hogy a franchise j6 utakon halad,
hiszen rengeteg jatékot a méltan hires Bandai
készitett ¢és a kor leghiresebb konzolain
jelenitették meg, mint példaul a Nintendo és a
Super Nintendo. Ezekben a jatékokban nem sok
eltérés talalhato, hiszen még nem voltak olyan
nagy lehetéségek az akkori konzolokban. A

legtobb jaték Beat ’em Up stilusban jelent meg és altalaban Gokuval kellett szétverni az
ellenségeket, j6 forman valtozatlan grafikédval. 1993 utdn kezdtek ra érezni, hogy az emberek
szeretik az epic harcokat, mint amikor Goku Frieza ellen kiizdo6tt vagy, amikor Cellt probaltak
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legy6zni. Igy hat 1 vs. 1 buny6s jatékokat készitettek, kezdve a Dragon Ball Z: Super Saiya
Densetsuval. A jaték grafikailag elfogadhat6 szinten volt, mivel Super Nintendon jelenet meg,
de a gravitacié és az egész rendszere még eléggé kidolgozatlan maradt. Példaul a speciélis
tamadasokat a legegyszertibben ugy hivhattuk eld, ha oriilt modjara §ssze-vissza nyomogattuk

a gombokat. @

A jatékok fejlodtek, bar elég lassan. Az attorést az jelentette, — “3 - E

amikor elkezdtek megjelenni a kovetkezd generacids konzolok.
A Bandai varakozéas nélkiil kezdett PlayStationre jatékokat
fejleszteni. Ezek mar elérték az ,,egész hires” szintet, de még
mindig kellet valami. A jatékok menete bonyolult, unalmas és
nehéz volt. 2000-ben azonban elkésziilt a PlayStation 2. A
Bandai el6szor még mas jatékokkal probalkozott az qj
konzolon, és miutan raéreztek, a kevésbé népszerli jatékaikat is
fejlesztették, ekkor még nem gondolva, hogy mekkora sikert
aratnak majd vele.

2002-ben megjelenitették az elsd Dragon Ball Z-s jatékot
PlayStation 2-re, amit Dragon Ball Z
f'?ysfi“g'ftf. W Budokainak neveztek el. (A Budokai JE2 S

AN mn 4 jelentés Tournament, utalva ezzel az g m ren
N~ S animében is szereplé World Martial XA B
Arts Torunamentre.) A jaték még mai

szemmel nézve se tlinhet gagyinak, hiszen a rendszere fantasztikus.
A palyak nagyobbak az eddigieknél, de természetesen ami nagyon
tetszetdssé valhatott, az a 3D-s grafika és a 3D-s mozgas volt. Végre
elérték, hogy ne kelljen drakon at egy tamadast gyakorolni, igaz a
tamadéasok zome ugyan ugy néz ki, de szerethetd, hogy olyan kis
gyerekes az Osszerakédsa. A Budokai futotiizként terjedt el a vilagon.
Alkalmas volt szérakozasra, ha egyediil voltal otthon és kedved
tamadt foldbe dongolni valakit a Dragon Ball vilagabol, vagy ha vendégiil lattad barataidat, és
ki akartatok deriteni ki a jobb harcos.

A Bandai kapva kapott az alkalmon €s mar el is
kezdte fejleszteni a kovetkezd jatékat. Bar
fejlesztés nem sok latszik rajta, de egy évvel
kés6bb mar meg is jelent a Dragon Ball Z
Budokai 2. Ez méar grafikailag elkezdett atmenni
2.5D-be, ami jobban vissza hozza az anime képi
vilagat.  Ezuattal  tobb  karakter  koziil
valaszthattunk a rajongdk nagy Oromére.
Kiprobalhattuk képességeinket mind Android
19, 20 vagy akar Gohan esetleg Videl
szerepében is. A jaték rendszere lényegében
semmit nem valtozott és a tadmadasok még
mindig csak ismétlédnek. Persze senki nem vart tébbet, s6t még oriilt is a nép, hogy csak egy
évet kellet varni a kovetkezd jaték megjelenéséig. Es gy tiinik a Bandai elhatarozta, hogy
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évente jelenit meg egy-egy Dragon Ballt, hiszen 2004-re mar jatszhattunk a Dragon Ball Z
Budokai 3-mal. A jaték nem valtozott 1ényegében még mindig, de érezhetden mas. Elso
ranézésre ugyanis ugyan az, mint a 2., de ezuttal joval porgdsebbek a harcok, tovabba
rengeteg karakterrel taldlkozhatunk és a tdmadisok mér (majdnem) egyediek. Ha 0Ossze
akarjuk hasonlitani az els6 Budokaijal, akkor észre vehetjiik, hogy azonos széridba tartoznak,
de ugyan akkor azt is meg kell allapitanunk, hogy rengeteget fejlodott €s a kis esetlenbdl
atment a porgds, akciddus, gyepalds jatékba. Ez megnyilvanult abban is, hogy az elérhetd
karaktereken tul fuziokat is fellelhettiink, méghozza a harc folyaman is, pl. egyesiilhet Goku
Vegetaval, ami hatalmas 1oketet ad az egésznek. Jatékmenetileg nem sokat valtozott az els6
rész Gta, de mindenki, a Bandai is tudta, hogy ez

nem mehet tovabb. 0\

2005-ben a Bandai a Budokai névhez hozza ‘
csatolta a Tenkaichit is, szoval a jaték immaron <. A e
Dragon Ball Z Budokai Tenkaichi néven .« “#\ :
folytatodott. Ekkor jelentds Iépésen esett at. A % '
jaték a 2.5D-s mozgéasbol 4t ment teljesen 3D-be ‘ —
ami azt jelentette, hogy a karakterek mostantdl \
nem csak egy vonalon mozogtak, hanem ‘ ’
akarmerre elmehettél a palyan. Ez természetesen
hihetetlen nagy ujitas volt, ugyanakkor egyes
fanok hianyoltak a régi mozgast, de az Uj is teljesen megszokhatd volt. Mostmar akér el is
bujhattunk ellenségiink eldl, hiszen az ellenség bemérése nem volt automatikus €s a palya
telis tele volt akadalyokkal, mint példaul fak vagy
hegyek. Ez a nagy mozgastér parosult a lassabb és
kevésbé epic harcmenettel, de kicsit realisztikusabb is
lett (ami szokatlan egy nem realisztikus vildgon
alapulé jatékban, hiszen megnéztem volna, hogy
Broly csak ugy elbujik Goku eldl és kineveti). A
tamadasoknal furcsa mod Gjra az Gsszes joforman
ugyan ugy néz ki, de ezt ra lehet fogni arra, hogy az
idejiket a terep ¢és a karakterek mozgéasanak
kidolgozédsara hasznaltdk fel. Ugyanis itt a hegyek
mar nem csak diszitenek, hanem szét is tornek, €s mi
sem izgalmasabb annal, mikor egy-egy kiildetés kdzben
kicsit bele porkolsz az egyik hegybe és a romjaibol
kikotorsz akar egy Dragon Ballt. Rengeteg nagyszerii
jatékmod koziil valogathatunk, van, ahol részt vehetiink a
World Tournamenten vagy akar megkiizdhetiink a vilag
100 legerdsebb harcoséaval is. Természetesen még mindig
harcolhatunk barataink ellen, de ezuttal osztott
képernyén, ami elveszi a bujocska erejét. Es akarcsak az
elsd 3 részben, itt is erdsithetjiik harcosunkat kiilonb6z6
targyakkal azzal a kiilonbséggel, hogy ezuttal kicsit
érezhetObb a karakterek szintjének novekedése. Azonban
Dragon Ball csak egy van €s, ezért problémas a torténet
kitalalasa. Taldn ez az oka annak, hogy ennyire egy
an van az 0sszes jaték, de ebben az egyben kicsit
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kibdvitették azzal, hogy mi valojaban nem is a torténetet éljiik at, hanem csak segitiink Shen
Long emlékeit 6sszegytijteni.

Mint vérhato is volt egy Ujabb epizodja jelent meg a Budokai széridnak egy jabb év eltelte
utan. Sajnos a Bandai megint kifogyott az 6tletekbdl, megtartottak a Tenkaichi nevet, a 3D-s
mozgast is, akar csak a jaték zomét. Kicsit Uj grafika is fellelhetd, de valoszintileg a jaték
egyetlen jO pontja az a rengeteg Uj jatszhatd karakter és palya. Kicsit kés6bb ugyan
megjelenitették Nintendo Wiire is, ami, mint
sokan tudjak mozgasérzékeldvel rendelkezik.
Ez kis izgalmat adott a jatéknak, bar nem egy
nagy durrands €s nem is olyan jo. Egyesek
szerint ez mar el volt tervezve az elejétdl
kezdve, de nagyon sokan gyanakodnak arra,
hogy csak késobb fejlesztették ki a jaték
sikertelensége miatt.

2007-ben jarunk, megint eltelt egy év ¢és
megjelent a Dragon Ball Z Budokai Tenkaichi y
3. Az els6 Budokai jaték, amire azt mondjuk: Y oo
megérte varni! Megtartotta a 3D-s mozgast, de
elvetette a kameraallést, igy inkabb a harcosunk valla f6l6tt nézhetjiik cselekedeteinket €s ez
olyan dinamikus hatast ad az egésznek, ami nem Kkicsit tette sikeressé vilagszerte. De
termesztésen a jaték nem csak vadonatij kameradllasaval dicsekedhet. A palydk immaron
nem csak rombolhatdak, hanem hatalmasak is, €s azon kiviil, hogy tucatjaval talalhatéak meg,
még azt is kivalaszthatjuk, hogy a nap melyik id6szakdban szeretnénk harcolni rajtuk. Az elsd
Tenkaichiben talalhaté bajocskat sokkal lejjebb butitottdk, de ettdl fliggetleniil még mindig
oda kell figyelniink, hogy merre jar az ellenségiink. Rengeteg 0j karakter, extra mod,
bamulatos 2.5D-s  grafika, egyszdval
minden, ami egy Dragon Ball Z jatékba

kell.

Lathat6 tehat, hogy a széria igencsak szép
utat futott be nagyobb kudarc nélkiil, és
valtozatlanul stabil és nagy rajongdtaborral
buiszkélkedhet. Voltak ugyan megingasok,
¢s ugy néz ki, hogy egyszerre nem
szeretnek sok Ujitdst bele vinni a
rendszerbe, biztos, ami biztos alapon. Am azt tudni lehet, hogy a Bandai a kovetkez6 DB
jatékara is legalabb akkora figyelmet fog forditani, mint az eddigiekre, és varhatéan megtartja
a szinvonalat.

Hikaru Takaheshi




