THE WIND WRAKER

a valaki mar jatszott valamelyik
Zeldaval, az jol tudhatja: ezen jatékok so-
sem tartoztak a rovid lélegzetli mivek
kozé. Még ha a teljes mellékletinket is
raszannank a Wind Waker kitargyalasara, akkor
is csak eqy részét tudnank ismertetni annak a
rengeteg mellékkiildetésnek és bonusz lehetd-
ségnek, amit a jaték felkindl. Ott van példanak
okdért a fényképezogép esete, ami teljes egé-
szeben csak bonuszként szolgal. Az ellenfelek
lencsevégre kapasaval készithetd galéria onma-
gaban is jo moka, de egy par oldalas végigjat-
szas megirasanal igyekeznink kell a realitasok
talajan megmaradni. Szoval ne szamitson arra
senki, hogy minden egyes szivdarab, és kincset
rejtd lada helye meg lesz emlitve az aldbbiakban,
Szigoruan csakis azok az események vannak fel-
soralva, amelyek feltétlendl szilkségesek a jaték
Vegigjatszasahoz. Ez persze azt is jelenti, hogy
aki pontral pontra az Utmutatdsainkat koveti,
annak csak minimalis mértékben fog fejlddni
a karaktere; de biztosithatunk rola mindenkit,
hogy igy sem nehéz gyGzelmet aratni. Persze
valamivel nehezebb, ezért aki nem rest, az min-
denképp igyekezzen minél jobban megismerni a
helyszinként szolgalo egyeddlllo vildgot.

Torténetiink kezdetén Linknek sziiletésnapja
van, ezért az els dolgunk, hogy hazaugorjunk a
nagyinhoz. A kilatotol legtévolabb fekvé haz a mi-
énk, ahol masszunk fel a galériara, s dltsilk fel a
zold innepl6 ruhat. Az atoltozés utan masszunk
vissza akilataba, és beszéljink Aryllel - azaz h-
siink hiigaval. Megkapjuk tdle a tavcsoveét, ami-
vel kémleljiink a tdvolba. Amikor Aryll idegesen
szdl hozzank, nézziink fel az égre, majd miutan a
madaras kdzjatéknak vége, igyekezzlink vissza a
faluba. Az egyik haz emeletérdl Sturgeon, a falu
bélcse igyekezik megtanitani nekiink az L-cél-
zas hasznalatat, s ha felmdszunk a szobdjdba,
annak falarol tovabbi tanacsokat is olvashatunk
az irdnyitast illetden. Fontosabb azonban, hogy
folkeressilk az dreg batyjat a foldszinten: Or-
cmestertdl ugyanis megtanulhatunk vivni (csak
mindig kévessiik az utasitasait), és ami még fon-
tosabb: kapunk t6le egy kardot. Ezzel a karddal

utat vaghatunk magunknak a fakkal bendtt hegyi
dsvényen, és a hidnyos deszkazatd figgéhidon
keresztill atmehetiink az erddbe, megkeresni a
madar dldozatat. A tuskdkon és platformokon ke-
resztlil masszunk at az erdd egyes korzeteibe, s
arosszfitk kinyirdsa mellett keressik meg a fara
fennakadt kalozkisasszonyt. Ismét kozjatek jon,
aminek a végén az oriasi madar elrabolja hdsiink
hagat, agyhogy Link konyardghet a kaldzoknak,
hogy vigyék magukkal a Forsaken Fortress nevi
szigetre. A beszélgetés utan térjlink vissza a
hazunkba, és ismét kapaszkodjunk fel a galéria-
ra. Hoho, eltiint a csalddi cimer! Aggodalomra
azonban semmi ok, amint lemaszunk, megkap-
juk a nagyitdl, és pajzsunk birtokdban.immar
elhagyhatjuk a szigetet.

Mieldtt azonban ezt megtennénk, talan
nem art megismerkedni a Beedle bolthaldzat-
tal, amelynek egy képviseldjével mar a jaték
legelején taldlkozunk. A kikGtdben horgonyoz,
ugyanis Beedle boltok csdnakokon taldlhatok,
amelyekkel a tengeren sokfelé dsszefuthatunk.
Ahogy haladunk a jatékban, tobbiéle drut is
vasarolhatunk majd, de igazabdl csak a csalis
tarisznydra van szilkségiink a boltbal, illetve
csalira. Kétféle csali kaphaté: az egyik halakhoz,
disznokhoz és patkdnyokhoz j0, a masik pedig
a siralyokhoz. A madércsalit hasznalva egyattal
megq is szalljuk a sirdlyokat, s igy bonuszokat
gydjthetiink be veliik, vagy épp kapcsolokat
miikadtethetink... .

A kalozokndl a ranglétra legaljan kezdink,
ezért keressik fel Nikot a hajo gyomraban. A
tokkeliitott kis ficko fontos leckét ad. Egy gombra
mutat, amit le kell nyomnunk, s miutan ezzel
platformokat varazsoltunk el6, a lelogé lampasok
kotelébe kapaszkodva platformral platformra kell
lendillndink, Niko utan. A platformok csak egy
ideig maradnak a magasban: ez benne a trilkk.
(Ha mdr halljuk az id6 ketyegését, és nem latunk
esélyt a sikerre, van egy masik gomb is, amivel
azonnal leereszthetjik a platformokat.) Fontos
tudni: az R nyomva tartasa mellett foroghatunk,
illetve maszhatunk is a koteleken. Sikeres
prabalkozés esetén megkapjuk Nikotdl a kacatos
tarisznyat, amiben a jivében az elienségeinktdl el-
kobzott targyakat tudjuk pakolni. Mindekézben a
hajé megérkezik a rettegett erdditményhez, tehat
siessiink fel Miss Tetrahoz az drbockosdrba.

RSA RTRESS

Kissé szerencsétlen modon érkeziink az
erdditménybe, ezért a fegyverhasznalatrél egy
ideig le kell mondanunk. Az erdditmény Grei nem
szeretik a hivatlan latogatokat. A reflektorok
fényénél csak akkor maradhatunk észrevétlenek,
ha egy hordo alatt meglapulunk, és persze nem

- mozdulunk. lgaz, akkor sincs nagy gond, ha felfe-

deznek minket, mert a helyi bortonbdl kénnye-
dén meg lehet 16gni: csak félre kell tenni a cella
polcardl a cserépedényt, s mogotte egy jaratot
fedezhetiink fel. Az erGditmény falai, illetve ben-
ne a folyosok kort alkotnak, ezért most megpro-
bélok néhany tdmponttal szolgalni. Menjtink fel
az udvar lépcsdjén, majd az elsd szinten nyugati
irdnyba: igy ahhoz a helységhez érkeziink, ahova
a bortonbdl kiszabadulva is jutnank. Haladjunk
tovabb az emeleten a jobbra nyild ajtén, majd a
folyosdn menjiink ki az erkélyre. Az ilyen erké-
lyekre kilépve rendszerint megmutatja a kamera,
hova is kéne felmasznunk, de mindemellett ez

a konkrét erkély azért is fontos, mert létra vezet
fel az egyetlen olyan reflektorhoz, aminek a
kezeldjét feltétlenil el kell intéznink. Vagy tssik
ki a kezébdl a furkosbotjat, vagy vegyiink el egy
masikat, hiszen a kozelben van egy botokkal teli
edény. (Odébb dobva csak szét kell tarniink.)
Visszamaszva haladjunk tovabb északra az 6rok
hdlojan keresztiil, ahol a limpasba kapaszkodva
kelhetiink 4t a tuloldalra, s egy Gjabb folyoso
utdn megérkeziink ahhoz az elagazdshoz (erre ra
is mutat a kamera), ahonnan ajtd nyilik a célunk
felé. Hazzunk tehét egy hordot magunkra, és
lopakodjunk el oddig. Innentdl csupan egy ot
|étezik, mégpedig ami felfelé vezet. Természe-
tesen az drnél megint csak a hordas triikkel
éljiink, majd ahol |&tszdlag vége van az Gtnak,

a ggmb) s araszol-
keny peremen. Hanem nyiriuk
ezelit, a kovetkezd peremen |

lehetetlen lett volna alkelﬁi,,pszzom'szabad
az Ot az elrabolt linyok birtonéhez-amelynek
ajtajanal gyorsan ragadjuk magunkhoz a foldon
heverd kardunkat, és kiildjiik a halélba a borton-
6rt. Belépve a toronyba kozjaték kovetkezik; az
erdditmény ura egyszer(ien kihajittat minket a
tengerbe.

WINDFALL ISLAND - §

Megismerkedve a Voros Oroszlanok Kiralyaval
elmondhatjuk magunkral, hogy immér biiszke
csonaktulajdonosok vagyunk, réadasul a jarmi-
viink még beszélni is tud. A Kirly lesz a tovab-
biakban a tandcsadonk. Ha nem lenne vildgos,
mit is kéne tenniink, 6t mindig kérdezhetjik.
Ragton elénk is tarja az els6 feladatot: biiszke
vitorlastulajdonossa kéne elélépniink. Amennyi-
ben nem kaszaltunk fivet otthon, s egy fillérink
sem lenne, Ugy Ussilk szét a sziget bokrai kozt
rejtdzd edényeket — belGlik otripidsok keriilnek
el6. Miutan mdr nem talalunk tobbet, menjink
be egy hazba, majd azonnal tavozzunk is, s
igy a szabadban ismét megjelennek a pénzes
edények. (A tovabbiakban nem kivanok a pénz-
tigyekre kitérni, hiszen menet kdzben ugyis lehet
elég pénzt gydijteni.) Nyolcvan rapidba kerdl egy
vitorla, amit attdl a kereskeddtdl vehetiink meg,

“aki egy dres pult mogott dcsorog. (A pultnal kell

beszélni vele, mert ha a széfje kozelébe akarunk
menni, akkor elkiild minket.) A szigeten még ren-
geteg szerepldvel megismerkedhetink. Példaul
ha mar megoltink néhany chuchut (kocsonyas
Iényeket), akkor van a varosban egy bolt, ahol

a chu zselébdl varazsitalokat f6zethetlink.
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Momentan azonban csak a vitorla megvasarlasa
Iétfontossagu, amit megszerezve irdny a tenger.
A nyugatrél fujo széllel egyenest a Dragon Roost
szigethez vitorlazhatunk, ahonnan a Kirdly sze-
rint egy kiilénleges gydngyot kell elhoznunk.

DRAGON ROOST ISLAND

A szigetre érkezésiinkkor megkapjuk a Wind
Wakert, amellyel a késébbiekben biivds dalla-
mokat kell elvezényelniink, joliehet egyeldre
csak a vezénylés mikéntjét kell elsajatitanunk: a
kamera karjaval vezényelhetiink, az analdg kar
jobbra vagy balra hizasaval pedig Gtemnemet
vélaszthatunk.

A sziget belseje felé egy szétszakado-
zott/eltorlaszolt szerpentinféleség vezet. A
sziklatdmbadket robbantdssal takarithatjuk el,
amihez hasznaljuk a szabadban tenyész6 bomba
novények termését. A leszakadt pallonal araszol-
junk at a peremen, ismét robbantsunk, majd
beszéljiink a kedvenc postasunkkal, aki bejelent
minket a rito torzsféndknél. A torzsfondk egy
szivességre kér minket: kis batorsdgot kéne onte-
ni Komali hercegbe, aki a fia. Kapunk tovabba
eqy postastatyot, amivel kézbesitenink kell egy
levelet, amit az emeleten kapunk meg egy Medli
nev( kisldnytol. A herceget ezutan a fdldszinten,
illetve az onnan nyild foldalatti részen taldljuk
meg: ndla van a keresett gydngy. A kincset
elrabolni azonban nem illik, ezért a levél kézbe-
sitése utan keressilk fel a sziget belsejében lévo
kiszaradt tavat, ahol Medli var rank. Medli el akar
jutni a Valoohoz, a szigeten lakd sarkanyhoz, s
ehhez at kell vagnia a sziget barlangrendszerén,
csakhogy az oda vezetd hid le van szakadva,
neki pedig még nem elég erdsek a szarnyai a
repilléshez. A feladat annyi, hogy a nyakunkba
kapjuk a lanykat, és feldobjuk a leszakadt hid
tiloldaldhoz. Nem egyszer(i dolog: alljunk fel a
legmagasabb pontra (egy kis platformra a kisza-
radt td aljan), és varjuk meg, amikor az dssze-
vissza drvényl6 forr szél a megfeleld irdnyba
fuij. Siker esetén Medli ledob nekiink egy tiveget,
aminek a segitségével azonnal a nyomaba is
szegddhetiink. Merjik tele az Giveget a sziklanal
Gsszegydlt pocsolydbol (a szikla dugaszolta el
a forrést), majd a helység bejdratdndl dntozzik
meg az egyik kiszaradt bomba ndvényt. Szakit-
suk le az igy kifejlédd termést, de ne hajitsuk
azonnal a sziklahoz, mert (igy a pocsolyaban fog
|andalni, és a kandc kialszik. Kis gyakorlassal ki-
kisérletezhetjilk, hogy se nem tul korén, se nem
10l késdn dobjuk a2 bombét, ami igy pontosan a
szikldhoz érve fog robbanni. A dugdt eltintetve
azonnal megtelik a kiszdradt 16, s atdszhatunk
a tuloldalra. Az utunkat ekkor egy lavafolyam
keresztezi, mellette két szoborral. Ismét taldlha-
tunk bomba ndvényt, amit agy kell eldobnunk,
hogy az pont az elsG szobor edényébe essen. Az
eld6l6 szoborra dllva egy mésik bombét dobha-
tunk a mdsik szobor edényébe is, és ezzel dtis
hidaltuk a lavafolyamot.

DRAGON RDOST GAVERN

A barlang bejarata.eliFkannyedén elhazhatjuk
a stilyos szobrokat, majd bentu’gyﬂk elazellen-
“~séqtdl a botjat, és azzal vigyiink at tizet az égd
féklydrol a tobbire. Ezzel egy ladat varazsolunk
eld, benne egy kulccsal, amit rogton haszndl-
nunk is kell. A hevenyészetten bedeszkazott
jaratnal elég csak a kardunkat hasznalni, majd
hanyagolva a lelakatolt ajtot ugraljunk tovabb a
lavafolyam felett vezetd, kissé elamortizalodott
fapallon. Ahol tal nagy a hézag, lejjebb talalunk
egy kdtombaot, amit kihtzhatunk a falbal, s rajta
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keresztill tovabbmaszhatunk. Menjiink at a
figgbhidon (egy jo tanacs valamennyi filggGhid-
dal kapcsolatban: ne nagyon kizdjink rajtuk,
mert kdnnyen elmetszhetjik a koteleket), és
robbantsuk fel a sziklat. A kovetkez6 szobaban
uj technikat kell bevetnink: vizes edényt kell a
forrd lavaba hajitani, s a megkeményedd kézeten
keresztill mehetiink tovabb. Utdna a masszivan
bedeszkazott jaratok egyike magiil egy bokoblin
tir eld, s miutén kinyirtuk 6t, a szably4javal utat
tarhetiink a masik iranyba, majd egy Gjabb kis
kuleshoz. A kivetkezd ajto visszavezet a nagy
lavafolyamhoz, csakhogy annak a tiloldaldhoz.
Vegyink fel egy kovet, és hajitsuk a falon nétt
bombandvények egyikéhez: ezzel eltintetjik az
(tbél a jokora sziklat, s visszatérhetiink a lezdrt
ajtéhoz, amit természetesen nyissunk ki. Intéz-
2(ik el a gyéren bedeszkazott alkévban rejtozé
bokablint, és a botjat felhaszndlva gyujtsuk fel az
erdsebb deszkakata masikiranyban. A kapcsold-
val nyissuk ki az ajtot, majd kilépve a szabadba
haladjunk tovabb a sziklaszirtekre felmészva

- a lavakitoréseknél a csendes periddusokban
haladjunk tovabb. Kis létramaszas és araszolga-
tds utdn egy olyan peremhez ériink, ahol nem
tudunk araszalni, dm nem is kell: elég csak
megkapaszkodni benne, és Ggy is oldalazha-
tunk. Masszunk fel és ismét robbantsunk sziklat,
minek eredményekeént visszatérhetiink a hegy
gyomraba. A k6kockaknal elég elhiznunk a bal
szélsdt és a kozépsot, és maris rogtondztiink ma-
gunknak egy .lépcs6t” néhany patkany lakhely-
éhez. A patkanyok nem feltétlendl kartékonyak:
ha egy kis csalit dobunk a jaratuk elé, vehetink
16liik dolgokat. Huzzuk ki a k6tombot a falbol,
amin masszunk fel a zart ajtéhoz, ott vegyiink
magunkhoz egy botot, s gyujtsuk meg. A lehetd
legpontosabban célozva hajitsuk dt a tdloldalt
bedeszkazott részhez. Ha a dobds pontos volt,

a deszkdk elhamvadnak, és hozzdférhetiink a
zart ajto kulcsahoz. Ismét a szabadba érkeziink,
ahol miutdn atugraltunk a hidnyos lépcsdkan,
zavarjuk el a madarat, és vegyiik ki a fészkébdl a
kulcsot. A sotét barlangszakaszban vilagitsunk
egy botot meggydijtva, s egyattal gyujtsuk langra
mind a faklyakat, mind az utunkat all6 deszka-
kat. Keljiink 4t a figg&hidon, mire egy olyan
szobaba érkeziink, ahol mindenkit ki kell nyirni.
A pélyatervezdk azzal is cifréztak a dolgot, hogy
néhény ellenség edényekben bijt meg, ezért a
berendezést sem kell kimélni. A fali polcot a fal-
nak bukfencezve szakithatjuk le. Miutdn kinyiltak

-az ajtok, haladjunk tovabb, s az egyik legkelle-

metienebb kdzdnséges ellenfélhez érkeziink. A
|avafolyamokban Gszkald hernydkat csak akkor
tudjuk megsebezni, amikor széttarjdk a csdpju-
kat, de akkor sem haldlosan, Haldlos tdimadést
csak fiiggGlegesen Gtve, vagy riposztolva
vihetiink be nekik, amihez viszont némi hely kell
—és ebb6l van kevés az aktulis helyszin kis plat-
formjan. Mindenesetre ha szerencsével jartunk,
akkor dobjunk egy kdcsag vizet oda, ahol id6rél
iddre felszokik a lava: az igy megkeményedett
kézet ugyanis liftként fog j6 szolgdlatot tenni. A
kovetkezd teremben van a fdellenség ajtaja, dm
még kulcsunk nincs hozza, ezért ne is probalkoz-
zunk a lavdn atkelni — egyébként sem tudunk.
Inkabb robbantsuk fel a sziklakat, mire az egyik
alol egy ajto, a masik aldl pedig egy olyan fistdl-
g6 Gst kerill eld, mint amilyet a dungeon elején is
|athattunk mar. Ezeket mindig érdemes kinyitni
(tdbbnyire le vannak zdrva, s ezért le kell égetni
vagy lerobbantani a ,kupakjukat"), ugyanis

ha meghalunk, és visszakeriliink a labirintus
elejére, ezekkel az edényekkel teleportalgatha-
tunk egymas kozt. Na de folytassuk az utunkat:
a szabadba kilépve leszakad6 Iépcsdk felvezet-
nek Valoohoz. A hegytetdn néhany rosszfiot

is taldlunk, akik fogva tartjak Medlit. Hosszas

csata kezdddik, amelynek végén megkapjuk
Medlit6l a cséklyankat, amit jellegzetes karokba,
illetve rudakba tudunk beakasztani. A visszave-
zetd osvényen mindjart kénytelenek is vagyunk
hasznalni. Visszamehetnénk a foellenség
ajtajahoz, de ehelyett tovabbra is a szabadban
maradva lendiiljiink még tovabb a csaklydnk
segitségével, és csak a kovetkezd ajton menjink
be. Rendhagyé madon a kdvetkezd fiiggdhidnal
most az lesz a célunk, hogy a hid leszakadijon,
tehat vagjuk el vagy gyujtsuk fel a koteleket,
majd gy essiink le, hogy pontosan a hid alatti
sdvban érkezziink le. A kovetkezd teremben mar
jértunk, de teljesen mas pontjén. Ezittal a nagy
kalitkdba kell bemenniink, ahol feltétlenil EGY-
SZERRE kell elvagni a kalitka aljat tartd koteleket
— ezt a porgd tamadassal (B nyomva tartva egy
darabig) lehet kivitelezni. A leszakado talpazat
liftként mikadik a joviben, s az alul nyilo jaraton
keresztiil egy nagy koponya belsejébe maszha-
tunk fel. A koponya felsé éllkapcsardl egy kar
ldg le, amibe beakaszthatjuk a csaklyankat, s
kideril, hogy a kar valéjaban egy kapcsolo. Len-
diiljink vissza a kiinduloponthoz, és Iépjiink be
a koponya torkdban kinyilt ajton. Ekkor ismét a
csaklyat kell haszndlni, am ezdttal az R gombra
is szilkség van: a kdtélen ldgva lassuljunk le,
majd jobbra fordulva hintéztassuk be magunkat
Gjra. A tovabbi at egyértelm(, Ggyhogy ugorjunk
az tjonnan felbukkand lavaherny6 problémakaré-
hez. Ezattal nem kell elpusztitanunk, hanem pont
ellenkez6leg: néhany artalmatlan csapassal azt
kell elérniink, hogy Gsszegdémbadlyddjon. Ezutan
ugyanis felkaphatjuk, és rarakhatjuk nehezéknek
az egyik kapcsolora, s ezzel eltintethetjiik a tlz-
falat a fégonosz kulcsat rejtd ladatol. A visszau-

- tat mar ismerjiik, ép csak a kordbban leszakitott

fiiggdhidnél eshetiink gondolkoddba. No ott sem
sokaig: ontsiink vizet a fortyogd lavaba, amivel
igy liftet kredlhatunk. A fGgonosz ajtajahoz végil
a csaklydval lendilhetiink at.

GOHMA

Egy talméretezett rak gondoskodik a szora-
koztatdsunkrdl a dungeon-végén. A gyenge
pontja ott rejlik a magasban: a mennyezetrél
Valoo farka csiing lefelé — mert hat a farka
miatt olyan morcos a sérkdny. Segitsiink neki
kiszabadulni, azaz célozzuk be a csdklyankkal:
erre a legalkalmasabb pillanat az, amikor a rak
oll6ja beleragad a foldbe. Ezzel a modszerrel
leszakithatjuk a plafont Gohméra, s csak arra
kell vigyazni, hogy idében engedjik el a kotelet,
nehogy a rakra zuhanjunk. Haromszar kell
raszakitani a plafont, ami igy széttori a szemét
védo-pajzsot, s igy amikor bizonyos tdmada-
saindl elGre hajol, kedvezd alkalom nyilik a
szemébe csapkodni, valamint a tovabbiakban
a csdklydval is odahuzhatjuk a kardunkba.
Parszor megsorozzuk a karddal és mar bucsat
is inthetiink neki.

Gydzelmiinket egyiitt innepelhetjilk a helybé-
liekkel, s Komali herceg megbecsillése jeléil
odaadja nekink a féltett kincsét. Mehetiink
tehat a kdvetkezd gyongyért a Forest Haven ne-
vii szigetre. Ehhez azonban megfeleld széljards
is szilkséges, amit nem bizhatunk a véletlenre.
Medli mondja is, hogy merre van a megoldés:
az alaguton keresztll menjiink at a sziget
tololdaldra, ahol két emlékmdvet talalunk.

A ciklonok istenének szentelt sajnos le van
rombolva, viszont a szelek istenéé ép, és arrol
leolvashatunk egy dallamot. Jatsszuk el a Wind
Wakerrel, minekutdn megkapjuk azt a képessé-
get, hogy mi irdnyithatjuk a szelet, Menjiink a
csonakunkhoz, és még a parton jatsszuk el Gjra
a dallamot, és forditsuk a szelet Dél felé.

Megérkezvén a célunkhoz egy sebes sodrasd
patak, korilgtte pedig hisevo novények faradoz-
nak amegdllitisunkon. Andvényeket természete-
sen Ussik szét, majd ugrdljunk végig a patakbol
kimagasld platformokon, illetve ahol lehet, ott
a csaklyankkal lendilljiink tovabb. Az octorocok
lovedékeit a pajzsunkkal tiikrozzik vissza. A
végén nyugodtan beleeshetiink a vizbe, az mér
ugyanis csak térdig ér, A sziget belsejében
tovdbbra is haladjunk a patak medrében, s igy
végill réakadunk a Nagy Deku Fara, akit azonban
elleptek holmi undorité kis chuchuk. Bukfencez-
ziink neki a fa torzsének, amivel igy lerdzzuk
Gket, s adjunk nekik a karddal. A Deku Fa halas a
segitségért, és oda is adnd a ndla lévé gyGngydt,
de mint kordbban a rito torzsfdndknek, neki
is van valami fontosabb dolga: termékenységi
szertartasra késziilodik a kis novényszeri
Iények, a korokok segitségével. Természetesen
itt is torténik valami, amiben nyilvan benne van
Ganon keze: a Makar nevil korok nem érkezik.
meg, mert tkdzben véletlenil lezuhant a tiltott
erddben. Hogy segithessiink, valamennyit el
kell lesniink a korokok repiiléstechnikajabol, s a
Deku Fa kiprésel magabdl egy bivos levelet. Ter-
mészetesen az egyik legmagasabban nétt 4gan
- nehogy tal kdnny legyen. A lila névényeket
hivhatjuk segitségil, melyekbe be kell ugra-
nunk, s igy j6 magasra lovethetjik ki magunkat.
Novényrdl ndvényre ugralva — illetve a faigon
megpihenve, majd a csaklyaval tovabblendillve
- kaparinthatjuk meg végill a levelet, amivel
mostantol egyrészt legyezni lehet, masrészt
vitorldzhatunk vele. Mivel mindkét mozdulat tulaj-
donképpen egy vardzslat, ezutan a varazsernk
is nyilvan lesz tartva, s a pénzhez hasonléan a
fiib6l és az edényekbdl szerezhetiink vardzsita-
los dvegcséket.

Miutdn felvettik a levelet azzal atejtéernydz-
hetiink a jaratoz, ami a tiltott erdGhoz vezet. A
rettegett erddség a szomszédos szigeten terdl
el, ezért még a tenger felett is at kell vitorldz-
nunk. lgazitsuk a szelet a megfeleld irdnyba, és
hasznaljuk ki a pihendhelyet, mert a teljes tivhoz
fel kell tankolni varazserdbdl. A pihendhely
alacsonyabban fekszik, mint az oti célunk, de
korilotte egy ciklon kering, amibe belerepilive
elérhetjiik a kell6 magassagot.

IRBIDDEN WDDI

Atiltott erdében Gjfajta zarakkal taldlkozunk.
Annyi a trikk bennik, hogy a lidnok csak akkor
tiinnek el, ha a kbzepiikén lévd viragot sikeril
megsebezniink, ami akkor nyilik ki, ha tavol va-
gyunk tdle. A metddus tehat a kbvetkezd: fogunk
eqgy termetes di6t, és nekihajitjuk a virdgnak.

A csapoknal ismét a lila novényekkel ugrdljunk
tovabb, kiegészitve egy kis ejtdernydzéssel. A
magasban |évé ajtonak ezattal egy bombani-
vényt hajithatunk, majd Gjabb jellemz6 helyi
sajatossdgra bukkanunk: a kovetkezd teremben
gondolén utazhatunk, amit széllapatok mikadtet-
nek. Meg kell tehat legyezniink Gket. Amig nincs
bumerangunk, addig a propelleres navények el-
lenis a legyezd a leghatdsosabb: annak hataséra
lezuhannak, és a foldon sebezhetdvé valnak. Az
avarhalmokat szintén érdemes meglegyinteni.
Alila novény természetesen ismét a magasba
jutashoz kell, ami utan hivjuk a gondolét, hogy
azzal egy diot hozhassunk a taloldalrdl a kbvet-
kezd zart ajtéhoz. Utdna djabb diora bukkanunk,
amit csak gy tudunk megszerezni, ha még
tavolrl - mieldtt kiemelkednének koriilotte a




csapok — odébb legyezzik. A dungeon kdzponti
termében felfelé haladjunk — el6 a csaklyaval. A
kozépen fliggd fatdrzset atjaroként haszndlhat-
juk, és atvihetjiik rajta a diét a megfeleld ajtéhoz.
Késdbb a csapokkal teli terem tulajdonképpen
egy labirintus, s megfelel6 irdnyokba kanyarog-
va két helyre is eljuthatunk. ElGszor a bomba
novényhez menjiink, azzal ugyanis nemcsak az
iranytlihoz robbanthatunk utat, hanem athajithat-
juk a csapok faldtt és a masik iranyban lévé
deszkakat is eltlintethetjik. lgy egy kulcs keril
eld, amivel a kdzponti terem lelakatolt ajtajat
nyithatjuk. Ismét szalljunk gondoldba, majd a
lila novényeken keresztiil ugrdljunk fel a lombok
tetejére. Ott egyeldre hagyjuk a zart ajtét, s a nyi-
totton menjiink tovabb. Egy rusnya lepke kinyira-
sa utan megszerezhetjilk a bumerangot. Kozben
a bogdncsok nem sebeznek, de épp elég azis,
hogy lassitjak Linket, igyhogy a porgd tama-
dassal igyekezziink lerazni dket. A bumeranggal
célozzuk be az ajtd folotti kapcsolokat, majd az
el6z6 helyiségben is alkalmazzuk: innentdl fogva
nincs szilkség diora a viragos ajtok nyitasahoz.
Adidrengeteg kocsanyaitis frankan elvagdoshat-
juk vele, s szabad utat biztosithatunk egy hosszi
(alaposan kiszamitott) siklorepiiléshez, ami utdn
al0go fatonk folé lyukadunk ki. Végjuk el ennek
is a tartokoteleit (lehetdleg egyetlen dobassal),

s igy a lezuhand tomeg atszakitja az also szintet.
Igyekezziink a megnyilt iranyba, majd az elaga-
zdsnal jobbra. (A bumeréng a bogancsok ellen

is hatdsos.) Szakitsuk le a plafonrdl csiingd
viragot, amit ezutdn tutajként hasznosithatunk. A
{utaj hatuljahoz allva a Deku levéllel legyezhetjik
at magunkat a rovid vizes szakaszon, melynek a
vegén két octoroc ldvedékeit kell visszapattinta-
nunk. Egy Gjabb, de ezittal igencsak egyszer(
bumerangos feladvanyhoz érkezink: masszunk
fel a hatalmas fatdnkre, s onnan kérbenézve
célozzuk be a bumeranggal (természetesen
egyszerre) a kdrbe elhelyezkedd kapcsolokat.
Akapcsolok megnyitjdk a fondk kulcsanak rejtek-
helyét, s ennek begydijtése utn a tonk tetejérdl
dtlendiilhetiink a kivezetd kapuhoz - haszndljuk
a csaklydt. A kézponti teremben legyezzik

meg a propellert, ami egy hatalmas forgoszelet
indit be, majd probaljunk Ggy ugrani a szélbe,
hogy nyomban kifeszitsiik a fejink félé a Deku
levelet. A bumeranggal nyissuk ki fent a viragos
ajtot, nyirjuk ki a két bogarat, és szabad az it a
nagyfdnokhoz.

KALLE DEMOS

A helyi folklérhoz igazodva egy egész termet
betdltd csapos novénnyel kell megkiizdenink
Makar szabadsagaért. Az 0] fegyveriinket, a
bumerangot kell bevetni. Menekilljiink a csapok
eldl folyamatosan, majd amikor halljuk/latjuk,
hogy az ellenfelink mar az 6sszes csapjat
el6dugta a fdld aldl, minél tobb lidnt becélozva
vagjuk le mihamarabb a plafonral a viragot. Lees-
ve szétteriil a dog, s lathatova valik a kozepe: ez
a kedvez0 alkalom, hogy adjunk neki a karddal.
Ne térddijink vele, hogy kdzben a szirmok rank
zarddnak, Ggyis hamar kikop minket.

A sikeres akcionk jutalmaként megkapjuk a
Deku Fatol a Farore Gydngy®t, s immaron csak
egy gyongy van hatra. Miel6tt elindulnank érte,
érdemes beugrani Deku Fatdl nyild kis boszor-
kanykonyhdba, ahol egy Hollo nevii korokkal
fozethetiink valami szuper energiaitalt. Csak oda
kell adunk neki egy Boko Baba magot (a hisevd
novenyek utan maradnak ilyenek). Ezek utan
térjlink vissza a csonakhoz, és vitorlazzunk el a
Kiraly dltal megjeldlt ponthoz.

A HARMADIK GYONGY

A Great Fish szigetet romos dllapotban
taldljuk, s Jabun, a vizek szelleme nincs sehol
sem. Valamivel jobb hir az, amit a postas hoz,
nevezetesen hogy Jabunnak még iddben sikeriilt
elmenekiilnie Ganon eldl. A sajat szigetiinkdn,
Qutset Islanden bujkdl, de a rejtekhelyét olyan
hatalmas sziklak zdrjak el, hogy azt még a
kalozok hajojaval sem lehet betorni. Errdl jut

. eszébe a postasnak, hogy véletlendl a kalozok-
nak is elmondta Jabun torténetét, mire azok
rogtdn azon kezdtek el morfondirozni, hogyan
juthatnanak be a rejtekhelyre — nyilvan kincseket

remélnek. Legutobb Windfall Island-en lattak
Gket, gyhogy megfeleld széljarast rendelve mi
is hajozzunk oda.

Ugy kéne megtudnunk, miben is mesterked-
nek, hogy kizben ne vegyenek minket észre. Ej-
szaka érkeziink a szigetre (a Great Fish szigetet
ért tdmadas ota nem malik el az éjszaka), ahol
valdban ott horgonyoz a kaldzhajo. Magukat a
kalozokat a bombaiizletben taldljuk (a sziget déli
csticskében), s éppen annak kiramolasan fara-
doznak. (Nem tetszettek nekik a bombaarus sze-
mérmetlendl magas drai.) Az izlet bejarata zarva
van, viszont hatul a tetdn taldlunk egy kis lyukat,
amin keresztiil bemészhatunk. (A peremen dtara-
szolhatunk, majd a novényzetbe kapaszkodjunk
a hatso falnal.) Odabent hdsiinket csupan Tetra
kisasszony fedezi fel, de szemldtomast nem
akar nekiink rosszat, s nem buktat le minket. A
kaldzok beszélgetésébdl a legfontosabb rész az,
amikor Mako, a legbutabb fazon a tarsat kérdezi
a jelsz6rol, amit 4llanddan elfelejt. Ez a jelszd
jatékonként valtozik, igy mindenképpen jegyez-
zilk meg, majd menjiink a magas szirtre, ami
a kaldzhajo fdlé nyalik, s onnan ugorjunk fel a
hajora. Az ajtonal mondjuk be (illetve potydgijik
be) a jelszot, s menjunk le Nikohoz, aki orommel
lat minket. Ujabb leckét kapunk téle: ezittal ugy
kell végigugralnunk a lampasok kotelén, hogy
nincsenek platformok. Kotélrdl kotélre muszaj
haladni, mielGtt még bezarddna a tdloldalt a racs
— utébbit ismét a kapcsoldval nyithatjuk fel. A
jol végzett gyakorlatot Niko azzal jutalmazza,
hogy ad nekiink a bombékbal, amit az imént
zsakmanyoltak. Minthogy még mindig nalunk
van Miss Tetra bivds kove (amit még a jaték
elején csusztatott a zsebiinkbe), a lany mindent
hall s It de megigéri, hogy reggelig elényt
ad nekink a kincs felkutatasahoz. Ganon atka
miatt sosem lesz reggel, ugyhogy ez nagyon
is megfelel nekiink - akkor hat irany az Outset
Island. A szigeten elldtogathatunk haza, s a hdz
elott - ha még nem tettiik volna meg mashol
- elolvashatjuk a postaladanal a leveleinket. Sok
hasznos dolog keriil eld a lidabol, igy példaul a
Beedle's Chart, mely térképen be van jelolve az
osszes Beedle bolt holléte.

A sziget ,hatuljanal”, vagyis a D-i oldalanal
egy hatalmas drvény védi Jabun rejtekhelyét,
ezért elég nehéz lesz becélozni a sziklafalat,
ami a barlangjat elzarja. (A csonakban agyuként
mikodnek a bombak.) Mindenesetre kirob-
bantva a falat valoban ott talaljuk Jabunt, és
megkapjuk tdle a gydngyot— no lam, ez milyen
egyszerii volt.

A hdrom gydngy harom szoborhoz tartozik,
melyek aprd zétonyokon vannak a tengeren — a
Kiraly bejeldli az dsszeset a térképen. Mindha-
rom gydngydt a helyére rakva azok egy egyenld
oldald haromszdg csicsait alkotjak, s e harom-
sz0g kdzéppontjanal kiemelkedik a tengerbdl
az Istenek Tornya, ahol bizonyitanunk kell a
tuddsunkat.

TOWER OF THE GODS

Az Istenek Tornydban eleinte a ladikkal kell
kozlekedniink — ezt az R-rel aktivalhato ,cirkd-
lassal” tehetjiilk meg. Rogtdn azt is felfedezhet-
jiik, hagy a templom belsejében hol felmegy
a vizszint, hol lemegy. Ez a dungeon legiobb
szobdjaban érdekes feladatokat fog eredményez-
ni. A bejarattdl jobbra az EK-i résznél érdemes
kezdeniink, ahol mésszunk ki az oszlop tetejére
a magas vizszintnél, és rakjuk az egyik ott 1évd
szobrot az ajtot nyito kapcsoldra. Bent intézziik
el az elektromos chuchut. Hogy ne rdzzon meg
minket, eldbb el kell kdbitani a bumeranggal. A
medence aljan pakoljunk egy ladat a kapcsolora,
ami igy apalyndl egy hidat eredményez, s azon ki-
vihetjik a torony bejaratahoz a szobrot. Semmit
se nyomjunk, amikor nyitjuk az ajtot, killonben
az ,A” eldobést fog jelenteni. Rakjuk a szobrot
a helyére, s kicsit odébb leeresztddik egy racs.
A rdcs mogotti terem nyitdsahoz rakjuk az
Ujabb szobrokat a kapcsoldra, majd bent egész
egyszerlen |0kjik a harmadik |adat a tobbivel
egy vonalba, pontosan a szomszédjai kozé. gy
dagalykor szépen végigugréalhatunk egy langgal
a faklyakhoz. A gytjtogaias eredménye egy ldda,
benne egy kulccsal. Amennyiben meg akarjuk
szerezni a dungeon térképét, agy a fébejarat
melletti, DK-is szobaba is benézhetiink (apalykor

kdzelithetd meg az ajtaja), s ott a berobbanthatd
falak moadtt kel kutakodnunk (jobb, kozéps6).

Ezek utan hajozzunk at a fébejaratnal nyugati
falhoz, ami ugyancsak berobbanthato, illetve
szétagylzhatd. A siman nyild ajté magott a meg-
taldljuk a helyi irdnytdt, a viz dztatta faklyakat
meggyujtva pedig egy bonuszlddahoz juthatunk.
Utdna nyissuk ki a kulccsal a koztiik 1év ajtot.
Egy Gjabb szobrot kéne kivinniink az el6térbe,
melyhez az elektromos chuchuk kinyirasaval
vardzsolhatunk el§ lépcs6t. Amint a szobor a
helyére kerillt, k6zépen megsz(nik a vizesés, s
(jabb lehetséges irdnyba mehetiink.

Egy ,beamo” 6rszembe botlunk, ami lézerrel
prabdlja tévol tartani a hivatlan latogatokat.
llyenbdl még lesz néhany, ezért nem art tudni;
konnyen kikerllhetjiik a dolgot, ha megfigyeljik,
épp merre kering a szeme. Persze tul gyorsan po-
rog a fény ahhoz, hogy ne vegyen minket észre,
de ha jol idozitink, mar nem fog minket utolérni
a sugara. Ezzel a modszerrel tehat vigyik at
a szobaban lév( két szobrot a kapcsolokra, a
harmadik kapcsolora pedig magunk alljunk ra.
Ugrdljunk fel a beindult liftplatformokon, s egy
egyeldre inaktiv teleportterembe jutunk, ahonnan
harom irdnyba lehet menni — jollehet csak sorja-
ban. Menjunk be tehat a villogo ajton, keljink at
a platformra allva a szakadékon, majd a kdvet-
kezd teremben igyekezziink a furcsa szoborhoz,
ami meglepd mad ért a szobol. Ha odadllunk ala,
és felkidltunk neki (R), leereszkedik és kovetni
fog minket. Vezessiik at az atlatszo emelveny
alatt, majd kapjuk fel s ugorjunk &t vele az ajto-
hoz. Vigyilk tovabb a teleporthoz, mire azonnal
a helyére ugrdl, és a kézéppontban el6tiinik egy
sirkéféleség, rajta egy tjabb dallammal. Tanuljuk
meg elvezényelni a Parancsolas Melddijat, és
johet a kovetkezd ajto. Intézzik el a koponydkat
a mélység mindkét oldalan, atlendiilni a csak-
lyankkal lehet. Utana ugyancsak a csaklyaval
lenddihetiink tovabb a kdvetkez6 szoborhoz,
amit hivjunk le. Alljunk ra a kapcsoldra, ami egy
hidat aktival, majd vezényeljiik el a parancsolds
notat, s iranyitsuk at a hidon a szobrot. Lendiil-
jink utana, s a szakadéknal rakjuk rd a szobrot
a kapcsoldra. Ezek utédn ismét csaklyazzunk, de
fékezzilk le a kotelet, és iranyozzuk be az iment
Kinyilt ajtot. Kisfonok kovetkezik: egy darknut
lovaggal kell megkiizdeniink. Jobb lesz hamar ki-
tapasztalni a harcmodorat, mert a tovdbbiakban
majd kozonséges ellenségként még jonéhdny
tarsdval talalkozunk. A leghatasosabb ellene a
riposzt, amivel vagy leverjik a sisakjat, vagy mo-
gé kerillve a pancéljanak a szijait vaghatjuk at.
Miutén levertik a sisakjat a bumeranggal akar
meg is bénithatjuk, ami még jobban megkdnnyiti
a dolgunkat. A darknut ezittal egy ladat driz,
amit felnyitva egy ijjal gazdagodunk. Visszatérve
a szoborhoz I6jiink bele a szembe a falon, ami
igy platformokat varazsol a szakadék fdlé, és a
koponyakat is nyilazzuk le. Vigyiik it a szobrot a
helyére, s johet az utolsé ajto.

A mérlegserpenydket egyeldre hanyagoljuk,

s lent menjiink be a nyitott ajtan. Ugyesen ugral-
junk a liftezd platformokon, s a nyitott szemekbe
I6ve inditsuk be azokat, amelyek még allnak.

A lényeg az, hogy feljussunk a ladahoz, ami

egy kulcsot rejt magaban - de amigy bonuszt
szerezhetiink, ha a bejérat feletti szembe is
beleldviink és az elsd lidatol tovabbugralunk a
bénuszladig. Az Gj kulcsunkat a serpenydknél
|évd zart ajtondl hasznaljuk fel: rakjunk az egyik
serpenydbe két szobrot, s igy atugorhatunk az aj-
tohoz a felemelkedett serpeny6rdl. (A serpenydk
melletti berobbanthatd fal magétt csak egy Kin-
cses térkép van, aminek megszerzéséhez a Szél
Rekviemet kell eljatszani a kék pecséten.) A meg-
nyitott ajtd magott van a harmadik szobor, de

el van zérva lézersugarakkal. Sebaj: masszunk

fel a kbzépen |évé talapzatra, és vitorlazzunk at
a lézerek folott a Deku levél segitségével. Hogy
hogyan jutunk ki? Egyszer(i: magunkhoz hivjuk a
szobrot, elvezényeljilk a Command Melddiat, és
odaugralunk vele a sugarak kapcsoldjara — neki
nem art meg a lézer. A serpenydknél természe-
tesen még tabb tilskés szobrot kell a mérlegre
pakolni ahhoz, hogy a terhiinkkel egyiitt tudjunk
dtugorni. 3

A harom szoborral aktivalt teleport elvisz min-
ket a torony féndkének kulcsahoz. A kulcs ladaja
el a szokasos szoborcipelgetéssel tlntethetjilk
el a sugarakat. A kulcs felvétele utan felélednek
a tiiskés szobrok, akiknek az a kellemetlen
tulajdonsaguk, hogy egyfolytdban rohamozzék
hésiinket, és mindemellett csak a hatuk kozepe
sériilékeny. Vagy keriiljiik ki 6ket iigyesen, és
gy csapjuk meg Gket, vagy eressziink beléjiik
egy-egy nyilat, amivel megbénitjuk Gket, és igy
konnyebben a hatukba kerilhetink.

A fGnokhdz a torony oldalan vezet egy lépcsd,
amit két madar és jonéhany Grszem szegélyez. A
kiirbepasztazo drszemeket tovabbra is elkeril-
hetjiik, viszont a fix irdnyba |ézerezGket muszaj
elintézni. Menjiink olyan kozel hozzajuk, hogy
megjelenjen a sugar: ekkor ugyanis befoghatjuk
a lencsét és nyillal széttorhetjuk.

GOHDAN

Gohdan, aki egy irdatlan fejbdl és két hasonlé
méreti praclibol all tulajdonképpen nem az ellen-
ségiink, hanem csak tesztel minket. Ez abbdl is
kittinik, hogy rendkivill sportszeriien mindig ki-
priiszkal nekiink egy koteg nyilvesszdt, ha netan
teljesen kifogynank. Ebbdl az is nyilvanvaldan
kdvetkezik, hogy az fjunkat kell bevetni ellene.
ElGszor is a kezektdl szabaduljunk meg, melyek
igyekeznek kilapitani minket. Mindkét tenyérbe
16jiink két-két nyilvesszot, majd foglalkozzunk a
fejjel. Ha id6kozben Gohdan tiizet fij, menekil-
jiink, ahogy tudunk, s oldalra térjiink ki — akar
bukfencezve is. A fejen a két vilagito szemet
kell kildni szintén két-két nyilvesszdvel, ami azt
eredményezi, hogy Gohdan lezuhan, és a tatott
szajat betomhetjik egy bombaval. Hiromszor
kell megismételni a procedirat, és azzal atme-
gyink a vizsgan.

A csata utdn a torony tetejére, a haranghoz
kerilink. Hurkoljuk ra a csaklyat a harangnyelv-
re, és harangozzunk. Ezzel Ot nyilik a tenger
mélyére, egy letiint kirdlysag kastélydhoz. A
kastélyban szemldtomast megallt az idd: minden
tekete-fehér, és az-Grok mozdulatlanok. Egy tit-
kos szentélyt kerestink, aminek a megnyitdsahoz
a kozépen 16v6 k6tomboket forgassuk gy, hogy
azok a kovezeten megjeldlt helyiikre keriiljenek
- vagyis a Triforce emblémajét formazzak meg.
Ateremben llé hatalmas Link szobor igy arrébb
gordiil, s a megnyilo szentélybdl elhozhatjuk a
legendas Mester Kardot, az |d6k Hisének a kard-
jat. Uj szerzeményiinkkel akkor irdny Ganondorf
fdhadiszallasa, jdllehet eldbb még szembe kell
szallnunk az id6kazben kiszinesedett és feléledt
gonoszokkal. Csak az egész bagazs legyilkolasa
utan tavozhatunk a kastélybol.

FORSAKEN FORTRESS
MASODIK EMELET

Utban a Forsaken Fortress fel¢ alighanen'i az
utunkba keriil egy vadabb ciklon, amit azonban
ezuttal ne keriljiink el. Hagyjuk csak, hogy el-
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kezdje magaval sodorni a csonakunkat, s ekkor
célozzuk be nyillal a légbrvény kizepén tanyazo
Cyclost. Ha sikeril haromszor eltaldinunk még
azel6tt, hogy magaval ragadnd a hajonkat, akkor
megtanitja a Szélviharok Balladdjat, s a jaték
fennmaradd részében teleportként hasznalhatjuk
a ciklonokat.

Katapult hijan most radikalisabb modon tdrhe-
tiink be Ganondorf erbditményébe: egyszeriien
4gyizzuk szét a fokaput. A kard birtokdban most
természetesen bujkdlni sem kell. Az udvaron
egy jokedvii arnyalak jelenik meg: 6 Phantom
Ganon, aki elég idegesitd fazon. Mint az Ocarina
of Time-ban Ganondorffal, vele is teniszezniink
kell. IdGnként ugyanis gombvillimokat general,
amiket visszaithetink neki, de 6 Is visszaiti, s
a ,labda” egyre gyorsabb lesz. A cél természete-
sen az, hogy végill 6 hibdzza el az egyik (tését,
ami annyira megviseli, hogy kénytelen kifajni ma-
gat. llyenkor mehetiink oda hozza, és adhatunk
nekia karddal. A csata gy6ztesének végll egy 1a-
da jar, amibdl egy Gjabb remek targyat vehetiink
ki: a koponya-kalapacsot. Ezzel a kalapaccsal
letthetjiik az erdditmény Gjonnan rendszeresi-
tett kapcsol6it, és természetesen fegyverként is
bevalik. Némely ellenfelek mar a lokéshullamatol
is lebénulnak, ha csak simdn a foldre csapunk.

A kislanyok bortonéhez vezetd Gt vltozatlan,
jollehet eltlintek a kotelek, s ezért néhol a Deku
levéllel kell repiinink. Tovdbba van egy csomd
terepakadaly, amit az imént szerzett kalapaccsal
takarithatunk el. Ezitial egy masik reflektor vila-
gitja meg a tornyot, aminek a kezeldjét minden-
képp le kell csapnunk, mieldtt még elindulnank
félfelé, kildnben a keskeny peremeknél agyutiiz
ala veszik hdsiinket. A torony kapujat nyito
kapcsalot akkor a kalapaccsal vegyilk kezelés-
be. Ezittal sikerrel jar a foglyok kiszabaditasa:
Miss Tetra és a kal6zai gondoskodnak réla, hogy
a griffmadar tavol legyen. Igaz, csak rdvid iddre,
ugyhogy azért nem 0sszuk meg siman a dolgot.

HELMAROC KING

Miutan rénk zarult a kapu, vizzel toltddik
folyamatosan a torony, a madar pedig megprd-
bél szétlapitani minket. A leggyorsabb megoldds
az, ha mit sem torddve az apré-cseprd ellensé-
gekkel rohanunk, ahogy csak tudunk, mindig
csak felfelé. Ha elég gyorsak vagyunk, a madar
mindig csak utanunk tudja leomlasztani a rampa-
kat. Ha nem, akkor viszont kénytelenek lesziink
szva megvarni, mig a vizszint eléri legutobb
leomlasztott részt. A torony tetejében a madar
végiil teljesen eldllja az utunkat: koppintsunk
tehdt a csorére a kalapéccsal.

A latvanyos hatas ellenére ez még tavolral
sem elég a maddr elpusztitéséhoz, s a torony
tetején zajlik tovabb a csata. Ellenfeliink tobbféle
trikkel probalkozik: amikor rank repill, ugorjunk
el a karmai el6l, amikor pedig a falak menti tiis-
kekhez legyez minket, bukfencezve élljunk ellen.
Tulajdonképpen arra a mozzanatra kell varnunk,
amikor végre leszall, s a csdrével igyekszik
széthasitani Linket. Amikor csdre beragadt a
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talajba, akkor érkezik el a mi iddnk: sozzunk rd a
fejére a kalapaccsal. Négyszer kell ezt megismé-
telni ahhoz, hogy széttorjik a sisakjat, ami aldl
eldkerill a taréja. Ismét a beragadds technikéval
immaron a taréjt vegyiik kezelésbe a kardunkkal,
s a madar hamarosan a milté.

Ganondorf azonban ragésabb falat: agy tinik
a Mester Kard mégsem olyan mesteri. Hasiinket
Miss Tetra igyekszik megmenteni, aki azonban
igy szintén Ganondorf kezébe keril. Rdadasul
meglepd dolog deriil ki rola — nem véletlen,
hogy a foglyok kézéitt nem volt ott a Ganondorf
dltal keresett Zelda hercegnd. Az Gsellenségiink
orome azonban korai, mert a rito torzs tagjai és
Valoo még iddben érkeznek...

NEHANY FONTOS ESZKDZ

Ismét a viz alaiti kastélyban kotink ki, ahol
aKiraly (vagyis a csonakunk) megmutatja a
valddi arcdt; siessink le hozzé a szentélybe. A
mi csdnakunkat valéjaban Daphnes Nohansen
Hyrulenak hivjak, 6 a legendabéli Hyrule néhai
kiralya. EiImondja, hogy miként lett vége a
birodalmanak, s kideriil, hogy Tetra kisasszany
a kirdlyi csaldd leszarmazottja — nyomban at is
alakul Zelda hercegndveé. Zelda egyelGre marad a
szentélyben, s rdnk var a feladat, hogy elpusztit-
suk Ganondorfot. :

A Kirdly szerint a kardunk mar nem all ellen
a gonosznak, ezért egy hosszabb kalandnak
néziink elébe, amellyel vissza kell adni a fegyver
régi erejét. A bolcsekkel torténhetett valami, akik
akard killonleges energidjat biztosftottak. Hyrule
ket régi templomat kell felkeresniink, amelyeket
sajnos Ganon gonosz vardzslattal elzart, s ezért
a templomok csicsanal kell bejutnunk, amelyek
jelenleg szigetként kandikalnak ki a tengerbdl. A
ladikunk megjeloli 6ket a térképen, am nem lehet
csak Ugy, egyszer(ien bemenni. Néhany targyat
elébb dssze kell gydjtenink.

Mindenekeldtt teleportéljunk a Szélviharok
Balladajaval a térkép 2,6 koordinatdihoz, ott
ugyanis meglepd médon nem a nyilt tengerre
érkezink, hanem egy tiindérhez. Ez a tindér
ellat minket kétféle varazsnyilvesszével: a
tiizes és a jeges nyillal. E két nyil mindenekeldtt
kulcsként fog szolgalni két szigethez. Hajozzunk
a térkép 5,2 koordinatdihoz, és keressilk meg
a jéghegyet, ahol olyan farkasordito hideg van,
hogy képtelenség ra kiszallni. Ezen azonban
valtoztathatunk, ha a csonakbdl beloviink egy
tiizes nyilat abba a sarkanyfejbe, ahonnan a
hideg kidramlik. Masszunk ki a szigetre, majd
vigydzva, nehogy becsisszunk a sziget tavaba,
ugréljunk &t a toban Uszkald jégdarabokon a
sarkanyfej szajahoz. Igyekezniink kell, mert csak
ideiglenesen csokkentettiik a hideget. Bent a
barlangban hasonl6 a feladat, végig kell csisz-
kdlnunk a keskeny jégcsiszdakon, mikozben
ovakodunk a denevérektdl - lehetdleg intézziik
el Oket a bumeranggal. Ha beesnénk a vizbe, a
csdklydnkkal kapaszkodhatunk vissza. Amennyi-

ben elériink a ladahoz, és azt kinyitjuk, megszd-
nik a visszaszamlalas, &s miénk a vascsizma,
amit feldltve nincs olyan szél, ami elsodorna
hdsinket. Ezt mindjart tesztelhetjik is a kijarat
megkdzelitésekor.

Ezek utdn irdnyozzuk be a térkép 6,5 koor-
dinatait, ahol pedig egy izz0 szigetet taldlunk. -
Léjiink a csonakbdl egy jeges nyilat a kraterbdl
feltdrd lavaba, s imméron felkaptathatunk a hegy
tetejére. A madarat nyirjuk ki, nehogy a keskeny
peremnél leldkjon minket, majd végil ugorjunk
be a kraterbe. A lavabarlangban megint csak
denevérek keseritik meg az életiinket, tehat eld
a bumeréanggal. Ugraljunk &t a lavaban Gszkdlo
kis szigeteken, amelyeken keresztiil egy ires
piedesztalhoz ériink. Hogy ott teremjen egy
|ada, ahhoz el kell intéznlink a két lavahernyét. A
ladabdl az erdkarperecek keriiinek eld, amelyek
birtokaban mostantdl barmilyen stlyt kénnyedén
felkaphatunk — mint mondjuk jelen pillanatban a
szoborfejet, ami a kijérathoz vezetd utat zérja el.

RTH TEMPLE

A templomok kdziil talan kezdjiik a Fald temp-
lomaval, ami a térképen a 3,1 koordinatéknal
van. Hajitsuk odébb a szoborfejet a templom be-
jaratatal, és Iépjiink be.-Mily nagyszer(: egybél
eqy sziklaval elzart ajtoba iitkbziink. Vezényeljik
el a sziklaba vésett dallamot, vagyis a Fdldisten
Lirdjat. Ekkor megjelenik a templom badlcse,
Laruto (aki mellesleg egy zora), pontosaban an-
nak a szelleme. Elmondésa szerint taldinunk kell
valakit, aki atvenné a-helyét, és ismét imadkoz-
nanak a templomaban. De nem jo 4m akdrki: eqy
leszarmazottja kell, akinél egy ugyanolyan harfa
van, mint amit a kezében fart.

Térjiink vissza a Dragon Roost szigetre, ahol
nyomban felfigyelhetiink arra, hogy valaki harfan
muzsikdl. A magasbol jon a hang, tehat a rito
postahivatalon keresztil 1épjink ki a fels6 erkély-
re, 6s onnan a csaklyank segitségével lendiljiink
ata jobbra Iévd sziklaszirthez, Medli jatszik a
hérfén, akinek mutassuk meg a legutobb tanult
dallamot. A muzsika kilonds hatéssal van ra:
nyomban tudatosul benne, mi is a végzete, s
hajlandd veliink jonni a Féld Templomahoz. A
barlangban Iévd sziklatombnél immaron Medlivel
eqyiitt jatsszuk el a dalt, aminek eredményeként
a hatalmas ko széttiredezik. Ez a templom talan
a legérdekesebb az 6sszes dungeon kozill. Két
okbol is: egyrészt mert sokat kell kooperalni
Medlivel, masrészt mert fényeket kell tikrozni.

A bejaratnal kapjuk a fejiink folé Medlit, akinek
a szarnyai igy minket is atrepitenek a koponyas
ajtohoz. Lényeges észrevétel Medlivel kapcso-
latban: ha ugy megyiink &t eqy ajton, hogy nem
vesszilk a nyakunkba 6t, akkor mindig anndl
az ajtonal talalhatjuk meg tjra, amin legutdbb
atment. A nagy lépcsds teremben megint csak
Medli segitségével repiiljiink at az elsd oszlopra,
majd a kapcsolora dllva tegy(k le 6t, és jatsszuk
el a Command Melodyt. Medlivel ezutdn repiil-
jink at a mésik oszlopra, és ott is nyomjuk meg
a kapcsolot. Igy nyilik meg az elsd olyan terem,
ahol szerepet kap a fény. A rank tdmad6 chuchuk
kdzoit van egy pdr fekete, amit egyszeriien nem
lehet megiitni. A megolésiikhoz az szilkséges,
hogy fény érje dket: ekkor megkoviinek, és szét
lehet csapni Gket a kalapaccsal, illetve odébb
hajitva dket széttarnek. Amint az 6sszes chuchu
halott, egy még poénosabb rész kovetkezik.

A fény ugyebdr elzi a gonosz erdket, ezért
utat vag abba a gomolygd kadbe is, ami teljesen
elbutitja az embert. Ha az ilyen kodbe beleme-
gyiink, Link csak arra lesz képes, hogy menjen
&s masszon. Ismét a kommandirozé dallal
vegyiik 4t Medli iranyitasat (a tovdbbiakban erre

mar nem fogok kitérni, amikor Medli teenddirG!
teszek emlitést), s tiikrozzik a fényt a kodben
Iévi kapcsold irdnydba. Ebben a poziciéban
hagyva a lanyt térjiink vissza Linkre, majd a fény
4ltal biztositott dsvényen haladva — és nem eldll-
va a fény 0fjat - sétaljunk a kapcsoléhoz, amire
ssiink egy nagyot a kalapaccsal.

Az igy feltdrult teremben masszunk fela
Iétran, és huzzuk el a kétombat, mialtal fény
szlirddik be, amit Medli harfajaval tiikrdzziink az
&tlatszo ladara. A fekete kezektdl 6vakodjunk,
illetve mindig iissiik szét 6ket, mert ha elkapjak
Linket vagy Medlit, par szobaval hatrébb dobjak
a szerepldinket. A megszildrdult 1adabol - im-
maraon Linkkel - vegyiik ki a kulcsot, amivel
az elozd helyen nyilik meg egy masik irdny.

Ott ismételten vilagossagot kell teremtendnk.
Vegyiink eld tizes nyilvessz6t, és I6jiink arra a
z4szl6ra, ami mogil gyér fényesség sziirddik
be. A fekete chuchukat ezdttal ne torjik szét,
mert hasznunkra valnak: miutdn megkoviiltek,
pakoljuk dket a kapcsoldkra. Gyorsan menjiink
tel a kialakult [&pcsdn, és l6kjik le a k6tombot
feljaronak - igy a tovabbiakban mar nem lesz
sziikség se a lépcsdre, se a chuchukra.

Haladjunk tovébb, s az Gjabb fekete kéz
szétcsapdsa utan toljuk a helyére a kocka alakd
kGtémbat, ami igy ,villanykapcsoloként” szolgdl.
Medli hrfajaval tilkrozziik a fényt a masik ké-
kockan iil6 szoborra, ami igy elporlad, valamint
tilkrozziink a megjeldlt falakra is. Az egyik
magott egy Gjabb kékocka, mig a masik magott
egy teleport-iist rejlik. Az utobbi két kocka kazil
az egyiket a helyére tolva a dungeon irdnytije
— illetve az azt rejtd lada — kerdil eld, mig a mésik-
kal nyithatjuk a kdvetkezd ajtot, amihez egyben
feljarot is készitiink igy.

Hamarosan ujabb ellenfelekkel ismerkedhe-
tink meg: a szellemekkel. A kardunk atszalad
rajtuk, rdadasul megszélljak Link tudatat, és
ezzel megbolonditjak az iranyitast. Minthogy
sosincsenek egyedill, ez utébbi képességiik
roppant bosszantd. A fényre viszont allergidsak:
rdjuk tikrozve ugyanis lathatéva valnak, s csak
rohangalnak 0ssze-vissza teljesen védtelenil.
Ha ez utdbbit nem tesszilk meg, akkor csak
nagyritkan tudjuk Gket megitni, illetve meg kell
varnunk, amig megunjak hésiink bolonditasat,
&s maguktol elpdrolognak. Fénybe sétalva per-
sze hamarabb lekopnak. Visszatérve azonban a
konkrét szobara: valamennyi ellenség lekiizdése
utdn lépcsok alakulnak ki, s mehetiink tovabb
Nyugat felé. Megint tj ellenfelek: a koporsokbal
zombik jénnek eld. Lehetéleg egyszerre mindig
csak egyet engedjiink ki (a koporsofeddk csak
akkor esnek le, ha kdzelitiink hozzajuk), és
ovatosan Iépkedjiink feléjik, mert a sikolyukkal
sokdig lebénitjék Linket. Abban a pillanatban
tehét lehetdleg ne legylink hozzajuk tul kozel,
mert azonnal a nyakunkba ugranak. Az dsszes
zombi eltiintetése utan vegyik fel a kulcsot
a koporsobal, &s masszunk fel a leereszkedd
Iétran. A kulcsot az el6zd teremben hasznalhat-
juk, s egy csontvdz lovaghoz nyithatunk be.
llyenbdl is lesz még néhany (mindjart ugyanezen
a helyen is) ezért nem drt nyerd stratégiat kidol-
gozni elleniik. A csontvéz tobb szemponibodl
veszélyes: hatalmas buzogényt porget, sokat
kell beledtni ahhoz, hogy szétessen, raaddsul
ha ezutan nem itjiik szét az elgurult fejét, akkor
(jra sszeszedi magat. A legidedlisabb taktika
a kovetkezd: szétrobbantjuk egy bombaval, a
koponyét lebénitjuk egy bumeranggal, majd
racsapunk a kalapaccsal. Harom csontvaz
megdléséért megkapjuk a tikdrpajzsot, amivel
a tovabbiakban immar mi is tudunk tilkrozni.
Tikrozzik a pajzzsal a fényt a kijarat feletti fél-
holdra: igy nyilik meg a visszaut. Probaljuk ki az
eloz6 teremben is a pajzsot az Gjratermelddatt
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szellemek ellen. Attételesen immadr a napocska-
val jelzett falrészhez is oda tudjuk vezetni a fényt
ugyanitt: Medli harfajaval tikrozzik lefelé a
fényt, majd azt tikrozzik tovabb Link pajzsaval.
A megnyilt atjaroban ismét egy ilyen dupla
tiikrozéssel némi pénzhez juthatunk, az ajton
keresztiil pedig visszaérkezink a kidhaz, ami
folott Medli segitségével repiiljiink at. A kid felet-
ti szoborfej szemeit egy-egy hold alkotja, Medli
harfajanak, és Link pajzsanak a segitségével egy-
szerre tiikrozzink réjuk fényt. A megnyild Gton
faradjunk lejjebb, majd még lejjebb. A bolonditd
koponydkra jeges nyillal 16jink, majd miutan
leestek, Ussilk szét dket. A fiiggdhid utani kivet
ismét a Fdldisten Lirajaval nyithatjuk, természe-
tesen megint Medlivel egyiitt zenéljiink. Menjiink
tovabb, majd tiikrozzik a fényt a szobrokra. A
baloldalit a sarokban |év4 tilkdr segitségével
talalhatjuk el, s elfiszdr a magotte 1év6 ajton
menjlink be. Vagjunk at a kadén, majd toljuk a
nagy tikrot a helyére és fissiik le a kalapaccsal
mellette a kapcsolot. Ezzel fényt tilkrozink a
szomszédos helységbe. Menjiink vissza az
el6zd szobaba, mire a szemkozti ajton tovabb-
haladva koddel teli terembe érkeziink. Vagjunk
at a kodon, és keriilve a fekete kezeket kutassuk
fel a terem tillso végében a ladat. Varjuk meg,
amig kitisztul a fejiink, és vegyiik ki beldle a
kulcsot. (Kdzben eftiinik a kad, ezért elintézhet-
jiik a fekete kezeket.) A kulcs az eldz6 teremben
léva zért ajtét nyitja. Ugyebér a szobrot mar
eltakaritottuk a kockdrdl, Ggyhogy azt odatal-
hatjuk feljarénak, és benyithatunk a terembe,
ahova nemrég betikriztik a fényt. Intézzik el a
szokasos modszerekkel az ellenségeinket, ami
utan megint kooperalnunk kell Medlivel - mert
természetesen pont azon szobor mogott van a
tovabbvezetd dt, ahova csak kettejik egyidttmi-
kidésével tiikrozhetiink fényt. A koporsokkal
teli folyoso végén megint egyiitt kell zenélniink
Medlivel, ami utdn mér nincs messzi a dungeon
vége, de még nincs meg a kulcs a findkhoz.
Lefelé a lépcsd egy ajtohoz vezet, amin keresztiil
a legnagyobb tikrds terembe érkeziink. Medlit
iranyitva repiiljiink fel a kozépsé rész tetejére, s
a kapcsoldra radllva eressziink a terembe fényt.
Az eddigi tapasztalatainkat hasznositva toljuk
helyére valamennyi tilkrdt, noha csak sorjaban
lehet boldogulni. Mindig figyeljik meg, hogy

a legutabb helyére tolt tikdrrel hova tudunk
tikrdzni, melyik emelvényrdl tudunk Gj irdnyokat
becélozni, és hogy melyik fal mogott rejtozhet
egy el6hozhato tilkor. Logikus a sorrend, hiszen
cikkcakkban kell haladnia a fénynek — ahol kell,
ott-Medli segitségét is vegyik igénybe. Végil
megint egy oriasi maszk két szeméhez kell
tikrozniink a fényeket, s igy nyilik meg a féndk
kulcsanak a szobéja. A kincsesladat egy lovag
és két koponya drzi. Megszerezve a kulcsot
masszunk vissza a lidnokon az aranyzaras ajté-
hoz, pontosabban repiljink 4t oda.

JALHALLA

Az oriasi szellem igazabdl nem lehet gond.
Minthogy kisebb szellemekbdl nyeri az erejét,
pontosabban azokbol épiil fel, 6 is a fényre aller-
gids. Tilkrozziink rd, amitdl szildrdda valik és le-
zuhan. Ekkor kapjuk fel a foldrdl, és hajitsuk neki
az egyik tiiskés oszlopnak. A tiiskéktdl szétpuk-
kad, s az aprd szellemek szanaszét szaladnak.
Minél tdbb szellemet sikerdl ilyenkor egyszerre
kardélre hanyni, annal kevesebb menetbdl &ll
majd a kilzdelem - merthogy iddvel a megma-
radt szellemek ismét dsszedlinak Jalhallava, és
az egész hajcihd kezdddik eldlrdl.

Jalhalla halala utan Medli is megérkezik, s a
muzsikdjaval visszadllitja a kardunk régi erejét
— de csak félig.

Hajozzunk most akkor a masik templomhoz
(4, 7), ahol egy szoborfej igyekszik elfujni
Linket a bejarattdl. Vegyik fel a vascsizmat,
igy a kozelébe férkGzhetiink, és a kalapaccsal
széttorhetjik. Miutan elvezényeltiik a Szélisten
Arijat, ami itt is egy kétdmbre van felvésve,
ebben a templomban egy egyszerd fil képében
jelenik meg a bolcs. A feladat hasonld, mint
kordbban, csak most egy hegediild személyt kell
keresniink. Nyilvan emléksziink még rd, hogy

Makarnak volt hegeddje, tehat a kovetkezd ati
célunk a Forest Haven. Rogtén ahogy megérke-
ziink, hegeddszo iiti meg a fiiliinket, s szemla-
tomést a vizesés magil szdrGdik ki a muzsika
(hangjegyek ldthatoak). Akasszuk tehat be a
csaklydnkat a vizesés folé, majd ahelyett, hogy
atlendiinénk a tdlpartra, mint korabban, most
ereszkedjink lejjebb, és a vizesés kozepébe
ugorjunk be. Beszéljunk Makarral, majd jatsszuk
el neki a Szélisten Aridjat, és térjlink vissza vele
atemplomhoz, ahol a kitdmbnél megint csak
muzsikaljunk kettesben.

A Sz¢é| Templomaban természetesen szeles
feladvényok vannak. ElsG dolgunk — miutén
kinyirtunk egy vardzslot — egy lefelé fujo légor-
vény kikapcsolasa. Kommandirozzuk Makart,
akivel fel tudunk repiiini a IégGrvények mogotti
kapcsolohoz, ami eldllitja a szelet: Ezutan alljunk
rd Link vascsizmaival a fenti rugora, levéve a
labbelit I6jilk fel magunkat, majd a Deku levéllel
vitorldzzunk &t a kapcsolonal hagyott Makarhoz.
Természetesen egyiitt menjiink tovabb. Intézziik
el a szobrokat, majd a levéllel legyezzilk meg a
széllapatot, ami felnyitja a terem vdlaszfalat. A
kapcsoldval azt visszacsukhatjuk, de lényege-
sebb, hogy Makar a kertésztudomanyaval segit-
sen nekiink. A puha foldhdnyasokba dltessiink
egy-eqy fat, s igy nyilik a szobabol kivezetd ajto.
Ezutan folytathatjuk a kertészkedést. Szalljunk
fel Makarral a magaslatokra, és a puha foldha-
nyasok mindegyikébe iltessiink el egy-egy ma-
got. Lent igy megnyilik az ajté — de ugyanakkor
sajnos nem tudunk Makar utan menni, akit elkap
egy fekete kéz. A bardtunk bortonbe kerdl, ezért
egy jo darabig most kénytelenek lesziink egyedil
boldogulni. A dungeon kdzponti részénél rigtan
lathatjuk, hova zartak be Makart, de megfelelé
eszkdz hijan egyelre semmit sem tehetiink

- az érdekében. Inkdbb menjiink ki szemben az

ajtén - ha idegesitenének az ivdltozd szobrok,
dobjunk egy-egy bombat a szdjukba.

A rdcsos valaszfalnal ne ugorjunk le csak
(gy egyszerden, hanem alljunk ra a négyzetes
platformra, és azt szakitsuk at a vascsizmankat
feldltve — igy nem kap el minket azonnal a kéz,
amit kaszaboljunk le. A vélaszfalat ezittal is
a széllapat segitségével forgassuk el, majd a
tlloldalra érve ugyanigy forgassuk is vissza.
Utobbi azért szilkséges, mert killdnben nem tud-
juk fellovetni magunkat a rugdval, amit megint
csak a vascsizmankkal nyomhatunk 6ssze (a
rugopréselés mozzanatat tébbszor nem fogom
elismételni). Eqy sziklaajtohoz érkeziink, amivel
Makar nélkil most még nem tudunk mit kezdeni,
viszont attol jobbra is van egy ajtd.

A kovetkezdkben a sikloernyds tudomanyunk-
ra lesz nagy sziikség. Vegyiik el6 a Deku levelet,
és repiljiink bele a légdrvénybe, ami feltol min-
ket elég magasra ahhoz, hogy elvitorlazzunk az
utunkat 4l rdcs kapcsoldjdhoz. A tovabbiakban
az a feladat, hogy pontrdl pontra vitorlazzunk,
kihaszndlva a légdrvények jotékony hatasat. So-
se probaljunk egyszerre tl sokat repiilni, hiszen
ha elfogy a vardzser6nk menet kozben, leesiink
alulra és kezdhetjik az egészet eldlrdl. Mindig all-
junk meg varazserdt gydjteni. Egyébként is meg
kell alinunk, mert egy varazslo is megkeseriti az
életinket. Ha nem akarjuk, hogy lelgjin minket
alevegdben, kénytelenek lesziink célba venni
tiizes nyillal. Az elején az eldgazasnal jobbra
forduljunk, hacsak nem kivanjuk megszerezni
balrdl a templom térképét. A végén megint csak
van egy varazslo, akit alighanem manudlisan kell
becéloznunk (mert tdl tavol van a befogdshoz),
bér mivel a varazserdnk véges, taldn inkdbb
érdemesebb megkockaztatni el6bb a repiilést,
s utdna végezni vele.

Tulajdonképpen visszajutunk a kdzponti
részhez, de egy masik szintre — egy kapcsold-
hoz. Alljunk ré a kapcsoléra a vascsizmankkal,
s ezzel Ujabb szintet nyitunk meg lefelé.
Ugorjunk le alulra, és menjiink be a nyitott
ajton. A csizmdnkat feldltve szakadjunk le a
négyzetes platformok valamelyikénél az alsé
szintre, majd ott toljuk a rugds blokkot hétra, a
nyilas ald, a masik blokkot pedig melléje, hogy
felmdszhassunk a rugdra. L&jik fel magunkat
a tiiskék magé, és szerezzilk meg a kivetkezd
kiskulcsot. A kulccsal a kdzponti terem mésik
ajtajat nyithatjuk, s egy igen izmos varazsléval
kell megkizdenink, aki mindenféle ellenfelet
vardzsol az arénaba. A kdzonséges ellenfelekre
addig felesleges is figyelmet forditanunk, amig

a barna kdpenyes varazslot ki nem nyirjuk,
hiszen mindig jonnek helyettiik masok. Az aréna
megtisztitasaval elnyerjik a jutalmunkat: a
ldncos kampot. Ezzel az eszkozzel felhizathatjuk
magunkat a céltablaszerd pontokhoz, illetve a
fakba is beakaszthatjuk. Mint megszokhattuk,
addig nem is tdvozhatunk az arénabol, amig ki
nem probaltuk az 0j eszkozt: hizassuk fel tehat
magunkat az ajt6t nyitd kapcsolohoz, és verjiink
rd a kalapaccsal. Visszatérve a kézponti részhez
hizassuk magunkat platformrél platformra,
majd amikor mar nem tudunk a kampéval feljebb
menni, vitorldzzunk &t a terem masik oldala-

ra. Egyrészt ot van egy ladaban a templom
iranytiije, masrészt a tiloldalt Gjabb platformok
vannak, amelyeken — vagy egy rugo, vagy a
lancos kampénk segitségével — még feljebb
juthatunk. Makar celldjahoz kell felhazni végil
magunkat, ahol dltsiik magunkra a vascsizmat,
majd a kamp6t a szoborfejbe akasztva rantsuk
félre a cella ajtajat. Makarra véltva Qltessiink
fakat a foldszinten, ami egy hatalmas propeller
beinduldsat eredményezi. Ennek a szelét kihasz-
nélva vitorlazzunk fel Linkkel a legfelsd szinten
nyilo ajtohoz, ami magdtt egy csomo tiskés
szobrot taldlunk, illetve azok legydzése utan egy
jabb kulcsot.

Most a kis baratunkkal egyiitt litogassunk
vissza oda, ahol Makart elfogtak, nyilazzuk le a
vardzslot, majd a kampdnkat a fakba akasztva
hizzuk fel magunkat a platformokra. A kdvetke-
z0 teremben ugyanez az iltetds/felhizos jéték
kovetkezik — meg néhany koponya, amikkel
szokas szerint jeges nyillal végezziink. Az it
végill ismét a kozponti terembe torkallik. Tegyiik
rd Makart az egyik kapcsoléra, mi pedig alljunk
rd a mésikra: ezzel megnyilik el6ttink a racs a
terem felé, s egyuttal a propellert fedd racs is
odébb csuszik. Mieldtt lemennénk oda, még néz-
ziink el a kdzépso szint azon ajtajahoz, amitaza
bizonyos szikla zar el, amit csak Makarral egyutt
tudunk eltiintetni — vagyis Keletre induljunk, az
orditozo szobrok felé.

A kosziklatol szabaduljunk meg egy kis zené-
vel, majd szerezzilk meg a nagyfénak kulcsat,
amit lovagok 6riznek. Ha megvan, Makarral
egyiitt nézziink el a kozponti propeller ald, s a
kis kulcsunkkal nyissuk ki az ajtét. Egy varazslo
és két csontvdz kinyirasa utan el6 a lincos
kampoval, és a platformokon keresztil hiizas-
suk fel magunkat a kapcsolohoz, ami a soron
kovetkezd ajtot nyitja — a kapcsoldra a vascsiz-
maban alljunk ra.

A szomszédos helyiségben végezziink az
Gsszes ellenféllel, ami utén valtsunk at Makarra,
repiljiink 4t a Iégdrvények felett, és iltessiink
egy fat. A fdba beakaszthatjuk Link lancos
kampdjat, és némi kiizdelem utan mar mehetiink
is tovabb.

A szembe f(jo harom légdrvénynek a vascsiz-
ma segitségével tudunk ellendlini, viszont abban
csak lassan tudunk haladni. Hogy ne taldljanak
el minket a2 pengék, az Gtjukba kell tolni a kékoc-
kakat. Az els6 két pengét egyazon kdkockéval is
meg lehet fékezni, ezért a masodikat belokhetjik

a verembe, amivel fgy hidat készitiink a harma-

_diknak az utolsé pengéhez. A kitablanal jatsszuk

el Makarral ismét a Szélisten Aridjat, s ezzel
megérkeztiink a foellenséghez.

MOLGERA

A templom fGszornye egy tiiméretezett homo-
ki féreg, amelyik azzal szérakozik, hogy bedssa
magat, majd egy homoktélcsért general, s annak
az aljan eltatva a szdjat a nyelvét haszndlja
csalinak. Persze ez rajtunk nem fog ki: hizzuk
oldalra a nyelvét a lancos kampdval, és vegyiik
kezelésbe a karddal. Ekkor kisebb férgeket kiild
ellenink, melyek tobbnyire a fold alatt mozog-
nak, és csak tdmadni ugranak ki, raadasul csak
a fejik sebezhetd. Ennek ellenére nem igazén
nehéz elintézni Gket. Amennyiben sikeril befogni
a sok egyéb célpont kozott a foszorny nyelvét,
gy akdr hanyagolhatjuk is Gket. Az dridsféreg
idénként kdrberepiil, majd visszabuijik a fald
ald, de ez a tdmadasa nem igazan veszélyes,
kénnyen kikerillhetjik. A gy6zelminket végil
ismét egy kis zenebonaval innepelhetjiik: a
kardunk immaron tokéletes.

A TRIFORGE DARAB-

JAINAK FELKUTATASA

A kdvetkezo feladat: 0sszeszedni a batorsag
emblémadjat, amivel megnyithatjuk az utat Hyrule
felé. Amikor a legendabéli h6snek egy masik
vilagban akadt dolga (ez nyilvan a Majora’s
Maskra utalds), a biivos jelet nyolc darabra tor-
te, és Hyrule kilonbdzd pontjain rejtette el dket.
A Triforce 8sszerakdsahoz szilkségiink lesz
Tingle segitségére, igyhogy ha még nem szaba-
ditotiuk ki a bértdnbdl Windfall Island-en, akkor

- ezttegyik meg. A borton a tancold Elvis imitdtor

kozelében nyilik, s bent a sarokban, a vdzak mo-
gott taldljuk a cella ajtajat nyité kapcsolot.

Apropd Elvis: ha megadjuk a taktust az idétlen
fickonak (vagyis eldvessziik eldtte a karmester-
pdlcdnkat), akkor megtanulhatjuk az Elmulas
Dalt, amellyel a nappalbdl éjszakat, az éjszakd-
bol pedig nappalt varazsolhatunk. Ez bérmikor
jol johet, féleg a varosban. Ejszaka példaul lelep-
lezhetiink egy tolvajt, s igy begydijthetiink egy
ljabb Gveget. No de térjink vissza a bortonhoz!
Tingle a szabadulasakor odaadja nekiink a Tingle
Tunert (ennek hasznalatat lasd a cikkinknél),
valamint egy térképet, amin hdrom fontos dolog
van megjeldlve. ElGszor is a sziget, ahol a to-
vabbiakban megtalaljuk 6t, mdsodsorban pedig
azon két tundérnek a tartozkodasi helye, akiknek
a segitségével nagyobb pénztarcara tehetiink
szert. Minthogy Tingle szemérmetleniil magas
osszeget fog elkérni a tovabbiakban begydjtendd
Triforce térképek ,dekodolasaért” (398 rupiat da-
rabonkeént), alighanem szilkségiink lesz az 5000
férdhellyel rendelkezd pénztarcara. A térképnek
megfelelden az egyik tindér egy aprd szigeten
lakik a 3,7 koordinataknal, mig a masik az
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otthonunknal, Qutset Island erdejében - csak el
kell tintetni a nagy sziklat, és maris megvan a
lejarat. Tingletdl egy kiildeményt is kapunk. Per-
sze azt sem ingyen vehetjilk at az egyik postala-
dandl, mindenesetre az IN-credible térkép jelzi
nekiink, hol vannak a Triforce térképek elrejtve,
majd miutdn azok meg lettek fejtve, maguknak

- a Triforce daraboknak a helyét is. Az egyszerii-

ség kedvéért vegyilk most a dolgokat sorban,
jollehet ha valaki nem akar allanddan ide-oda
utazgatni, akkor célszer( eldbb begydjteni az
osszes térképet, azokat egyszerre dekodoltatni
Tingle-lel, majd ,mésodik forduloként”™ horgdsz-
ni ki a darabokat.

Az elsd térképet a 2,3 koordinatandl kell keresni.
Neéhany hajd driz egy tornyot, amelyek kozil
legalabb a kapuban allot ki kell I6niink, hogy bevi-
torlazhassunk. Bent masszunk fel az emelvényre
és alljunk ré a kék emblémaéra, majd jatsszuk el a
Wind's Requiemet. Ennek eredményekeént egy lida
jelenik meg, benne a keresett térképpel, amit tehat
csakis Tingle tud kisilabizalni - mar ha megfizetjiik.
A térkép egy szigetet abrazol a 2,4 koordinataknal:
ennek kazelében talaljuk az elsd Triforce darabot.
A megfeleld helyre hajozva eresszilk le a csaklyan-
kat. A masodik darab térképe az 5,3 koordinataknal
|évad szigeten van, de a megszerzése egy hosszabb
kitérdt igényel Windfall Island felé. Keressilk fel az
iskolét, és beszéljiink a tanarndvel. Megkér minket,
hogy segitsiink visszacsalogatni néhany renitens
diakjat, akiket az utcan talalunk meg. A bizalmukba
kell férkdzniink, s ehhez bijocskat kell jatszanunk
velilk. Az egyik fiti az iskoldtdl balra nyild boltiv ma-
gott, a kis parkanyon nétt bokor magiil leskelddik,
mig egy masik a bombadrus boltja mogott bujkal,
a harmadik gyerek pedig Elvisnél, a sirké mogott
talélhatd. Nem elég felfedezni Gket, hanem el is kell
kapni valamennyiiket. Haszndlhatjuk a bukfences
tamadast, amivel gyorsabbak vagyunk. Taldn a
kolykok fdnokét a legnehezebb megtalalni, aki a va-
roskapu mellett n6tt fara maszott fel, s ezért neki
kell a fanak bukfencezni. Miutan leldktik, kapjuk el
Gt is, és egy szivdarab a jutalmunk, a tandrdhdz
benézve pedig 50 ripia iti 2 markunkat. Ezen kivil
megtudhatjuk a bandatdl, hogy Miss Marienek,
vagyis a tanarndnek sziletésnapja van, és nagyon
szereti az skszereket. A bombabolt mellett nétt
farol lelokhetiink egy fllbevaldt (Joy Pendant), ami
tetszik neki, de igazabdl legalabb 20 ugyanilyenre
van szilkség. Ha minden igaz, a dungeonokbdl ed-
digre mar tobbet is be kellett szerezniink, ugyhogy
adjunk oda 20-at a tandrndnek, s igy kapjuk meg
végll azt, amiért jottink: a vikendhaz birtokleve-
1ét, ami a felkeresendd szigeten talalhato. Irdny
tehat a jelzett sziget, ahol mutassuk fel az ajtonak
a birtoklevelet, majd bent a hazban hurkoljuk a
csaklyankat a plafonon 1évé karra. Ezzel kioltjuk a
kandallo tizét, és a helyén egy lyukba ugorhatunk
le. Egy viszonylag egyszer( kis labirintusba érkez-
tink, ahol a jaratokban kiszva juthatunk szobarol
szobdra, €s igy sorra nyithatjuk meg a kdzponti
folyosa felé nyild racsokat (a kalapaccsal csapva
a kapcsolokra). Csak egyfelé lehet elindulni, ami-
utén mindig az Gjonnan megnyilt irdnyba kell halad-
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ni, szoval felesleges jobban részletezni. A lényeg
az, hogy végill megtaldljuk az Gjabb kék pecsétet,
ahol eljatszva a Wind's Requiemet megkapjuk a
masodik térképet. Visszatérve a csonakunkhoz a
menetrend a szokdsos (a Tingle-lel kapcsolatos ki-
térdre a tovabbiakban mar nem is térek ki), mire a
térkép igy rimutat a 4,7 koordinatdra. A harmadik
térkép a 7,3 pontnal keresend6, ahol egy idegesitd
kis jatékot kell (izniink. Tegylnk egy madarcsalit
afejinkre, majd a kozeli csacsoknal valamennyi
madarfészekben allitsuk at a kapcsolot. Ha
felbosszantanak minket a fészkek tulajdonosai, -
lecsalhatjuk oket Linkhez, de igazabdl nem baj,

ha elkapjak a sirdlyunkat, mert nem kell sietni a
kapcsolokkal - feldldozhatunk egy-két sirdlyt. Vala-
mennyi kapcsolat atallitva lent megnyilik a kapu, s
Ujabb kék pecsétet talalunk — a tobbit mar minden-
ki tudhatja. Az 0j térkép a 3,3 koordinataknal jelez
egy Triforce darabot. A negyedik térkép begyiijtése
az egyik legpoénosabb mozzanat. Az iti célunk

a Diamond Steppe Island (1,2), aminek a tetejére

a lancos kampankkal huzathatjuk fel magunkat.
Ugorjunk le ott a lyukba, s a barlangban kisérletez-
zilk ki, melyik teleport-edény melyikhez vezet

- az edények tetejérdl persze égessik le a fedGt.

A jo megfigyelOk végl tibb szakasz utan megsze-
rezhetik a Szellemhaijo térképét, ami azt mutatja,
melyik holdfazisndl melyik szigeinél bukkan fel az
a bizonyos szellemhaijo. Vagy megkeressik a tér-
képen, hogy éppen melyik sziget az aktualis, vagy
addig jatsszuk le a Song of Passing dalt, mignem a
hajo a jelenlegi szigetnél (a gyémant alakindl) lesz.
Ha mdr tudjuk, hogy jo helyen jarunk, meg kell
keresniink a hajot, és egyszer(ien nekimennink.

A szellemhajoban termeszetesen szellemek és
egyéb tulvildgi lények tanyaznak: oljik meg mindet
- a szellemek ellen szerencsére van egy kevéske
fény is. Ha végeztiink, leereszkedik egy létra, s
miénk a kdvetkezd térkép, a megfejtése utdna 2,1
koordinatakkal. Az dtodik térkép megszerzéséhez
az 1,3 koordinatakhoz kell hajoznunk, ahol harom
hadihajo elsiillyesztése a feladat. Ezek egyikénél
van atérkép, de a hajoval egyitt az s elsillyed.
Sebaj: az ott maradé bonuszgémb mellett leereszt-
ve a csaklyankat mar meg is van. Miutan Tingle
kibetiizte, ez a térkép a 7,2 koordindtakra mutat

ra. A hatodik térkép miatt ismét haza kell térniink
Outset Islandre. A leszakadt fiiggdhidnal egy

fickd nézelddik egy tavesdvel, s valami érdekeset
fedezett fel a tavolban. Nézziink el az dltala jelzett
irdnyba, és valdban: lathatunk ott egy nagy kéfejet.
Vagy vitorldzzunk el oda a Deku levélen kedvezd
széljardst varazsolva, vagy hizassuk fel magunkat
a kampaval a fej mellett ndtt fahoz. Dobjuk odébb
a kdvet, és essink le. Egy igen szemét helyre érke-
ziink: 60 szinten keresztil ithetjiik az ellent, akik
nem ejtenek el bonuszokal, s csak minden tizedik
szint utdn van toltés. Még az a szerencse, hogy
amennyiben nem tarekszunk egy 0j sziv begydijté-
sére, elég a harmincadik szintig leesnink. (Onnan
a szobor  kitiikrozésével” mehetiink még lejjebb.)
Ott van ugyanis a hon ahitott Triforce térkép,

rajta - persze kodolva - egy Ojabb hellyel (4,3). A
hetedik térkép a Stone Watcher Islanden taldlhato
(3,3), ahol a sziklafej féiredobésa utan egy olyan
mini dungeonba eshetiink le, ahol mindenkit ki

kell nyirni. A mar kitisztitott szobak folott fények
gyulladnak ki, és az utolsonak megnyild helyen
talaljuk a térképet, dekodolés utan a 6,7 koordina-
takkal. A még hatra léva Triforce térkép miatt a
térkép jobb felsd sarkaba kell hajéznunk, ahol a fak
s a kamponk segitségével hizassuk fel magunkat
tornyok tetejére, amelyek egyikén ismét egy lyuk-
ba eshetiink le. Megint egy olyan kis dungeonra
szamithatunk, mint amilyenrél az imént volt sz6.
Miutdn a Triforce utolso darabijit is kihaldsztuk
(4,1), térjink vissza Zeldahoz, az Istenek Tornya
alatti szentélybe.

Hmmmmm717 That lragrant musty scent!
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A kastélyba lépve rossz el6jelek fogadnak
minket, de a ledontatt Link-szobor alatt nyilé

- szentélyben mégis ott varakozik rank Zelda. Vagy

meégsem? Kellemetlen csapdaba esiink, amelybdl
gy szabadulhatunk mihamarabb, ha felgyijtjuk a
lovagok kapenyét, illetve ha felizzitjuk a kardot egy
hurrikdn porgéshez. (Utdbbit Orcatol tanulhatjuk,
amennyiben visziink neki 10 olyan lovagcimert,
amita jaték soran lovagoktol vehetiink el.) A
gybzelmiink utdn kialszanak a tiizek koriilottink,

s elhagyhatjuk a kastélyt, de ezittal ne abba az
iranyba menjiink, amerre bejottiink, hanem az atel-
lenes oldalon tvozzunk. Mindeddig a kastélyhoz
vezeto hidat dthatolhatatlan energiapaijzs zarta le,
azonban most mér minden a birtokunkban van
ahhoz, hogy ezt a falat dtvagjuk. Haladjunk tovabb
€s kaszaboljuk az ellent, majd a szakadékok felett
aldncos kamponkkal keljink at. Igy érkeziink meg
végill a barlanghoz, amely Ganon tornyaba vezet.

A kbzponti terembdl négy iranyba vezet
fiiggdhid, s olyan helyszinekhez nyithatunk
be, amelyek a négy korabbi dungeont idézik. A
rend kedvéért haladjunk érajardssal megegyez
irdnyba, s a bejarattol jobbra lévinél kezdjiink.

A lava folott a csaklyank segitségével kelhetiink
at, legalabbis a masodik kis szigetig. A harmadik
karba is akasszuk be a csaklyat, de ahelyett, hogy
megprobainank atlendiini, masszunk fel a karra;
€s onnan vitorlazzunk tovdbb a Deku levéllel. Ezzel
visszatértink Gohmahoz, s ezittal fekete-fehér-
ben jatszhatjuk Gjra a csetepatét. Bar a késdbbi
dungeonokban szerzett dolgokat letiltja a jaték,
szemladtomast izmosabbak vagyunk, mint kordb-
ban, ezért Gohma most még kdnnyebb falat.

Az erdds helyszinen a szokasos szélmeghaijtasu
gondolak varnak rank, illetve ejtéernydzniink kell a
mozgd platformoknal. Csak az utolsd platformrdl
vald atvitorldzas Gtkozhet gondba, ezért legalabb
az egyik propelleres novényt nyilazzuk le, nehogy
taldlkozzunk vele a levegdben. A fégonoszt méar
itt is jol ismerjiik, tehat a fekete-fehér csata ismét
nem lehet gond. E

A Féld Temploméra hasonlitd folyosdn az a
{riikkje a dolognak, hogy mindenkit gyilkeljunk
le, aki kikel a koporsobal, viszont a vazét ne
bantsuk a palya elején: azt ugyanis rarakhatjuk
a kapcsoldra, ami a lépcsGt leengedi. A masodik
szakasz ugyanerrdl szol, amde vaza nélkil, igy
kénytelenek lesziink egy kdvé dermesztett fekete
chuchut rakni a kapcsolora — és persze sietni a
Iépcsdhoz, nehogy a chuchu idd eldtt foléledjen.
A fekete-fehér Jalhalla legyGzése utan johet a
szeles helyszin.

El a vascsizmaval és a Deku levéllel, s ugral-
junk a rugdk segitségével. Problémat csupan
két Iégarvény és egy varazslo jelent: utabbit
intézziik el, a két légdrvény kozott pedig gyesen
atmandverezhetiink a levéllel. A terem végén
hizassuk fel magunkat a lancos kampaval, és
kizdjonk meg Molgera kifakult valtozataval is.

Valamennyi f6szorny tjboli legy6zésével egy-
eqy darabot aktivaltunk a Ganondorfhoz vezetd
kapubdl, ami immaron nyitva dll, és egy hosszu
Iépcs6n maszhatunk fel — persze ellenfelekkel
fliszerezve. A lépcsd utdn egy téglafalba (tka-
ziink, ahol forduljunk jobbra. A killonds teremben
vegyik szdmba, melyik lampds mennyi langgal
€g, majd a szemkdzti — ugyanilyen — teremben
amegadott sorrendben célozzuk be a kapcsold-
kat a bumeranggal. Ha nem vétjiik el a dolgot,
beeresztjiik a toronyba a csonakunkat, tehat a
Kirallyal visszatérhetiink a felszinre, ha valami
gond lenne. Persze sz6 sincs semmilyen gond-
rél, agyhogy menjiink vissza a lampasokhoz, és
ugorjunk le a mélybe.

A megjelend drnyalakkal eleinte ne foglalkoz-
zunk, mert olyan helyre érkeziink, ahol konny(
eltévedni. Harc helyett kovessilk a kovetkezd
irdnyokat, s nyissunk be a jelzett ajtokon: a hatra-
arc, bal, eldre, bal, jobb, eldre. Végiil azért csak
muszaj lesz megkizdenink az Gjabb Phantom
Ganonnal, akit ugyantgy gydzhetiink le, mint ko-
rabban. Az energiagdmbijeit tehat visszaiithetjik,
s akkor csapkodhatjuk, amikor megprobdlja kifuj-
ni magat. A sikeres kiizdelem jutalma a fény-nyil-
vesszd, amit - visszatérve a téglafalhoz — rogton
ki is prabalhatunk az 0j er6re kapott drnyalakon.
Ezittal sz6 sincs kiizdelemrdl. A fickobdl csupan
a kardja marad meg, ami elég robosztus ah-

hoz, hogy szépen &ttorjiik vele a téglafalat, és
belépjiink Ganondorfhoz — mér legalabbis némi
|épcsdmadszas, és néhany ellenfél lekaszabolasa
utan. Kedvenc fdgonoszunk egyeldre eltlnik
Zeldaval egyitt, és egy stromanjat kildi elleniink.

PUPPET GANON

Egy gigantikus marionett babu az ellenfelink,
akinek a zsinorjait kell elmetszeni a bumeranggal,
killonds tekintettel arra, amelyik a hata mogotti
kék gambot tartja. Mindegyik zsinort kétszer
kell eltaldlni, majd amikor a babu mar csak

" vonszolja magat, gyorsan célozzuk be a gombat

fény-nyilvesszdvel. Sietni kell, mert id6vel a babu
Ujratermeli a koteleit, s az egész miveletet még
kétszer meg kell ismételni.

A babubdl ezutan egy akkora pok lesz, ami az
egész termet kitdlti, s idénként, felugrik, majd
lecsapddik. A célunk az, hogy sikeriljon a kék
gombhoz ismét hozzaférniink a nyillal, vagyis
amikor a pok szétterdll foldon, ne ragadjunk
be két olyan laba kdzé, ahonnan nem tudjuk a
gombot becélozni. Amikor felemelkedik, akkor
elméletileg felnézhetnénk megnézni a helyzetét,
de kisebb ellenfelekkel is foglalkoznunk kell.
Sebaj: elGbb-utdbb csak bevisziink Gjabb harom
fénynyilat, s johet a kivetkezo fazis.

Hernyova alakulva még idegesitobb ez a
fégonosz. EIméletileg a fejére csapva meg lehet
allitani az Grjdngését, de tal rovid ideig marad
lebénulva ahhoz, hogy becélozhassuk a farka
vegen a kék gombot. Biztonsagosabb inkabb a
téavolba hizddni, és onnan futd vadra I6ni - no
persze ehhez jol kell banni az ijjal.

A babu pusztulasa utdn megmarad egy kotél,
amin felmaszhatunk a mennyezethez, s ott a
deszkakon egyensiilyozva megfeleld pontokat
taldlhatunk a csillaron, amelyekbe a csaklyat
beakasztva még feljebbi szintekre juthatunk. Leg-
felll végil a szokasos teleport-ust mellett egy
ajtot is taldlunk, amihez athizathatjuk magunkat
a lancos kampoval.

GANONDORF

A legvégso dsszecsapashoz szépen Bssze-
jonnek a f6hasok, s a Triforce egyesitésének
apropojan Ganondorf és a Kirdly is elmondja a
maga kivansagat. Hogy utdbbinak a kivansdga
teljesiil-e, az mér csak rajtunk malik. Id6kdzben
Zelda is felébred, ezért az elsd forduld Ganondorf
ellen csapatjatékként mikodik. AlapvetGen nem
tudjuk megsebezni az ellenfelinket, ezért meg
kell varni, hogy Zelda lebénitsa egy fénynyillal.
Ennek érdekében ne kockéztassunk, helyette
inkabb csak htrdljunk, és csalogassuk tizvonal-
ba. Amikor persze lebénult, akkor adjunk neki.
Hamarosan Ganondorf megunja kisded jatékain-
kat, és egy jokora nyaklevessel ismét elszenderiti
a hercegndnket. Magunkra maradunk, azonban
ezzel egyetemben megvaltozik Ganondorf kiiz-
dbstilusa is: amikor ugrik, sikeresen bevihetiink
neki egy ellentdimadast. Kis id6 maltan Zelda is-
mét aktivalja magat, joliehet az ellenfeliink ekkor
mar tapasztaltabb, s elugrik a nyilvesszdk el6l.
Csakhogy nemhidba Zelda birtokolja a bdlcses-
ség jelét: néhany sikertelen probélkozas utan az
az otlete tdmad, hogy hdsinket veszi célba, s
mi igy ratikrazhetjiik a fényt a tamadasban Iévd
Ganondorfra. A recept bevélik, de ne kapkodjuk
el a dolgot. Ahelyett, hogy ratdmadnank, inkdbb
varjuk meg, amig magahoz tér, s jol idozitve egy
Gjabb ellentdmadast kezdeményezziink — ezittal
ez végzetesnek bizonyul.




(folytatas az el6z6 szambdl)

| U-TIG ANYAHAJO

fejezet Gaignun Jr. bemutatko-
zasaval veszi kezdetét, aki egy
A.G.W.S. piletafiilkéjébdl éppen
az Ariadne nev( bolygd — szerény
masfél millidrd lakosaval egyetemben
tartént — rejtélyes eltlinésével van elfog-
lalva. (K6zben Frank L. Baum idézetekkel
szorakozatja tagra nyilt szemii asszisz-
-tenseit, Maryt és Shelleyt). A kivetkez6
jelenetben mdr az Alapitvany Durandal
nev( adminisztracids és csatahajéjan
osztogatja a parancsokat, mint kapitany:
a hajo a Woglinde utolsd ismert pozicidja
felé veszi az iranyt. Intermezzo: Margulis
értesiil Cherenkovtdl, hogy a Zohdr
nyomédt ugyan elvesztették, &m MOMO
egy szerencsés véletlennek koszonhetd-
en éppen az Elsén kotott ki. A Pleroma
fejezetbdl megismert szdke arc azonnal
A.G.W.S.-be pattan, és az Elsa nyomaba
ered. A Durandal kézben meg is leli a
megsemmisitett flotta maradvényait, Jr.
pedig aldmeril a Woglinde romjaiban,
hogy réleljen a Zohar-emulator taroldsara
. szolgald hangarra. Aktudlis hdseinket -
ekkor U-TIC robotok lepik meg. Mary és a
Kukai katonai visszavonulnak, Jr. maga-
nyosan veszi fel a harcot — ami rendkivil
egyszeri, nem okozhat semmiféle gondot
(az elsd sor fehér robotjai nem is tudnak
sebezni rajtunk).

A U-TIC felderit6k megsemmisitése
utdn megjelenik egy egész U-TIC armada,
melynek nagy részét a Durandal Jr. menta-
lis energidjaval mikddtetett fegyvere meg
is semmisit, am a U-TIC anyahajo taléli a
harcot. A Durandal iilddzdbe veszi, majd
megcsaklydzza.

_ Gyakorlatilag itt veszi kezdetét a feje-
zet. Csapatunk dsszedllitasa: Jr., Mary

és egy ismeretlen Kukai katona, remek
mechanoiddal. Vagjunk neki az anyahajo
felderitésének. A virds lézerkeritésekhez
érve a bal oldali beugréban a hordot
szétlGve semlegesitsiik az also kordont,
majd ugyanezt a jatékot a jobb oldalon
eljatszva a fels6 |ézerakadélyt. Tovdbbha-
ladva a folyoso végén léva megfigyeld-
helységbdl nyissuk ki a Négyes Kaput. A
kapun athaladva a folyoso északi végén a
Harmas Kapu, déli végén az Otds Kapu
var — egyeldre eqyiket sem tudjuk kinyitni,
haladjunk tehat tovabb az egyediili lehetsé-
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ges Gtvonalon. A folyosd északi falan két
ajto var. Ha megprébélunk belépni barme-
lyikbe, megszolal egy riasztd, és U-TIC
zsoldosok rontanak rank — ami teljesen jol
jon némi tapasztalatszerzésként. Megun-
van a tépolast, az ajtokat a lézerkordo-
nokhoz hasonléan tudjuk megszabaditani
a kényelmetlen biztonsagi protokolltol
—vaporizdljuk a mellettiik taldlhat6 panele-
ket. Az elsd ajtd mogatt katondink lesbdl
vald rajtaiitések eshet6ségére figyelmez-
tetnek, amibdl rogtdn a masodik ajton
belépve maris osztalyrésziink lesz: egy
kamikaze U-TIC harcos ront rank. A csata
gyors és féjdalommentes, fiiggetlendl
attol, hogy a katona nem rest, és villam-
gyorsan egy A.G.W.S. diracél pancéljat

“hizza az arca elé. Elkerilhetetlen gy6-

zelmink utan 16jik szét a szoba hétsd
részében taldlhato megsemmisithetd
faldarabot, és orvendezziink a Tizenegyes
Szegmensnek, amihez ugye dekoderiink
is van. Bent egy Coat-Ice var, szerencsé-
tél fliggetlendil. A folyosora visszatérve
a keleti falon még bevizsgalhatunk egy
ajtot, ami kartydra vér, majd rendithe-
tetleniil tovdbb masirozunk az anyahajo
szivébe. A kovetkezd folyoson kinyithatjuk
az Otds Kaput, majd haladjunk tovabb
dél felé. Fosszuk ki az A.G.W.S. hangart,
majd a termet hagyjuk el az azon étivel6
hidon &thaladva. Itt mér csak két szoba
var arra, hogy benézziink: a keleti szobd-
ban a U-TIC Card, a masikban a Card No.3
gyljthetd be. Verekedjiik vissza magunkat
a kértyat igénylG ajtohoz, és hasznéljuk
a U-TIC Cardot. Jutalmunk a Tizenhatos
Szegmens Dekddere lesz. Irany vissza
a Harmas Kapuhoz - a Card No.3 segit-
ségével végre ki tudjuk nyitni azt is. A
kapun athaladva megérkeziink oda, ahové
indultunk: a U-TIC anyahajo hidjdra.

Célunk a kdzponti szdmitogép adatainak
lementése lenne, am Jr. természetesen
elkezdi nyomogatni a dolgokat, ami
esetiinkben rosszul siil el: beindul a hid vé-
delmi programja, a nyakunkba pedig egy
termetes robot szakad (Ambix, 1200 HP).
Ennek a leverése sem okozhat gondot
- addig Ussiik, amig meleg.

A fejezet vége? Egy halom U-TIC
katona ront a hidra, Jr. lelovoldozi dket
El Mariachi-stilusban; am ennek az az
eredménye, hogy az adatok is elvesznek,
mielyekeért jottink. Jr. kivonul, Mary és
Shelley (testvérpdr) pedig elbeszélgetnek
arrdl, milyen j6 is volna, ha Juniornak
valéban Nagy Pisztolya lenne (kilondsen
Mary szontyolodik el).

DOKK-KOLONIA

Az Elsa kdzben, hogy kipofozza ma-
gat, kikot egy kisebb, névtelen kolGnian.
Matthewst faggatva gyorsan kider(l,
hogy a habord ota errefelé nem szivesen
latjak a jo katonaembert — Cherenkov
pedig legjobb tudomasunk szerint méris
kimasirozott boklaszni, természetesen
Foderdcios egyenruhéban. Mivel Shion
a forgatokonyv szerint aggddik, szedjik
fel erdsitésként Ziggurat 8 bacsit (a
szobdjdban, pontosabban helységében
sz(szmatol, lent, az alagsorban). Ziggy
a forgatokonyv szerint ugyan nem félti
Cherenkovot, &m Shion megf(izi. Koz-
ben befut némi elektronikus posta a
megndvekedett gnosis agresszivitasrol,

igy a Vectornal gy dontottek, elérhetd-
vé teszik KOS-MOS R-DRILL technikai
tamadasat. Ne feledkezziink meg réla, és
az elsé adando alkalommal aktivizaljuk.
Irdny a zsilipkapu, induljunk Cherenkov
keresésére.

Az Elsa rimpajaval szemben a kolonia
klinikajat talaljuk, ahol a készséges névér-
kék ingyen és bérmentve visszadllitjak HP
és EP szintiinket. Ugyanitt érdeklddjink
a Luty nevii kislanyrol, akinek csalddja
eltint az Ariadne incidens sordn, s most
arvan, néman tengeti itt hatralevd cirka
70 életévét.

A klinika mellett a 'Talk to Me’ nevii
boltocska talalhato, ahol fantasztikus
A.G.W.S. alkatrészek boldog tulajdono-
saiva véalhatunk. Turbdzzuk fel Shion és
chaos mechjét — vegyiik meg a legjobb
generétorokat és frame-eket mindkét
A.G.W.S.-hez, s téltsik fel mindkét gépe-
zet FHP-jét. Az als6 szinten feltétlenil be-
szélgessiink el a Tom nev(i kolyokkel, és a
furcsa dreg mogotti terepet tisztogassuk
meg a szeméthegyekt6l. A Kettes Szeg-
mensre bukkanunk. Az éregnek mokabol
megadhatjuk az e-mail cimiinket.

Hagyjuk a bevésarlast, és induljunk
délnek. A vandorlast videdk szaggatjak
meg — Hammer megleli Cherenkovot, akit
éppen bekerit néhdny Sotét Alak™, és
elkezdik {itlegelni jol. Cherenkov homlo-
kén a Woglinde omindzus Zohérjanak Alef
karaktere jelenik meg, a tekintete pedig
az olcsd textlrazashoz képest élethiien
komorul: innen mér sejthetd, hogy ami
ezutan kovetkezik, az nem lesz kellemes a
tdmadoknak. Am ami ezutan kovetkezik,
azt nem lathatjuk, mert a rendezd bacsi
itt illedelmesen vag. Hammer elrohan
Shionékért, akik a helyszinre sietnek, de
mar csak a szanaszét trancsirozott ban-
dat talljak a sikatorban; Cherenkovnak
nyoma veszett.

Atarsasag visszasiet az Elsara, ahol
meghallgatjak Cherenkov véltozatat: asop-
redék elkezdett egymas kozott verekedni,
neki pedig sikeriilt meglépnie. Menjiink
vissza a klinikéra, ahol a doki nem szolgal
pikans részletekkel az utcai verekedéstille-
toen, ellenben elarulja: ahhoz, hogy Luty
meggyogyuljon, az Ariadne Viragra lenne
szilkség. Természetesen a virag kizarélag
az Ariadnén nyilt, az Ariadne meg eltint,
ergo 0 talan le is irnd Lutyt. Nem gy mi.

Az Elsdn mentsik el az dllast (itt mar
KOS-MOS is a csapatban, szereljiik fel

az R-DRILLel), majd beszéljiink a kapi-
tannyal, és hagyjuk el a koléniat.

Videdk jonnek: Cherenkov hallucinal
egyet a Zohdrrol; az dllapota egyre
slilyosabb (Cherenkové, nem a Zohdré).
Aztan Shion hallucinal egyet a kordbbi kis-
lanyrdl. Majd — a valtozatossag kedvéért
- nem ldzalmok jonnek: az Elsat kitépi a
hipertérbél egy rejtélyes erd; ami, mint
kiderdil, egy cirka félmillié hajobal all6,.
potom néhany tizezer kilométer kiterje-
désd gnosis flotta. A graviticids mez6
meglehetfsen vészes torzuldsba kezd, az
Elsat pedig magaba szippantja a

KATEDRALIS HAJO

...ami nem mas, mint egy hatalmas,
mintegy 16,000 km atmeérdji 6riasgnosis.
A csapat harom kommanddra szakad: az
Elsa legénysége chaosszal szegényebben,
4m Allennel gazdagabban (?) a Katedralis
Hajé kozéppontjaban reked, Cherenkov
nem messze innen; minden fennmaradé
hdsiink pedig valahol egészen masutt
kezd neki a jaték egyik legveszedelme-
sebb kalandjanak — durvan 10 kilométerre
az Elsatl. KOS-MOS az Elsa kozelében
felfedezni véli a Iaba kelt emulétor jelét
is: izgalmas Gtnak néziink tehat elébe. A
Katedralis gnosis bélrendszere meglehet6-
sen linedris palyatervezést kdvet: egyetlen
dsvényen kell majd végigverekedniink
magunk. (Egy tandcs: mindig és minden
koéralmények kozott kevereditink harcba,

a fejezet végére ugyanis 2-3 szintet illik
ugrani minden csatasorba allitott karak-
terrel.)

A kirandulast els6 alkalommal
Cherenkov (jabb latomasai szakitjak
félbe. Itt gyakorlatilag csaknem minden
kiderl az eleddig s(r( rejtélyek fatylaba
burkolt bacsikarol. Megtudjuk, hogy az
egykori haborus biinds el6bb Hetes Szinti
Személyiség-atneveld programot kapott
ki itéletként, amelybdl — miutan megayil-
kolta az dpolésara kijelolt csalfa satrafat
— hamarosan Nyalcas Szintii lett. Hdsiink
természetesen nem pihent: megfojtott egy
artatlan kislanyt is (emlékeztette az treg
tromlanyra), majd a kisérleti stadiumban
lévé Kilences Szintet abszolvalta (a Nyol-
cas 6ta mar csupan mint a ,Foderacio
tulajdondban vegetalo életforma” volt
katalogizalva). Ennek dromére lemészarol
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egy egész gyogyintézetet, meg a Fode-
raci6 megfékezésére kildott Kilonleges
Alakulatainak harom elit osztagat, mig
‘'végiil Margulis ,magahoz veszi”.

Majd a térténet szala Jr.-ba gabalyo-
dik, akit a Durandalon dsszeharacsolt
Zohar-emulator kollekcid rendetlenkedése
figyelmeztet: valami balhé zajlott éppen a
hipertérben. Az ifjabb Gaignun azonnal ki-
adja az ukazt: irdny az ismeretlen. Vagas:
Shionék az Ariadne nyomaira bukkannak;
latszdlag felhabzsolta és magéba olvasz-
totta a Katedralis — az egész egyre inkabb
kezdi felvenni egy David Lynch-sorozat
cselekményszalat, igazabol mar csak
Cooper ligyndk és a pitéi hidnyoznak... A
helyszinen, ahol a lezuhand hid van, men-
jiink fel a Iépcs6n a megsemmisithetetien
ladékig, és rakjuk MOMOt a csapat elejére
(Battle Formation: replace, Characters:
négyzet MOMO karakterlapjan), majd vizs-
géljuk meg azt a ladat, amelyik ,dereng”.
Jutalmunk a Magic Caster nev(i technikai
65 a Star Wind nev(i éteri timadas lesz. Al-
litsuk vissza a csapatot eredeti formajaba.

Haladjunk és mészaroljunk, egészen az
Ariadne Plazdig. Itt kdssiink bele az emele-
ti virdgboltban elburjanzott vegetacioba,
aminek legyakdsat a Tizenttds Szegmens
Dekoderével jutalmazza a program. A
virdgbolt hatsd részében megleljik az
Ariadne Virdg magvait is, amelyeket sz6lit-
sunk magunkhoz. A raktarhelységben (lift
utdn északra, rengeteg szanaszét-6hetd
lada) kitakaritva pedig felbukkan a Tizen-
hérmas Szegmens.

Hagyjuk el az agymosodat. Nyugatra
egy tisztdson egy ravasz gnosis Griz egy
ladiket. Ussiik meg nagyon, és kebelez-
zilk be a jutalmat: a Kilences Szegmens
Dekddere az. Hagyjuk el a teriiletet észak
felé indulva, és maris megérkeztiink a
Katedralis Hajo kozpontjaba. Természe-
tesen ezt az oromteli tényt videdlavina is
kiséri. Cherenkov nosztalgiazik a Zohar
— Ariadne kisérlet kapesan (kidertl, 6 allt
mdgdtte Margulis megbizésabal), majd
visszakapjuk az iranyitast. ;

El6ttink a Zohart formald torony,
hatoljunk be. A kdzponti felvonét blok-
kol6 blokkolokat minden emeleten I6jik
szét. A legfelsd szinten a liftt6l balra (a
tévénézének persze jobbra) lthaté panelt
megsemmisitve felfedi magét a Kilences
Szegmens, aminek dekaderéért nem-
rég harcoltunk meg — menjtink is be jol

MultiPLAY!

megérdemelt jutalmunkért, ami a Robot
Part Left Arm. Menjunk vissza a felvond
legalsé szintjére, ahol végre bepattanha-
tunk a felvondba, és fel-, pontosabban
levonhatjuk magunkat.

A gy(ir(iben korbe-korbe masirozo
gnosis-hordakba kdssiink bele folyamato-
san egészen addig, amig minden karakte-
rink fel nem torndzza magét 17-es szintre
(érdemes a Pleromdn szerzett Kigy6 Va-
ddszbol kivonnunk a mérgezés ellenszerét
némi Skill pontot feldldozva, igy jelentd-
sen csokkenjilk az elszenvedett sebzések
mértékét — jatsszuk el a Skill-kivonast
minden harcos karaktertink esetében).
Vonjunk fel/vissza magunk, és Shion
Analyze éteri varazslatabol fejlesszik ki
a Medica All biibajt. Chaost vértezziik fel
a Heaven's Wrath éteri varazslat feltur-
bozott (tech pontok!) forméajaval, majd
gyogyitsunk meg mindenkit, és mentsiik
el az allast a lift melletti mentGpontnal.

Eiméletileg felkésziiltiink a Katedrdlis
végsO csatdjdra, igy vandoroljunk vissza
az el6bbi gy(rlihoz, és aktivéljuk a gylird
kozepén varakozé masodik liftet. Leér-
kezve egy laza mozdulattal nyissuk ki a
Zohdrt térolo helység hatalmas kapujat
(vegyiink egy hatalmas lélegzetet), és
osanjunk be.

Fajjuk ki magunk nyugodtan, mert
csata eldtt némi vided jon. Cherenkov
thinik fel, és révid monolog meg képzelgés
utan atalakul gnosissza. Gsinya, gonosz
anosisszd (Gargayle, 3600 HP), aki
rogtéin két segéddel érkezik csataba (2x
Oudogogue, 1000-1000 HP).

A feléllasunk idealis esetben Shion
—K0S-MOS - chaos. Feladataink:

Shion — MINDEN kérben Medica All.

KOS-MOS - barmilyen, (villam alapi)
technikai vagy normal timadas, meg
Shion meghajigélasa étert duzzaszto tar-
gyakkal (miel6tt kifogyna a szufla—a
Medica All 6 EP-t zabal).

Chaos — Heaven'’s Wrath.

Elsésorban a segédekre koncentraljunk,
mert minden lehetséges alkalommal csi-
nyan megcsapjak a csapatot, nem is be-
szélve arrdl, hogy 600 HP-t gyogyitanak a
fonokikon. Végére marad Cherenkov, aki
ellen ugyan felesleges A.G.W.S-be pattan-
ni, mindenesetre kiprobalhaté.

Gy6zelmiink és az obszcén mennyisé-
gii tapasztalati pont betakaritdsa utan
Cherenkov egy stilusosan fekete-fehér
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alomjelenetben bicstzik Shiontdl, aki et-
t6l természetesen jol magaba roskad (lesz
ez még cudarabb is), majd a Katedralis
Hajo belekezd az ilyen esetekben szoka-
sos Nagy Megsemmisiilés™ jelenetbe.
Természetesen az Elsa az Utolsd Pillanat-
ban Erkez6 Felmenté Sereg™ szerepét
kapja, amit lelkiismeretesen be is tilt.

A fejezetet lezaré mozik kivonatos
tartalma:

- Sok-sok gnosis veszi ildozdbe az
Elsét, am feltdinik a Durandal és beszall a
csetepatéba.

- Klimax: KOS-MOS kimaszik az Elsa
tetejére, és a mehébe szippantja az egész
iild6zd gnosis flottat (mindezt halalosan
komolyan gondoltak a készitdk). Shion
csodélkozik - err6l az opciorél nem is
tudott; Ggy véli, még Kevin épithette be
az androidba.

- Margulis elveszit minden nyomot
Cherenkov haldlaval.

- A két csapat egyesdl (Jr. és Shionék),
és a Durandal a Kukai Alapitvany felé
veszi az irdnyt. Junior végre birtokaban
tudhatja az utolsé hidnyzd Zohar emula-
tortis.

- A szdke arc feltinés nélkiil probalja
meg kdvetni a Durandalt — nekiink azon-
ban feltdnik.

DURANDAL

Nyitanyként filmbetéteket szemrevéte-
lezhetiink. A zanzasitott torténések:

- Jr. rémalmodik

- Masnap kis csapatunk tanulményi
kordatra indul: megtekintjiik ifiabb Gaignun
Zohdr gydjteményét. Az iirgénél van mind
a tizenharom emulator; név szerint az elsd
Simon, akit Péternek hivnak (Peter) és
Andrés, az 6 testvére (Andrew); Jakab, a
Zebedeus fia (Boanerges) és Janos, az 6
testvére (John). Filep és Bertalan (Philip
und Bartholomew); Tamas (Thomas) és
Mété, a vaimszedd (Matthew); Jakab,
az Alfeus fia (James) és Lebbeus, akit
Taddeusnak hivtak (Thaddeus). Simon a
kanaanita (Simon), és Judds, az Iskariotes
(Judas). Hogy ki a tizenharmadik apostol-
emulator? Marienkind — Maria gyermeke,
azaz Jézus. Bizonyosan mindannyian
boldogok a gondolattél, hogy éhéberdl
vannak feliratozva...

- Megtekintjiik a Zohar terem mogotti

szobat is, ahol olyan embereket szemre-
vételezhetiink, aki taldlkoztak ugyan a
gnosisszal, mégis talélték valahogy, s igy
kiérdemelték a kidllitési targy statuszt.
Ok nem boldogok. Shiont is felkavarja a
latvany, MOMOL pedig dsszetori, hogy
apukajat Jr. nemes egyszer(iséggel
leholdkdrosozza (ezt a kifejezést hasz-
néljak egyébként a legtobbszor a jaték
kiilonbozo szerepldi Joachim Mizrahival
kapcsolatban). Megtudjuk, hogy a
gnosis s6bdl van, s akit megérintenek,

az is sobdlvannya véltozik (Szodoma és
Gomorra?!). Shion elsépad, mikor meg- .
tudja, hogy eddig senki sem huzta sokaig,

miutan letapizta egy gnosis.

Elsd (és ebben a fejezetben utolso) fel-
adatunk a megsértett MOMO felkutatasa
lesz. A Durandal hat szekciora osztott, az
egyes szekciok kozott gyorsvasit kozle-
kedik. Jelenleg az lzolacios Szekcioban
tartdzkodunk, menijiink a Park Szekcidba,
ahol meg is leljiik a kislanyt. Miutan
megvigasztaltuk, induljunk a Lakoszek-
cidba (Residental Area). A kaszinoban a
ladikabol emeljik magunkhoz a Casino
Passportot, ezzel a késébbiekben el
tudjuk majd érni a félkart rabld és poker
mini-jatékokat. Ezekben a rengeteg meg-
nyerhetd illusztracio mellett két frappans
targyat is beszerezhetiink: a Brave Soul
a HP-nk csokkenésével aranyosan no-
veli a sebzésink mértékét (hasonlé a
Xenogears Power Crisis-éhez), a Golden
Dice pedig a sebzésiinket az aktudlis
HP-nkhez igazitja. Fontos: a pénzt, amit
bevéltottunk a mini-jatékokhoz, mar nem
tudjuk visszavaltani!

A kaszinon kivil ez a szekcio csupan
hérom szobat foglal magdba: az egyikben
kék, a masikban z6ld, a harmadikban
piros szényeg van. Shion és tsai termé-
szetesen a piros szényeggel dekoralt
szobaban vannak elszallasolva - pihenjik
is ki a faradalmainkat (azt ugye nem kell
hangsilyozni, hogy az dsszes szobat és a
szekcid folyosojat is illik kiporszivoznunk
a vaporizer plug-innel). Miutan felébred-

‘tiink, a Durandal latvanyosan bedokkol a

KUKAI ALAPITVANY «

komplexuméba. Megismerkediink t
Gaignun Kukai-al, Mary és Shelley f6-
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ndkével, az Alapitvany alapitojaval, Jr.
spanjaval (ugyanazt a karakter-modellt

- szakszoval: mesh-t - hasznalja, mint a
Margulis oldaldn eseményekbe piszkalo
szbke lrge, csak a haja fekete: nem is
véletlendl). A bemutatkozasnal Shion jo
szokdasa szerint bunkd, de dicséretére le-
gyen mondva, jelen esetben észre is veszi
magat. Jr. és Gaignun elvonulnak meg-
beszélni a toriénéséket, az alapité pedig
megajandékozza Juniort egy par Makarov
pisztollyal (a jaték legmokasabb jelenete).
Jr. meghivja az egész tarsasagot Gaignun
magénstrandjara. Itt kapjuk meg az iranyi-
tast: irany a dokk szekcid, majd a sikloval
egy gyors siklast kdvetéen a strandon
talaljuk magunkat (értsd: tessék letenni

a kontrollert, megint videdk jonnek).
Shion természetesen aktivan pihen: mig

a sracok strandroplabdéznak, addig 6 dol-
gozik. Ziggy és KOS-MOS nem tartottak
vellink a strandra — a Monolith grafikusa-
inak képzeletét valdszinlileg meghaladta

a feladat, hogy egy kiborgot és egy
androidot firdéruhaba dimodjanak. Mikor
Jr. prezentalja a strand szabalyozhat6
iddjarasat, Shion természetesen hisztizik
egy sort: kiderl, allergias a villimokra.
Kozben Gaignun Helmer (Masodik Miltia
képviseldje) hivasat fogadja, és a rejté-
lyes U-DOrol beszélgetnek: annyi kiderdil,
nincs koze Brinkmann professzor klinika-
jahoz (Megjegyzés: Helmer Nigredonak
szolitja Gaignunt). Ismét kolbdszolhatunk:
a strandrdl kifelé menet a csapathoz
csatlakozik Ziggy is. Egy varostérképet
kapunk, amin négy helyszint érhetiink el:
a strandot éppen most hagytuk el, a dokk-
bl a csapat visszasiklik a Durandalra, a
varosi szektor ad otthont a szallodanknak,
a Robot Akadémiardl pedig hamarosan
sz0 lesz, tekintve, hogy az volna az éppen
aktualis dticélunk. Az Akadémia alagsora-
ban taldlkozhatunk a Professzorral, akinek
6 robotdarabot kéne elhoznunk, hogy
megépitse minden robotok robotjat. Men-
jiink ki, majd rogton vissza: a Professzor
megkeér, hogy takaritsuk ki a mihelyét.
Tegyiink igy: a vaporizerrel IGjiink szét
mindent, ami csak szétlGhetd, majd be-
széljink a hibbant tuddssal. A nalunk 1év
két robotkarbdl elkésziti a Throni Blade
nevi robotot, amit Shion éteri varazslat-
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ként tud majd hasznositani (ne felejtsiik
el betdrazni az aktiv varazslatok kozé).

Az emeleten jatsszunk a Destroy Runner
nevi kvizjatékkal: a helyes valaszok
megadésa utan jutalmunk egy PM Card

C lesz (A helyes valaszok: 1. Talk to Me,
2. Professor, 3. Smelly-looking purple
t-shirt, 4. Holgar, 5. Luty). Menjiink vissza
a Durandalra, és a dokkban varakozo Elsa
bejaratanal fogadjuk el Matthews azon
ajanlatat, hogy visszadob minket a Dokk-
Koldniara. A Kolonian adjuk oda Lutynak
az Ariadne Virdg magvait, a klinika el6tt
pedig beszélgessiink el a nénivel, aki
mesél nekink a férje pecaszenvedélyérdl
— és arrdl, hogy a remek Fish Detector
berendezést az ura szmokingjanak zsebé-
ben felejtette, amit beadott az Alapitvany
tisztitdjaba. Menjiink vissza az Elsaval, és
az Alapitvany térképén valasszuk a vérosi
szektort. Keressilk fel az Our Treasure
szall6t és pihenjink, majd mentsik el az
alldst. A tisztito a pékség felett talalhato:
a hatso helységben a szekrényeket szétlo-
ve megleljiik a Hairmas Szegmenset, egy
szobdval kordbban, az emeleten pedig

a szmokingot: csenjik is el az emlitett
horgédsz-segédeszkozt. Az egyik szarit6-
ban ott figyel a PM Card B, kapjuk ma-
gunkhoz. Az Ironman barban beszéljiink
a bal oldalon szomorkodd holgyikével: a
jegyesét siratja. Menjiink a strandra, ahol
hasznéljuk a detektort, majd addig hajku-
rasszuk a halakat, mig el nem kapjuk a
legnagyobbat: a gyomrabol eldkeriil egy
Engagement Ring, azaz egy eljegyzési
gy(rd. A gydrGt széllitsuk le a lanynak, aki
a Nyolcas Szegmens Dekaoderével jutal-
mazza féradozasainkat. King raktaraban
I6jiik szét a sarga, szerelés alatt all6 autd
mogotti l[adakat, hogy réleljiink a Rozsa-
szin Bigyora (Pink Bug). Beszéljiink vele,
és a felkinalt torténetek kozil valasszuk ki
a “Great Storyt". A rege a parkban elrej-
tett Egyes Szegmens Dekoderér6l szol.
Térjiink vissza a Durandalra, és ugorjunk
el az Elsdval a Kol6niara, ahol Luty virdga
mar szépen nekidllt sarjadni. Megnyugod-
va replljiink vissza a Durandalra, és taka-
ritsuk be az emlitett dek6dert a parkbél (a
jobb oldali bejarat melletti platan villog,
ahogy azt a japéni jatékokban a tisztes-
séges ,rejtett” trgyak szoktak). Ismét
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ugorjunk a Kolonidra, ahol Luty virdga vég-
re kiviragzott — a kislany Ojra beszél (igaz,
csak tdmondatokban), nekiink pedig
taraylistankba csusszan a jol kiérdemelt
Tech Upgrade Z. Az Elsa mentési pontjan
aktivéljuk az EVS rendszert (U.M.N.), és
latogassuk meg a virtualis Woglindét.
Nyissuk ki a Tizenhatos Szegmenset
(kdzvetlendl a Seraphim Sisters hologram
utdn balra kanyarodva: lasd végigjatsza-
sunk elso részét) és vegyiik magunkhoz a
Stim DX-et. Az akcid sikeres végrehajtasa
utdn beszéljiink az Elsan a kabinok el6tt
varakozo Allennel.

Mozik. Margulis a 401-es Terv mellett
dont (hogy az pantosan mit takar, jelen
pillanatban még nem kdétik az orrunkra).
A szbke arcrol kideriil, hogy Albedonak
hivjak, és egy U.R.T.V. (hogy mi az az
U.R.TV, vagy hogy mi kdze Albedonak
Nigredohoz, azt egyelGre nem kotik az or-
runkra). Megpedzik, hogy esetlegesen be-
vetésre keriilhet Nephilim Dala is (bingd:
erre vonatkozéan sem kotoznek semmit a
szagloszerviinkre). Még tobb film:

- Az Alapitvéany megérkezik Masodik
Miltia kdzelébe, KOS-MOS karbantartasi
sztazisba fekszik.

- Jr. egy szerencsét hozo pisztolygolyot
ajandékoz MOMOnak, dllitélagos Gsi joki-
vansaggal (,Sayonara, Baby!”).

- A Foderaci6 ostrom ald veszi az Alapit-
vanyt, mondvan a Durandal pusztitotta el
a Woglindét és a 177. Tengerészgyalogos
Divizi6t (kellemetlen kompromittald felveé-
teleik is vannak, melyek természetesen
hamisitottak — a Woglinde elleni gnosis
tdmadés és a Durandal versus U-TIC
hajok 6sszecsapas ligyes montirozasarol
van szd).

- A Foderacios Flotta kommandaoi
megszalljak az Alapitvanyt. Lapis Roman
kapitany (a kémelhdritasrol; a japani
valtozatban Ravis Royman) letartoztat
mindenkit. Hoseink a fogsagban filozofal-
va rajonnek: valaki tégla volt a tiszment6
albizottsagban. Egyvalamire azonban 6k
sem szamitanak: Lapis Helmer téglaja.

- Wilhelm, (kiderill: 6 a Vector CEO-ja)
hivja Helmert, és biztositja teljes timoga-
tasar6l. KOS-MOSt Gaignun rendelkezésé-
re bocsétja.

- Lapis ,kihallgatja” a foglyokat: elmond-
ja, hogy az idd bizony szorit — siirg6sen
bizonyitanunk kell az drtatlansagunkat
a Woglinde iigyben, killdnben minden
elveszett. Shion el6szor a Woglinde fekete
dobozéra gondol, de Lapis szerint azt
mar manipulaltak. Aztan megvilagosodik:
KOS-MOS is rogzitette az eseményeket,
neki pedig tripla-A védettségl adatbazisa
van, amit senki és semmi sem manipull-
hat (ellentétben a Durandal hagyomanyos
adatbazisaval - az nem is lenne elegendd
bizonyiték). Nincs més dolgunk tehat,
mint 4&tmasolni KOS-MOS adatait Shion
Gear-jére. EiIméletben: KOS-MOS ugyan-
is jelenleg az Elsan pihen. Lapis, hogy
siker korondzza az akciot, leiitteti magat
Ziggyvel (Jr., kifelé menet a foldon heve-
r6, eszméletlen lanyhoz: ,Thanks, You're
pretty cool!” — és valdban, Lapis a jaték
legdogosebb és legracionalisabb ndi
karaktere).

Induljunk hat. A szoba kijaratat strazsa-
16 két strazsat chaos egyedil leveri gy,

hogy azok meg sem tudjak dtni (kérdés:
akkor mi értelme volt ennek a csatanak,
kedves készitok?). Menjiink el egészen
Shion szobdjaig (piros szdnyeg), ahol a
robot most nem a bal oldali szekrény elGtt
parkol — ergo szét tudjuk 16ni azt. Ve-
gyilk fel az Armory Key-t. Irdny a hangér
szekcio, ahol nyissuk, majd fosszuk ki

a fegyvertarat: a legizgalmasabb szerze-
mény természetesen az Otds Szegmens
Dekodere lesz. Verekedjik el magunkat az
Elsdig, ahol az alsé szint mentési pontja
(Ziggy szobdja) feletti helységben nyissuk
ki a Nyolcas Szegmenset, és vegyik fel

a Robot Part Left Leg-et. Menjiik KOS-
MOS szobdjaba (az A.G.W.S. hangér bal
oldalén).

ENGEPHALON+2

Shion neki is 4t a merillésnek, &m
aprd mihiba folytan az egész tarsulat
az Encephalonban taldlja magét. Nem is
akdrmilyen Encephalonban: KOS-MOS
tudata a tizennégy évvel ezel6tti Miltiara
varézsolja hdseinket. Ezzel eddig nincs
is probléma: a gabalyodas ott veszi
kezdetét, hogy Shion, chaos és Allen egy
nappal az incidens el6tt; Ziggy, MOMO
és Jr. pedig az incidens napjan térnek
magukhoz. Mindenki vadul hallucinal:
eldbb Shion kap fraszt a villamoktdl, majd
latja 6nnon fiatal magat az apukaja utan
futni, és talalkozik a vizioib6l mar ismert
kislannyal, aki egész beszédes lett; majd
Jr. vesz iildozébe egy csapat U.R.T.V.-t
(akik latszolag fiatal filk — valojaban
azonban tobbek anndl: Albedo, Gaignun
és Jr.is U.R.TV.-k.). A kislany bemutatko-
zik: Nephilimnek hivjdk. Junior irdnyitasat
kapjuk meg: ments(ink, majd a keres6fé-
nyeket gondosan elkeriilve fosszuk ki az
utcét (az els6 képerny6n egy Coat-Sword,
amasodikon egy Ruby Helmet vandoral-
hat a targylistaba). Ha a keresofények
mégis elkapnanak, érdemes Juniorral
azonnal A.G.W.S.-be pattanni — a mech
jobban birja a gyirddést; a Dirlewangerek
I6fegyverei példaul egyéltalan nem fognak
rajta. MOMO bujjon be Ziggy mdgé, és
onnan gydgyitson folyamatosan. A har-
madik képernydn vided-visszaemlékezés:
az ifju Gaignun lovi a fertozott, megdriilt
U.R.T.V.-ket, majd konfrontalodik az ifju
Albedoval (aki a 667. szdmd U.R.TV.; Jr.
a 666-0s). Shion is kap mozit: Nephilim
eldrulja, KOS-MOS emlékeiben jarnak
(Shion erre racsodalkozik: hatarozottan
emlékszik, hogy annak idején szétldtte a
Kevint lemészarlo archetipust). Nephilim
elmagyarézza a dolgokat (Iényege: Shion
semmit sem tud a Nagybetds Eletrdl).
Ett6l a ponttél kezdve Shion iranyitasa a
feladatunk. Menjiink be az épiiletbe, és
mentsiink. Az dllatszobrokat modszeresen
pusztitsuk el (targyaink kozé vandorol a
PM Card E, és megleljilk az Otds Szegmen-
set is — mogotte pedig a Double Bustert).
Véndoroljunk egészen a csatornakig (két
lejarat van: a felsd dagds cuccokhoz, az
also a tovabbjutashoz juttat), utkdzben
madszeresen takaritva a gnosis invaziot.
A csatorndban a megnyomhatd gombot
természetesen nyomjuk meg. Juniorék
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Six to each side,
with one directly across...

iranyftasa jon, akikkel hatoljunk be a balra
talalhato metrd-allomas teriiletére. A
mentési pont feletti titkos részben felfe-
dezhetjiik és kinyithatjuk a Tizendtds Szeg-
menset (tartalma: Angel Ring, ami felezi
az EP hasznalatot — AZONNAL szereljik
fel Shionra, amint tehetjik!). Mentsiink;
és afelsd mozgdlépcsa alatti teriilet dezin-
fekcidja (6s kifosztdsa) utdn ereszkedjiink
le az alsd mozgdlépcsdn. Kaszaboljuk &t
magunkat egészen a csatornakig, ahol a
Shionék altal tegnap (latszolagos kon-
tinuitas!?) kinyitott ajté mogott kapjuk

fel a Tizenkettes Szegmens Dekdderét a
ladikobal. A létran felmaszva djabb érzék-
csalodas fogad: az egykori Miltia egykori
U-TIC féhadiszalldsa, a Labyrinthos
épulete eldtt &llunk. Minden langokban,
fent a holdkoros Joachim Mizrahi idézget
az Oszovetségbdl. MOMO természetesen
bekattan (,Daddy! Daddy!"). Apuci a mély-
be veti magét, hdseink laba aldl pedig
kifut a talaj — tér-idé anomalia szippantja
magéba a tarsasagot.

Shion ekdzben egy erdében boklaszik
(Felszerelni az ANGEL RINGet!!!). A nagy
sziklat szétiGve egy tisztdsra jutunk, ahol
tabortiiz lobog - vegyiik magunkhoz az itt
talalhaté ladikabdl a PM Card D-t. Vissza
az Gsveényre, tovabb. Opciondlisan szerez-
zllk meg a kis tavacska kdzepén megbuvo
ladika tartalmat is (Blue Topaz). Feltiinik
Bunnie, akinek szerezzlink a tavolban
lathatd helyre elgyalogolva répadzsiszt. A
zoldséglevet rakjuk a Bunnie hazikoja elGtt
lathatd ronkre, majd mikor Bunnie elkezd
drvendezni neki, fussunk be a hata mogott
(pontosabban a hata eldtt — a nyuszinak a
hétén vannak a szemei!) a hazikojaba. Ha
sikerdil, miénk lehet félive Grzott kincse,
aHarmas Szegmens Dekaddere (ha nem,
kotelez6 jelleggel probélkozzunk djra). A
Bunnie héaza mégatti dsvényen induljunk
jobbra, és kijutunk az erddbdl. A tavolban
egy templom, a kdzelben pedig Junior-
€k, akik egyenesen ide pottyanttak az
anomaliabol (ha kedviink tartja, vissza is
maszhatunk a lila rendellenességbe a PM
Card A-ért). A templomban egy (csufos
véget ért) realian ndvér (?), Febronia
fogad, kiegésziilve Nephilimmel. A lanyok
szerint szembesiilniink kell a‘mL'IitunkkaI,
hogy felkésziiljiink a jovdre. Am legyen!
Gyogyittassuk meg magunk Febronidval,
majd nyissunk be az ajton.

Boss harc afurcsa, de megoldhatd valto-
zatbol. A harc kezdetén héseink (egészen
pontosan Shion és Jr.) megdriilnek; veliik
kell felvenniink a harcot bels6 félelmeik
ellen. Megjelenik Tiamat (6400 HP), és ki-
tor a teljes fejetlenség. A Iényeg, hogy Jr.
és Tiamat is leverjék Shiont — pontosab-
ban az, hogy Tiamat és Shion megiissék
Juniort... valéjaban az, hogy Jr. ES Shion
1S legydzzék a rémdlmot. A csata Iényege
tehat: a végso csapast elébb Shion mérje
a szornyre, majd miutdn az Gjraélesztette
magat, Junior legyen az, aki végiil pokol-

MultiPLAY!

'ra kiildi. Minden mds esetben hdseink

elbuknak (jo, még el lehet pusztitani elébb
Juniorral, MAJD Shionnal, de minden .
mas valtozat fiaskdval zarul). Nem nehéz
— csak tartsuk a szemiink Tiamat HP-jan
(Scope skill-kivonds vagy karakterre agga-
tas jelent6sen megkdnnyiti ezt a részfel-
adatot). A.G.W.S. haszndlat ajanlott.

A fejezetet stilusosan videok bacsuztat-
jak: Nephilim és Febronia magyardznak
mindenféléket. Az U-DO tudat a forrdsa -
annak az (ir-idd torzulasnak, ami elnyelte
Miltiat. Megmutatnak nekink egy lehet-
séges variansot a jelenségek végtelen
sorabol (annak, aki esetleg elvesztette a
fonalat: Zohar = Jelenség Varidlo Ké-
szillék). Shion nem teljesen érti a dolgot
- miért éppen 67 Mert megérintette 6t a
gnosis, és tulélte — jon a vélasz (részlete-
sebben: majd megtudija, ha itt az ideje
—természetesen AZ nem EZ az epizod
lesz). Majd megleljik KOS-MOSt, aki a
sajat tudatalattijaban szerényen keresztre
feszitette magat. Shion elrebegi a szuper-
titkos jelszdt (,Ye shall be as Gods”), és
a tudatalatti védelme elparolog. HGseink
visszatérnek a valosagba, mindenki
nagyon oril (Allen rogtén le is tapizza
Shiont a viszontlatas oromére. Egyetlen
sz0 ugrik majd be: banalis.)

KUKAI ALAPITVANY:-2

A Durandal hidjan héseink formalisan
atadjak a bizonyitékot Lapisnak. A Fo-
derdcid minden vadat ejt, és mindenkit
szabadon enged (Mary és Shelley majd’
szétszedik oromiikben Gaignunt — késébb
egy olyan jelenetet latunk majd, melyben
Gaignun Juniorral beszélget, a két lany
pedig kielégiilt arccal csicsikal a kozeli ke-
reveten, hmm...). Allen nyafog egy kicsit
a parkban chaosnak, hogy Shion bégott
nemrég Kevin sirjandl. Minden tisztazo-
dott, a flotta felszedi a horgonyt. Shion az
agyaban fetreng, és azon kéjeleg, milyen
frappans modon ejtette Allen vacsora-
meghivését (valamint azon kesereg, hogy
céginformacitkat adott ki a Foderacidnak
—emlitettik mar, hogy Isten dvjon minden-
kit a buta, karrierista noktol?!).

Els6 feladatunk tehat az tsszetort szivii
Ridgeley megkeresése legyen. Irany a
dokk (kGzben befut KOS-MOS X-BUSTER
technikai tdimadasa és F-RSHOT
alfegyvere), ahol az Elsédn a Kettes Szamu
Kabinban forgassuk fel a kéizponti rész
narancssarga szinil parndit a Disarm Key
meglelésének érdekében. Erre a kulcsra
a Ziggy szobaja feletti teremben lesz
sziikségiink — hasznaljuk a kulcsot, mire
a hid dsszecsiszik, mi pedig a bal oldali
Iépcsdkan lerohanva megtalaljuk a Tizes
Szegmens Dekdderét. Az Elsa zsilipka-
pujaval szemben hasznaljuk a mentési
pont dltal lehetdvé tett EVS opcidt, és
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latogassuk meg a KOS-MOS szimulatort
(az els6 Encephalon kirandulds helyszi-
ne). Az épiiletben azon a helyszinen, ahol
a jaték elsd A.G.W.S. csatajat vivtuk,
masszunk le a Iétran, majd a szemetet
elparologtatva fedezzilk fel és nyissuk ki a
Tizes Szegmenset (2 Booster Pack). Irany
a Kukai Alapitvany 26-os és 27-es varosi
szektora. A tisztitoban nyissuk ki a Har-
mas Szegmenset (Robot Part Right Leg).
Az Akadémian megismerkedhetiink a Pro-
fesszor Uj asszisztensével, Scott Asszisz-
tenssel (nem egyszerdien Scottal — ahogy
a Professzor sem egyszeriien Profl). A
két dirge a frissen leszallitott robotlabak-
bl dsszetdkolja nekiink a Dominion Tank
nev(i robotot, amit természetesen Shion
éteri varazslatként tud majd hasznalni
(cseréljiik is le a Throni Blade-et). Fenta
kereskedGnél pénzre valthatunk minden .
Kobold Blade-et, Unicorn Hornt és Scrap
Iront, amit eddig a csatakban nyertiink

- ezeknek a targyaknak nincs més szere-
pe a jatékban. Az Ironman bérban végl
megtaldljuk Allent. Beszéljiink hozza: ém
a soha nem bimbézott romancnak vide6k
vetnek véget...

Albedo értesiil arrél, hogy a U-TIC be-
veti Nephilim Dalat, majd méretes gnosis
flotta tdinik fel, ami megsemmisiti a szede-
16dzkodd Foderacios armadat, és igyek-
szik megszallni az Alapitvanyt. A helyzet
stlyos: Gaignunék nekidllnak kidriteni az
allomast. Minden polgéri lakost atmene-
kitenek a Durandalra — Shion uj feladata
tehat a civil evakuacio segitése lesz.

A hidrél menjiink egyenesen a varosi
szektorba, ahol a polgarmester azzal
fogad, hogy még 13 regisztralt lakos
maradt hétra: taldljuk meg dket. A sorrend
a kivetkezd:

1.lakos: Az Qur Treasure hotelben
beszéljiink a kozépen haldokla apukaval,
majd az emeleten vizsgéljuk meg a képet,
amin elolvashato a kislanya sziiletésnap-
ja: oktober 28. Menjiink vissza a foldszinti
széthez, és lissiik be a kodot (1028): bent
megtalaljuk az elzart kislanyt.

2.lakos: Az Qur Treasure emeletén a
létra mellett kapcsoljuk at a kapesoldt,
majd a |étrdn mésszunk ki a tetdre. A tet-
re kipottyanva folyamatosan nyomjuk az
analdg kart északnyugati iranyba (balra,
meg fel is), hogy Shion ne pottyanjon le.
Ha jok vagyunk, egy masik képernydn
kétiink ki, ahol megtaldljuk a Tizenharmas
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Szegmens Dekdderét. Térjiink vissza a
tetdre, és pottyanjunk le az utcarol elzart
szemetes konténerek kdzé. A jobb oldali
konténert szétldve megtalaljuk a masodik
emberkét, a guberalot.

3.lakos: Vissza az Our Treasure tetejé-
re, de most a kart jobbra nyomjuk gy, -
hogy eqy kis kiugrora érkezziink — itt
taldljuk meg az Els6 Szegmenset, amit
ragvest ki is fosztunk (Robot Part Head).
Lepottyanva a tetrél az Ironman csehé-
ban |6voldozziik szét a hotelben felhdzott
platé alatti ladakat - a legutolsdban a
kocsméros lapit.

4.lakos: Az Iron 3 kartonfigurak kozott
L,bijt” el, az Ironman bérban.

5.1akos: A kovetkez( képernydn, a pék-
séqg melletti kis szoborkertben, a szobor
tetején taldljuk.

6. és 7.lakos: A tisztitéban, rogton
az els6 helységben egy néni aggodik a - .
kisfiaért. Masszunk fel a mogétte lathatd
létran. Fent gyilkoljuk le a Larvdkat (ha
valaki eddig nem jott volna rd a Larvak .
elleni nyerd taktikara: gyogyitani kell 6ket,
hogy sebezziink) és robbantsuk ki a kis fa-
i reget, ahova a sracot befalaztak (mivel
fiarol van szo, KGmives Kelemenné nem
lehet — marad Hugyos Jozsi bécsi).

8.lakos: A pékség feletti szobaban a pék
van szorongatott helyzetben. Szabaditsuk
meg, majd ki.

9. és 10.1akos: King raktardban a
fiatalember és a mogotte lévd ladabana
barétndje.

11. és 12.1akos: A raktr emeletén King.
A Larva mogotti gombot megnyomva ;
félrecsuszik egy titkos fali rész: mogdtte
felmenthetjiik a bator cicét is, aki szintén
regisztrélt lakosnak szamit.

13.1akos: A raktar emeletérdl induljunk
balra, és a tisztitd hatsé helységében
megharcolhatunk az Utolsé hidnyz6 lakos
életéért is. i

Ahotel képernyGjére visszatérve a polgar-
mester sugarzo arccal fogad, megkdszani
faradozésainkat — mi pedig mentink egy
jot a szdlloban (és felgyogyitunk minden-
kit). Prabaljuk meg elhagyni a vérosi szek-
tort, mire begyalogol egy dshiill-csontvéz
gnosis (Gigas). Gondoskodjunk rdla, hogy
tjfent kihaljon. Rogtdn induldskor megdup-
ldzza magat (2x 2800 HP). Témadjuk, mig
cudarra nem forditjak a helyzetet: ekkor
ugras az A.G.W.S. jelmezekbe. FONTOS!
Esziinkbe ne jusson kiszallni a mechekbdl:
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a szorny Deathbringer Instant KO-ja a pil6-
tafiilkében nem tud bantani — A.G.W.S.-en
kiviil azonban csaknem biztosan levesz
minket a labunkrol!

Gy6zelem utédn irdny az Akadémia, ahol
Scott Asszisztens és a Professzor éppen
osszevesznek azon, hogy a Professzor tal-
sagosan sokat iszik. Miutan kdlcsdndsen
lehiilyézték egymast, Scott Asszisztens
elviharzik, a Professzor pedig elkésziti
nekiink a robotfejbdl a Seraphim Bird
nev( éteri varazslatot. A dokkban videdk
fogadnak: Albedo Simeon nevii mechjébdl
gyilkol mindenkit, embert, gnosist egy-
arant; illetve MOMO hétra marad az Alapit-
vanyon a sebesilteket gondozni.

Miutan visszakaptuk az iranyitast, azon-
nal térjiink vissza az Alapitvanyra, am
MOMO miris eltiint, mintha nanomasinék
nyelték volna el. Mivel a varosba mér nem
tudunk visszamenni, irany a Durandal.

A helyzetre valo tekintettel a gyorsvasut
egyedilli célja a Residental Area — nem
marad mds, mint beadni a derekunkat.

~ Nephilim Dala, 1. torony, 3. szint

A lakoszekcidba toppanva videdk
érkeznek:

- Allen nagyon sajnalja, de nem latta
MOMOt. Mindenki aggédni kezd.

- MOMO furcsa helyen tér magédhoz, és
persze fogalma sincs, hogyan keriilt oda.
Dereng neki valami arrél, hogy latni vélte
az apukajat, akit ildozébe is vett; majd
arr6l, hogy Mizrahi helyett Albedo vette
szarnyai ala.

- A Fideracios flottanak elege lesz a
gnosis elleni harcbol - gy dontenek,
inkdbb megsemmisitik az Alapitvanyt,
hiszen latszolag az vonzza a szornyeket.

- MOMO egy tudatatél megfosztott
Kirschwasser testvérkéjével taldlkozik,
aki figyelmezteti Albedo kegyetlenségére.
A kovetkezd teremben a kislany talalkozik
is antihdstinkkel (a szobdban szanaszét
rothad6 Kirschwasser tetemek), aki

prezentalja, milyen nagyon 6riilt: dlland6- -

an idegesitd hangon kacag, majd letépi
a kezét és a fejét: visszandnek. A jelenet
természetesen erGsen cenzlrdzott.

- Az Alapitvany, ha biologiai Iény lenne,
most bevizelne: a teljes Foderacids flotta
célba vette. Shion is hallani véli Nephilim
Dalét: latszolag az vonzza ide magnesként
a gnosist. A flotta mér éppen tizet nyitna,
am ekkor feltlinik Wilhelm és a Wagner
munkassag jelentds része: a Dammerung,
a Wellgunde, a Woglinde Il és a FloBhilde,
s jol odaparkolnek a gnosisnak.

-Miyuki egy fazisatviteli kazettat kiild
at Shionnak, ami dsszekGti a Dammerung
kézponti szémitogépét KOS-MOS D.S.S.S.
szenzoraval. KOS-MOS elsiti a fegyveré-
be térazott kazettabol ,kikelt” fegyvert,
mire a kozelben tanyazd, Nephilim Dalat
sugérzd Nephilim Dala nev(i (irdllomds
dlcdzasa megsz(inik.

- Albedo nekiall kotoraszni MOMO
tudataban (ismét egy erGsen cenzlrdzott
jelenet), a realian pedig telepatikusan
segitségeért kiallt - Jr. fogja az adast.
Nyilvanvalova valik: MOMO a Nephilim
Dalén van.

Ravid veszekedés kovetkezik abban
a témaban, ki is menjen megmenteni
MOMOt; végiil természetesen az egész
bagazs felkerekedik. Miutén elhagytuk a
hidat, befut egy ujabb e-mail az iparvalla-
lattél: immaron hozzaférhetd KOS-MOS
S-CHAIN és R-HAMMER technikai tama-
ddsa is. Az Elsan hasznaljuk a mentési
pont EVS opcidjat, és latogassuk meg a
Katedralis Hajo szimuldciojat. A bevasar-
lokdzpantban nyissuk ki a Tizenharmas
Szegmenset (Samurai Heart). Visszatér-
ve a valosagba az Egyes Szamu Kabin-
ban déljiink le pihenni, majd beszéljiink a
kapitannyal, aki azonnal Dalra fakassza
a hajojat.

NEPHILIM DALA

Mindenekeldtt mentsiik el az allast az
Elsan. Nephilim Dalanak bejarata mellett
rogtén ralelink MOMOra — pontosabban
annak tudattol megfosztott porhivelyére.
Induljunk tovabb. Egy toronyba érkeziink.
A Dal 6sszesen harom toronybal all,
mindegyik meglehetdsen linedris. Az
els@ lényege, hogy a felvondn hever§ l1a-
ddkat megsemmisitve tudunk kozlekedni
a killonboz6 szintek kozott. Osszesen hét
szint van: nekiink csupan a harmadik, az
otddik és a hatodik emeletre kell feljut-
nunk. A puzzle megoldasat kiilon erre a
célra gyartott Abrak hivatottak szemiéltet-
ni (a gratuldciokat e-mailben fogadjuk;
csak tessek, tessék! :-). A harmadik
emeleten kapcsoljuk at a kapcsol6t, ami
megteremti a hidat az els6 és a masodik.
torony kozott. Az 6todik emeleten a folyo-
s0 végeén lévd ladat szétlGve betakarithat-
juk a Tizennégyes Szegmens Dekoderét.
A hatodik emeleten ugyanebben a
pozicidban heverd lada egy Neo Armor
Alfat tartalmaz. Hagyjuk el a tornyot, ne
is nézziink hatra.

A masodik toronyban induljuk el a bal
felsd folyoson, majd médszeresen eresz-
kedjiink ala (vagy folé) minden |étran (ha
kedviink tartja, helyezziik a csapat élére
MOMOt, és a mentési pont emeletén
vizsgéljuk meg a ,gyands” falrészt - ju-
talmunk a MOMO’s Kiss nev(i technikai,
@s a Starlight nevi éteri tdmadas lesz).
Barangolasaink sordn egy hely(itt szétld-
hetd ladak fogadnak majd — az egyikbdl
egy muténs (Athra Huszonhatos Sorozat,
3000 HP) ront majd rank, akinek illene
lekeverni néhany pafont, mert halalaval
a Kettes Szegmens Dekaderét hagyja
orékil. Mogotte belebotlunk a Tizenkettes
Szegmensbe is, ami mog6tt a W Hammer
Rod figyel. Tegyiik magunkéva. A torony
aljaban meg kell semmisiten(ink a bal,
illetve jobb oldali generatort, majd szabad
az (t: egyenesen a Dal elsd foellenségé-
nek karjaiba.

Rianon Se (5600 HP) kemény ellenfél,
de mi mar megfelelden megedzddtiink a
mésodik torony létrazasai sordn (ugye?).
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Nephilim Dala, 1. torony, 5. szint

Gyogyitsunk sokat, és NE hasznaljuk az
A.G.W.S.-eket (Mégegyszer: NE hasz-
néljuk az A.G.W.S.-eket!). Amit jo tudni:
illendé dolog elcsenni az ellenségnél
1év6 Shield Armort — megfeleld skill szint
esetén hdseink ki tudjak vonni bel6le az
All Guard skillt, ami meggatol minden
status valtozast. :

GyGzelem esetén liftezziink fel a torony
tetejére, és mentsiik el az allast (vereség
esetén toltsiik vissza). Irdny a harmadik
torony.

Ez a torony arcatlanul linedris — nem
nagyon fogunk eltévedni. A kil6hetd ladak
tartotta hidak képernydjén ne felejtsiik
ott a masodik oszlop tetején fészkel6dd
ladika fartalmat: a Tizenhetes Szegmens
Dekadere az (Ha valamit elsztrunk ezen
az egyszer(i ,fejtordn”, menjink ki vala-
melyik ajton, majd jojjiink vissza: a puzzle
visszadll eredeti dllapotaba. Gyors meg-
oldas: els6 torony — minden ladat 16jiink
szét, masodik torony — hdrom ladat sem-
misitsiink meg). A zenei fejtord szobéjaba
érkeziink — jobbra tovabblépve figyeljik
meg Nephilim Dalat, majd lovoldozziik
szét a szines gy(iriiket a n6tdnak megfe-
leléen (botfildeknek: 1 zold, 3 kék és 4
piros gy(riit kell szétléniink). Mindharom
toronnyal végeztiink.

Térjink vissza az Elséra, pihenjink.
Vésaroljunk be az A.G.W.S. hangdr robot-
janal (minden gépre a legjobb frame-et,
legjobb generatort; FHP helyreallitas, min-
den gép felszerelése Guard Cleanerrel és
Guard Recoveryvel; minden gép kiszerelé-
se azonos fegyverrel mindkét marokba),
majd térjiink vissza a masodik toronyba,
s mentsink. .

Készen dllunk a csatéra, liftezziink le az
elsG és harmadik torony kazti osszekotd
hidrol az alsa épiletbe. Video jon: Albedo
bohéckodik egy sort, majd eszmét és
mentdlis csapasokat cserél Juniorral. Az
eléadasnak MOMO vet véget, aki magahoz
tér, és feleldségre vonja Albedot. Albedo
rohog, majd hivia Simeont (8400 HP),
és kezdetét veszi a csata. Ha kovettilk az

. instrukcidkat, egyszer( lefolyasu lesz: pat-

tanjon mindenki A.G.W.S.-be, majd Guard
és W-ACT. Simeon mindenféle varazsla-
tokkal probélkozik majd, de a mi Guard
Cleaner/Recovery parosunk és fejenkénti
2000 FPH kozeli kezdderdnk allja majd a
rohamokat.

,Gydzelmi” vided: Albedonak dolga
akad (azt még latjuk, hogy a MOMO
tudatabadl kihorgdszott Y adatot egy
pucér Shion imagé védi; ami ismerve
a hisztis furiat, bizonyosan KOMOLY
védelem), igy felvéltja 6t egy ficko, aki
egyenesen Kubrick ,Tagra Zart Szemek”
c. mozijanak alarcosbaljarol érkezhetett.
Menjiink vissza az Elséra és jatszuk el
Gjra a gyogyitas, bevasarlas (Cockpit
Guard és Engine Guard minden mechre!),
mentés cselekvéssorozatot, majd ment-
siink a masodik toronyban. Csak ezutan
(") fussunk neki a bacsinak. Els6 formdja
Ein Rugel (3600 HP), akitél Jr. a Psycho

Nephilim Dala, 1. torony, 6. szint
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Pocket éteri varazslatot hasznalva csenje
el a Master's Pendant-ot, majd ismételjiik
meg a Simeonnal bevalt taktikat (A.G.W.S.,
Guard, W-ACT). Ha nem vettiink volna
Cockpit Guardot, Ein Rugel most bealtat-
na. Hamarosan atalakul Doppelwogellé
(4400 HP), de mi csak I6juk W-ACTtal,
rendiiletlendl. NE, ismétlem NE szélljunk ki
SOHA a mechekbdl — Doppelwogel csinya
Eternal Storm vardzslata cirka 500-1000
HP-t kaszél le a B ellenfelekbdl —mi pedig
mechen kiviil bizony annak szamitunk.

Az Engine Guard megdv a gonosz Engine
Stop varazslattél — ismét, ha kdvettik
kedvenc magazinunk tan4csait, a biztonsé-
gos pilétafilkébdl nem okozhat problémat
kibnteni az irgét.

PROTO MERKABAH

Az Elsa visszatér a Durandalra, ami
éppen megsemmisitené a kikapcsolt
Nephilim Dalat, 4m ekkor feltiinik egy
még nagyobb épitmény: Proto Merkabah,
a néhai Joachim Mizrahi laborja. Albedo
szerint a Dal, a Merkabah és a Zohar
egyutt alkotnak egy egészet — ez nem
valami der(is el6jel. Nephilim Dala gyorsan
bedokkol, a Merkabah prototipus pedig
szépen megsemmisiti a Foderacids flottat,
meg elkezdi ,begy(ijteni” a kbrnyéken
megmaradt gnosist, hogy médiumként
hasznositsa 6ket a Zohar-hullimok betaka-
ritdsahoz. Feltlinik ismét a rejtélyes Tagra
Zart Szem(i ficko, akirdl kideriil, hogy Vigril
az (igen, AZ a Virgil, akibdl egy melléklet-
tel kordbban Shion szitat gyartott). Albedo
(igy dént, s6banyat létesit Masodik Miltia -
fGvarosénak helyén, ezért célba veszi azt
a Merkabah prototipussal. Jr. id6t nyer
nekiink, és jelentkezik MOMO anyukéja is,
aki nemes egyszer(iséggel kozli, hogy a
Faderacio — s6t, az egész emberiség — sze-
me rajtunk: induljunk szépen megsemmisi-
teni Merkabah reaktorat.

Tegyink hat igy, de csak lassan a
testiinkkel.

Hagyjuk el a hidat, és fogadjuk a Vector
e-mailt, melyben kioldjak KOS-MOS
R-DRAGON technikai timadasat (nem
lesz ra sziikségink). Irany az Elsa, majd a
Dokk-Koldnia. Ott nyissuk ki a Kettes Szeg-
menset ('Talk to Me’, als6 szint), és kapjuk
fel a tartalmat (Robot Part Body). Irdny
az Alapitvany Robot Akadémidja. A Pro-
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fesszor legyartja nekiink a Kelbim Dragon
nev(i robotot (kivételesen nem vardzslat),
de Scott Asszisztens hidnyaban nem tudja
elkésziteni a teljes robotot — annak legfon-
tosabb dsszetevdje ugyanis a baratsag
(meg a cukormdz). Scott Asszisztenset

az Ironman kocsma pultjanal leljiilk meg,
amint meccset néz és sordzik (ez vajon
honnan ismer6s?!). Dumaljuk ra, hogy tér-
jen vissza a Professzorhoz. Fantasztikus
elem: sikeriil meggy6zniink, és otthagy
csapszéket, papot — a Professzorral elké-
sziti nekiink a Csodét. A jaték legerdsebb
éteri varazslatat: az Erde Kaiser robotot
(szerény 9999 HP-t sebez MINDEN eset-
ben!!!). Alapjaraton 60 EP-t zabal fel, ezért
ha még mindig nem tettiik volna meg,
hazzuk fel szépen Shion ujjara azt az Angel
Ringet...

Menjiink a varosi szektorba, és az
Ironman eldtt a kallantydval engediiik ki
az ajto feletti napernyGt. A szalloda tetején
(nem teljesen a tetején: a Iétra el6tt balra,
majd ki) fussunk jobbra, &t a napernydkon,
egészen végig. Egy olyan helyre jutottunk,
ahol latszolag semmi sincsen. Helyezzilk
MOMOt az élre (formacio — csere, majd
karakterek — négyzet gomb MOMQn), és
prébaljuk meg elhagyni a helységet. Megje-
lenik Mintia, aki parbajra hiv. Fogadjuk el,
&s probéljuk ki rajta az Erde Kaisert. Mintia
cstnyan megiiti a bokajat (sdt, mindenét),
MOMO pedig megkapja a Dark Scepter
nevi technikai timadast.

Masodik 4ldozatunk Great Joe, akit a
Durandal lakészekcijénak zold szényeggel
kiszerelt szobajaban lelink meg. Allitsuk
az élre Juniort, és |6jik szét a jobb oldali
szekrényt az dgyak mellett. Erde Kaiser,
Gyljtsiik be a jutalmakat: Soul Rhapsody
technikai tdmadds, Magnum Joe éteri
tdmadés (potom 100 E pontért azonnal
kifejleszthetjilk beldle ,Buster Joe"-t).

Mindennel megvolndnk, irany a dokk,
majd az Elsa: eldbb nyissuk ki a hajo
Dokkjdban (Catapult Deck) a Tizennégyes
Szegmenset (Speed Shoes), majd beszél-
jink a kapitannyal, és vegyiik az irdnyt
Proto Merkabah felé.

Az épilet Nephilim Dalahoz hasonldan
ugyancsak linedris jatékmenetet kovet.
Gyalogoljunk el szépen a toronyig, ahol a
41.6s 42. emeleten (nyugalom, a 40.-rél
rajtolunk) nézegessiik meg a hologra-
mokat némi meglepetés-vide6ért (Ujfent
befigyel némi Szérnyas Fejvadasz referen-
cia: a korai realian modelleket allitélag a
Tyrrell Tarsasag gyartotta), majd a 43.-on
mentsiik el az allast. Merkabah ellenfelei
nem jelenthetnek killondsebb problémat
—s0t, a szarnyas-kaszas démonok minden
esetben Ether Pack DX elejtésével bucsiz-
nak ettdl a létsiktdl, igy akar Erde Kaiserrel
is elbanhatunk velilk. A 43. emelet bal
oldalan ralelink a Tizenhetes Szegmensre,
ami a BLOODY nevi pisztolypart rejti — ez
a jatékban fellelhetd legjobb IGfegyver Jr.
szamdra. A 42. szint bal oldalan kapcsol-
juk 4t a kapcsoldt, majd a 44.-en kinyilt
ajtdn athaladva pottyanjunk le a szatellit-ta-
nyérra. Boss harc jon.

Proto Dora (12000 HP) és Schutz
droiddal érkezik (3800-3800 HP), akiket
Erde Kaiserrel fogadjunk. Dori egyediil
marad 2001 HP-val, de gyorsan és hata-

. sosan felgydgyitja majd magat, ha nem

igyeksziink. Ajanlott A.G.W.S.-bél, W-ACT
alkalmazasaval kivégezni. Gy6zelmiink
jutalma a Hatos Szegmens Dekodere.

A planetdriumban (nagy, létvanyos
csillag-hologram, Elveszett Jeruzsalem
helyén dupla fekete lyuk) a létrdn bemdasz-
hatunk a terem kdzepébe, ahol a jaték
utols6 Szegmense is kifosztasra kerdll:

a Hatos Szegmens kincse a Trauma Plate.

Csipijik el a reaktor felé induld liftet
(0tkdzben mentsiink). A liften folyamato-
san négy, egyre erdsebb gnosis-csapat
Ut majd rajtunk, mi pedig rajtuk, Erde
Kaiserrel. Leérve azonnal vagjunk hatra-
arcot, és fent mentsiik el Gjra a jatékot
- csak azért, mert innen kezdve mar
kizarélag foellenségek varnak (ha meg-
halnank, ne kelljen tjra leverni a teherlift
gnosisait). Lent rohanjunk &t a gnosistdl
nyiizsgd hidon (ha elkapnak, Escape
Pack, vagy Goodbye éteri varazslat — min-
den bekapott csapas most olyan luxus,
amit nem engedhetiink meg magunknak).
A hid végén, a lépcsdn altalanos gyo-
gyitas és feltdltddés legyen a dolgunk.
Mivel Shion éteri slotjait teljes egészében
lefoglalja majd az Erde Kaiser, hasznaljuk
a Transfer Ether opciot, és adjuk 4t a
Medica All varazslatot a masik két harcba
szant karakteriinknek is (legyenek Gk
chaos és Jr., nekik van A.G.W.S.-(ik).
Kométosan ballagjunk fel a Iépcsén.

Bent Albedo fogad (7400 HP), kdszén-
jiink vissza neki Erde Kaiserrel (9999 HP
sebzés). Természetesen nem hal meg
(nem tud), bicsuzdul itt hagy nekiink
egy Griasgnosist, akit dsszeolvasztott a
Merkabah reaktormagjaval — 6 Sophie
Peithos, a jaték f6-faellensége (16000
HP).

A harcot Erde Kaiserrel inditsuk, de igy
is marad 6001 HP-je. Simogassuk sima
technikai tamadasokkal, 6 pedig elkezdi
a Jaldabaoth nev(i férgeket idézgetni
(darabja 1200 HP). A Jaldabaothokat
elég egyszer megutniink, aztén megsem-
misitik magukat (gyogyitsunk Medica
All-al). Folyamatosan irtsuk a férgeket,
és néha csapjunk oda Szofinak is. Miutén
megunta, Ratatoskok (darabja 1800 HP)
idézésével kezd el szorakozni — ezeket
is verjilk le, kdzben siir(in gyogyitva a csa-
patot. Végiil egyediil marad (cirka 3500
HP kdrnyékén), és belekezd a keményebb
témadéasokba — ekkor érkezik el a pillanat,
hogy a jo dreg A.G.W.S./Guard/W-ACT
taktikat alkalmazzuk. Hamarosan garan-
taltan kipurcan.

A reaktort robbandsok razzak meg, min-
den a forgatokonyv szerint torténik - ez
a forgatokdnyv azonban az utolsé pillana-
tokban is igyekszik csavargatni a torténe-
tet. Albedo a Simeonbdl réhdgi ki hisein-
ket — a Merkabah prototipus egyenesen
Masodik Miltia felé tart, hogy hamarosan
jol nekicsapddjon a planétanak. Shionék
kiokoskodjak, hogy ha darabjaira szag-
gatjak a tanyért, a becsapadas elenyészd
mértékii pusztitassal jar majd. Az id6
azonban szorit: KOS-MOS a bétor hésno,
aki hatra marad aktivalni a szanaszét-va-

lasztast, a tobbiek vadul a nyakukba veszik
alabukat, hogy elérjék az Elsat. Felcsendil
egy teljes mértékben ide nem illé nota
Joanne Hogg el6adaséaban (Pain — Celine
LJTitanic” Dion is biiszke lehetne ra). Az
utolsé pillanatban természetesen a teljgs
csapat kijut, s6t — a hajo még a til meredek
ereszkedést is megoldja egy kedves (és min-
denre elszant) androidnak kbszénhetden.
Egy pillanatra KOS-MOS szentté avanzsélo-
dik: egy gyors vagds egy pillanatra egytt
mutatja Nephilimet, egy kisfiat (O lenne a
14 éves srac, Joachim seaédje? Vagy Abel?
Esetleg Fei?) és Wilhelmet, majd minden j,
ha j6 a vége — jon a készitok listdja. Hogg
elad még egy dalt (Kokoro), kézben pedig
a fészereplék még kommentaljak a dolgokat
(egyediil Wilhelm mond érdemleges tényt:

‘kizardlag Albeda vezetheti el 6t Abel Barka-

jahoz), majd megjelenik egy felirat:

FOLYTATASA KOVETKEZIK.

Kiegészitd okossagok:

Egy olvaso figyelmeztetett: a végigjat-
szds el6z6 részében azt merészeltem irni,
hogy a jaték a 41. szézadban jatsz4dik,
rogvest utdna pedig azt, hogy 4767-ben
jarunk. Hogy mi6ta 41. szdzad a 48.7 Ami-
Gta a Monolith kézdlte az intrdban, hogy
Matsuda 20XX-ben ds, majd a kovetkezd
képernya felirata ,4000 évvel késébb”
volt:-). (Mésik kézenfekvo magyarazat:
Reiker ugyan a rengeteg bibliai utalés miatt
hajlandd volt a keresztény iddszamitast
figyelembe venni, de mivel 6 muzulman,
alapveten Mohamedhez képest szamol
—a szerk.)(Ragalom! - Reiker)

Két alkalommal figyelhet6 meg az Elsa
oldalan a hajé teljes neve: az Elsa van
Brabant, nem pedig Elsa von Lohengrin,
ahogyan azt az amerikai Namco részlege
dllitotta (illetve rajtuk alapulva mi, az el6zé
részben).

Nephilim pontosan (gy néz ki, minta
Xenogears hdsndje, Elehayym van Houten
(narancsszin(i haj, vaskereszt a nyakban).
Miutén tudjuk, hogy az elmait 10.000
évben a csaj folyamatosan reinkarnaladott,
6s a japani véltozatban a szinkronszinész
személye is azonos a két holgy esetében
(Touma Yumi - 6 Lei Fang hangja a DoA-
szériaban, avagy Ivy vokalis kivetiilése a
SoulCaliburban!), tessék: lehet kambinalni.

A japani véltozat tartalmaz egy érdekes
kis tritkkot: ha csatlakoztatunk egy masik
kontrollertis, a karakterek képernydién
azzal szabadon tudjuk mozgatni a kamerat
— lgy betekintést nyerhetiink akdr Shion
dekoltazsaba is. Szerencsére ez a ,feature”
a 0 fzlés nevében szdmlizve lett a nyugati
véltozatbol.
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Motion blur effekius

DEF JAM VENDETTA

Négyzet, Haromszog, Kor, Négyzet,

A karakierek megnyitdsa Negyzet, Kar, Hammsmg X Negyzei

Kdr, Kor, X, X, Hammszﬂu
Deja:

Kor, Négyzet, Kor, Kor, X Razor:
DMX:

K, X, Kar, Haromsztig, Négyzet

T,
Drake: Razor (mésik ruhdban):
“Négyzel, Kor, X, Hiromszog,

Haromszog, Négyzet, Kar, X, X

GUMBALL 3000

Valamennyi cheatet a {imentben kell bevinni, és
helyes bevitel esetén egy hangot kell hallanunk.

Az osszes Gumball jarmi

L1, L1, Bal, Négyzet, Bal, Négyzet, R2, Négyzet, R2
Az Dsszes goz- és gaziurbina

Fel, Fel, Le, Fel, Négyzet, R, Le, L2, Négyzet

Az dsszes Challenge palya

Le, Le, Le, 1.2, L2, Le, Jobb, R2, Négyzet

Az dsszes jatékmaod

Négyzet, Néuyzet Negyzet, Bal, Jobb, Le, Jabb,
L1, Le,R2,R

Végtelen sénzléx

L2, L2, R1, R2, Négyzet, Fel, Fel, Negyzet
Végtelen idd

Le, Le, Fel, Fel, L2, Fel Fel, Négyzet

Az bsszes renddrds szint aktivalasa

Bal, Bal, Négyzet, L2, Négyzet, Fel, Fel, Négyzet, Bal
Az bsszes térkep

Le, Le, Fel, R2, R2, L1, R2, R2, Le, Négyzet

..A nagy aluminium” cheal

Bal, Fel, Le, Jobb, Négyzet, Négyzet, L2, R2

Funkmaster Flex: Haromszag

Kar, } ), Kb, Kar, Négyzet Redman: :
Headache: Kar, Kor, Haromszdg, Négyzet, X 4
Haromszog*3, Négyzet, Kor Ruffneck: , H
House: X Négyzel.X.Hémmszbg, i,
Héromszag, X, Haromszog, Kor, X Kar 3
Iceberg: Ruffneck (masik ruhaban):

Proof (masik ruhdban):
X, Négyzet, Haromszog, Négyzet, Kar

Héromszag, Négyzet, Hiromszog,

Menet kiizben vigyiik be: R3*4, L3*4, R3. Ha mindenfajta teljesitmény nélkul Kér Scarface:
Masfajla mezdlorma kivanjuk megnyitni a karaktereket, Ludacris: - : Kdr, Negyzet, X, Haromszdg, Negyzet
Menet kozben vigyik be: L3*3, R3*3, L3, R3, L3. akkar menjdnk a Baltle madba, Kor*3, Négyzet, Haromszog Skelch:
Véletlenszeril ékkivek valasszunk barmilyen meccset, Manny (masik ruhaban): Héromszag, Haromszdg, Kor,
Menet kiizben vigyik be: X, X, Bal, Bal, R3, R3, Trjunk be User ID-ta ,User setups” Kbr, Négyzet, Kor, Négyzet, Kor Negyzet, X
Jobb, Jobb, meniben, majd a karaktervalasztds ~ Masa: Snowman:
Majomfe] ékkivek képernyBjénazli + L2 + R1 + R2 X, Kbr, Haromsz6g, Négyzet, Négyzet Haromszog, Héromszog, X, X, Kor
| Menet kozben vigydk be: L34, R3*4, L3 nyomva tartasa kozben vigyllk be az  Method Man: Spider (mésik ruhaban):
{ i : e alabbi kodok valamelyiket, melyeka = Négyzet, Kor, X, Haromszog, Kor Négyzet, Haromszog, X, Négyzet, Kor
| nevezetl fazonokat aktivaljak. Moses: : Steel:
: Hammszag. Haromszog, Négyzet, X Harurnszuq.Knr, Kor, Haromszog
Arii: i Négyzet, X Tank (masik ruhaban):
X, Négyzet, Haromszog, Kor, Négyzet N.O.R.E.: X, Haromszdg, Haromszdg, Kor, Kor
Briggs (masik ruhaban): Mr Négyzel Haromszdg, X, Kor Thai:
X, Haromszog., Kor, Négyzet, Kor i Kor, Kor, Négyzet, X, Kor
Briggs (masik ruhdban): Négyzel. Kar, X, X, Haromszog Zaheer:
X, Haromszig, Négyzet, X, Kar Omar: Haromszog, Haromszag, Negyzet, X, X
Carla: Kar, Kar, Négyzet, Haromszdg,
X, Négyzet, X*3 Haromszdg
Chukidez: Opal:
NEuyzel, Négyzet, Haromszog, X, Kar  Kar, Kar, Negyzet, Négyzet,
Cru: Haromszog
K.ur Haromszag, X, X, Kor Peewee:
D-Mob: X, X, Négyzet, Hiromszog, Négyzet
Négyzet, Hiromszdg, Kor, X, Knr Peewee (masik ruhdban):
D-Mob (masik ruhaban): X, Haromsz6g, Haromszag,
Neégyzel, Négyzet, Hiromszdg, Négyzet, Kar
Négyzet, Négyzet Penny:
Dan G: X*3, Haromsz6g, Kor
X, Kar, X, Kbr, Négyzet Pockets: )
Deebo: Haromszog, Négyzet, Kor, Negyzet, X - Kodmenii

A fGmeniiben vagy a Bonus Materials meniben
tartsuk lenyomva az L1 + L2 + R1 + R2 kombindcidt
kb. 5 masodpercig, mig meg nem jelenik a Magic
Codes képerny6.

Ezen fel van sorolva valamennyi cheat, s mellettik (A"
betdk lathatdak, melyeket Ggy tudunk ,atporgetni”, ha
rajuk dllva nyomva tartjuk az X-et, és Jobbot vagy Balt
nyomunk. Miutdn egy kadnak a végére értunk, azta
Neégyzettel tudjuk jovahagyni.

Figyelem: csakis a jovahagyas utan lépjink ki a
Héromszoggel a cheat menibdl - feltéve persze, ha
nem akarunk egy mésik csalast is ugyanakkor bevinni.
Az aktivdlt kodok azonnal éreztetik a hatasukat a jaték
kozben, illetve a Bonus Materials meniben.

Invulnerability (sérthetetlenség): DEMONISE
Solum scenes (Solum helyszinek): SNOWFLIGHT
Aquis scenes (Aquis helyszinek): CHARYBDIS
Aetha scenes (Aetha helyszinek): FLINTLOCK
Volca scenes (Volca helyszinek): SUNSTONE
Tarot Gallery (az Gsszes tarot): ARCANUM

Easy Kill (gyenge ellenfelek): MORTIFIC

Bonus A: SEABREEZE
Bonus B: AURORA
Bonus C: PSYCHOSIS
Bonus D: MIRRORY
Bonus F: ASCENDENT

Pauzdlds utdn vihetjik be az alabbi kodokat.

Gyorsabb jatékosak

Bal, Jobb, Jobb, Bal, L1, R1, R1, L1
Nagy fejek

Fel, Bal, Le, Jobb, Fel, Jobb, Le, Bal
Kis fejek

Fel, Le, Fel, Le, R1,R1, L1, L1
Lassi jatékosok

Bal, Bal, Jobb, Jobb, R2, R2, L2, L2
Lathatatlan testek

R1, R2, R1, R2, Fel, Le, Bal, Jobb
Nagy testek

Fel, Le, Bal, Jobb, L1, L2, R2, R1
Nagy labda

L1,L2, L1, L2, Fel, Jobb, Le, Bal

A programozdk nevei

R1, R2, Jabb, Jobb, Bal, Bal, L2, L1

Seérth

A fdmeninél vigyik be:

L2, Négyzet, L1, Kor, R2, Négyzet, L1, Kdr.
Municié a muskétahoz

A fomeninél vigyik be:

Négyzet, L1, R1, Fel, Kdr, L2, R2, Le.
Palyavalaszlas

A fomeniinél vigyiik be:

R2, Bal, Jobb, R1, L1, Fel, Le, L2.

Repiild kamera opcid

A fémeninél vigyiik be:

Fel, L1, Le, R1, R2, Le, L2, Fel.

FMV bejatszasok a galéridba

Afdmeninél vigyik be:

Kér, L2, Bal, R1, R2, Jobb, L1.

Az bsszes kazjalék meglekintése
Afdmeniinél vigyik be:

Jobb, Kdr, Négyzet, Négyzet, R1, R2, Bal, L2.
Debug info

Afdmeniinél vigyik be: Bal, L1, L1, Jobb, R1, R1, Fel, Le.

MIDNIGHT GLUB 2

Cheat mod

Menjiink a {dmenii “Options Mode™ pontjahoz, majd
egyet lefelé Iépjunk, s jobbra vagy balra lapozva keressik
meg az “Option: Cheat Codes®, majd ugyelve akis- és

Kodnak adjuk meg: gladiator

Allitas a nehézségi szinten

A minimdlis szinthez kodnak adjuk meg:
howhardcanitbe0

nagybetikre irjuk be az alabbi kadak , amit
aztdn az *Accept” gombbal hagyhatunk 1ova

A7 isszes kocsi és helyszin

Kadnak adjuk meg: rimbuk

Az bsszes kocsi az Arcade modban
Kadnak adjuk meg: theCollector

Az psszes helyszin az Arcade modban
Kodnak adjuk meg: pennyThug
Fegyverek és rakétdk az Arcade madban
Kadnak adjuk meg: savethekids

Az L3-mal és az.R3-mal tilzelhetiink.
Végtelen nitro az Arcade madban
Kddnak adjuk meq: greenLantern

{Ezzel a koddal meg a motorokhoz is lesz nitro.).
Nings sériilés az Arcade modban

A szinthez kodnak adjuk meg:
hawhardcanithed

(A végén koztes szamok szintén megadhatok.)
Molorbicikli

GyGzziink le 5 motorbiciklit hossz( versenyen.

Los Angeles-i renddrautd

Az dsszes Arcade circuit versenyt nyerjik meg Los
Angelesben.

Parizsi rendorauto

Az 0sszes Arcade circuit versenyt nyerjikk meg Parizsban.
Tokioi renddrautd

Az 0sszes Arcade circuit versenyt nyerjik meg Tokioban.
SLFA50X (a leggyorsabb autd)

Nyerjuk meg yi versenyt Los A
Parizsban, és Tokiéban az Arcade médban.

Palyavalasztas és az Gsszes jarmd
Ajatékos kivalasztasakor vigyik be: Négyzet, L2,
R2, Kor, Négyzet, L1, L1, L2.

Palyalépletés

Pauzdljunk a Season madban, majd az L3-at
nyomva tartva vigyiik be: Négyzet, Kor, R1, L1, L2,
Négyzet*3

Az Bisszes szezon megnyerve a sim modban
Barmelyik meniinél vigyiik be: L2, R2, Négyzet, Kor,
R1, R1, L1, Kér, Kér.

Gyorsabh speckak

Pauzéljunk, majd az L3-at nyomva tartva vigyik be:
Haromszdg, Kor*4.

Végtelen turbd

Pauzljunk, majd az L3-at nyomva tartva vigyiik be:
X, L1, R1, R2, Hiromszog.

NIIVINS |
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MGS 2: SUBSTANGE

Master kad (nyugtatd)

QE3C7DF2 1853E59E 9185BE3A BCAS9BB3
EEB8B6D2 BCBF1362 FEFEFE10 BCA9C292
Ordkélet Alca

DEBEGBBE BCA99BB3 9185BE3A BCA99BB3
DEBEGBIE EOABIBET FEFEFE1E BCA99B84
Max kapaszkodasi szint Végtelen lolténytar
9185BE3A BCA99B83 9185BE3A BCAS9BB3
FEFEFFC8 BCA99CAF FEFEFESE BCA9C292
999 digcédula Végtelen granat
9185BE3A BCA99BB3 9185BEJA BCAS9BB3
FEFEFECS BCAS9EGA FEFEFE98 BCA9C292
Végtelen M9 loszer Tévesd

9185BE3A BCA99B83 9185BE3A BCAS9BB3
FEFEFEF8 BCA9C292 FEFEFEOA BCA99B84
Végtelen zavard granat Gydgyszer
9185BE3A BCA99BB3 9185BE3A BCA99BB3
FEFEFEBA BCA9C292 FEFEFE14 BCA99B84
Végtelen bénilé granat Infraviris szemiiveq
9185BEJA BCAS9BB3 9185BEJA BCA99BB3
FEFEFE94 BCA9C292 FEFEFE20 BCA99B84
Végtelen éleimiszeradag Doboz 1

9185BE3A BCA99BB3 9185BE3A BCAS9BB3
FEFEFED8 BCASC292 FEFEFE2E BCA99B84
Végtelen kitszer Merevség :
9185BE3A BCA99B83 DEBD2436 FBAAIBB3
FEFEFE16 BCASC292 Kivérség

Végtelen Pentazamin - DESDFFCE FBAADBE3

BALDUR’S GATE: ||
DARK ALLIANGE

Palyavalaszias és sértheletlenség

A jatek kazben kell elvégezniink a kivetkezd
mozdulatokat.

Huzzuk meg az L-t {vagyis a bal analdg ravaszt)
egészen, ugyanakkor huzzuk meg az R-1 (vagyis

a jobb analog ravaszt) csak egy KICSIT, tartsuk
lenyomva az Y-t, majd a Bal irdnyt is, és mikbzben
mindezeket igy tartjuk, nyomjunk egy Startot. Nem
egyszeril a feladat, de ha j6l esindljuk, akkor a Pause
menil helyett a csald meni jelenik meg, benne a

pély tdssalésa ggel.

Szuper karakter

Hizzuk meg az L-t (vagyis a bal analdg ravaszt)
egészen, ugyanakkor hizzuk meg az R-t (vagyis

a jobb analég ravaszt) csak egy KICSIT tartsuk
lenyomva az X-et, majd a Jobb irényt is, s ha

ez sikerillt, akkor a karakterink ezt beszéddel tudatja.

Drizzt vilasztasa

A fdmeniiben menjiink a New Game-re, vélasszuk ki
valamelyik alapkaraktert, majd tartsuk lenyomva az L
+ R-t egészen addig, mig be nem toltadik a jatek.

Palyavalaszias és az bsszes
challenge

A fdmenanél vigydk be:
Héromszog, Kor, Héromszog,
Négyzet, Hiromszdg, Kor, L1 + R1.
Az bsszes ruha 7
Afd | vigyilk be: Ha K, b
Negyzet, Négyzel, Négyzet, L1 + L2.

Az disszes Cerebro lile és FMV

A fdmentnél vigyak be: Haromszog, Kar,
Héromsz0g, Négyzet, Négyzet, Négyzet, R1 + R2.
Cheats opcio

A fdmendnél vigylk be: Héromszog, Haromszdg,
Kor, Kor, Négyzet, Negyzet, Kor, Kor, L1 + R1 +
L2 + R2. A “Cheats" opci6t ezek utén a pauza
menujében taldljuk.

K2: WOLVERINE'S REVENGE

Master kod
DE3C7DF2 1853E59E
EE84CBSE BCA99CB0
Teli téska sitemény
CEADE572 BCA99BBS
99 Mentdmellény
CEAOE576 BCA99BEG
999 érme

CEAOQES7E BCA99EGA

INTERNATIONAL

SUPERSTAR SOGGER 3

Master kad -~
0E3C7DF2 1853E59E
EESCD1C2 BCBBCOS52
99 gdl a hazaiaknak
CE9114FC BCA99BEG
0 gol a hazaiaknak
CE9114FC BCAS9BB3

99 gél a vendégeknek
CE9OFEB4 BCA99BEG

0 gol a vendégeknek
CEQOFEB4 BCA99BA3
Rengeleg Catalogue pont
D1DF3B5A C19E7BB2

PRIMAL

Master kod
OE3C7DF2 1853E59E
EEBFB84A BCESDIDA
Végtelen élet
CE4FDC30 BCAS76F2
Gyenge ellenfelek
CE4FDCCE BCA9A460
Bonusz cuccok

DEBEAS512 BCA99B88
Az Bsszes tarot kirtya
DEBG778E CBAB9AB2
Az osszes helyszin
megnyilva

DEB67726 BBABIAB2
DEBG7722 BBAB9AB2

Master kad L2 - be, R2 - ki

OE3C7DF2 1853E59E 01CAC3F8 BCA99982
EE98B612 BCCFE322 FEBFFFFE BCA99B84
99 élet 01CAC3F8 BCA99882
FESBBE7E BCA99BES FEBFFFFE BCA99B83
Teljes életerd OE8FFFFE BCA99B84
CE44762A BCA99B4B CE46F32C BCA99B82

Sérthetelenség:

CE4635BC BCA99BB2
Az dsszes helyszin
megnyitva
‘CE463142 BCA99B84
CE46314E BCA99B84
CE46314A BCA99BB4
CE463156 BCA99B84

Azidsszes mozdulatéserd  CE463152 BCA93B84

Master kod CE37D768 BCA99AB2
OE3C7DF2 1853E59E CE97D7B6 BCA99AB2
EE9C727A BCCB1FOA Max regenerdlidas
Végtelen életerd CE97D76A BCAS9AB2
DEABC78A FB299B83 CE97D7B0 BCA99AB2
Véglelen idd Max hirnév
DE96B1CE BCA9AB43 DE97D776 BCBBDDC2
Gyenge ellenfelek Nincs rosszhir
DEASEG4A F72E7503 DE97D772 BCA99BB3
Max tdmadéerd Evezd, mint fegyver
CES7D766 BCAI9AB2 FEAB1294 BCA39BAB
CE97D7AC BCA99A82 Ez a kdd nem mindegyik
Max lamadosebesség szinten mikodik!
CE97D760 BCA99AB2 Kardok

CE97D7AE BCA99AB2 DE97D702 BBABIAB2
Max fiirgeség DE97D70E BBABIAB2
CE97D762 BCA99AB2 DES7D70A BBAB9ABZ
CE97D7A8 BCA99AB2 DE97D716 BBABIAB2
Max é & Val; yi technika
CE97D76C BCA99A82 ismerete

CE97D7AA BCA99AS2 DE97D71A BBABIAB2
Max lelkierd DE97D726 BBABIAB2
CE97D76E BCA99AB2 DE97D722 BBABIAB2
CE97D7B4 BCA99A82 DE97D7D2 BBABIAB2
Max erdsség DE97D7DE BBABIAB2

SWORD OF THE SAMURAI

DE97D7DA BBABIAB2
DE97D7EG BBABIAB2
DE97D7E2 BBABIAB2
DE97D64E BBABIAB2
DE97D64A BBABIAB2
DE97D656 BBABIAB2
DE97D622 BBABIAB2
DE97D62E BBABIAB2
DE97D62A BBABIAB2
DE97D636 BBABIAB2
Az dsszes arc és ruha
megnyitva

DE97DO07E BBABIAB2
DE97D07A BBABIAB2
DES7DO006 BBABIAS2
DES7D002 BBABIAS2
Egy mentés szikséges
hozzé, hogy ez a Time

Attack esetében mikadjon.

Geisha megnyitasa/a
tréning befejezése
DEJASDB2 BCA99BB4
Az Extra Time Altack
Stage megnyitasa
DE97COCA BDAAICB4

GUILTY GEAR X2

Master kad

OE3C7DF2 1853ES9E
EEBED732 BCA99CB0
Max Tension kijelzd - P1
CE969CBE BCA9C293
Max Tension kijelzé - P2
CE9BICEA BCA9C293
Nulla Tension kijelzd - P2
CE969CEA BCA99B83

kikapcsolva CE967E4E BCA99BI9
DEBA798E BFBO9BBE Justice kivalasziva - P1
DEBA798A BCA99BA3 CE967E4E BCAG9BIA
Véglelen dupla ugras - P1  Robol-Ky kivdlasziva - P2
DE963C6A BCA99DBS CE967E48 BCA99BSE
Végtelen dupla ugras - P2 KIiff kivalasztva - P2
DES69356 BCAS9DAS CE967E48 BCA99899
Robat-Ky -P1  Justice P2
CE967E4E BCAD9BIB CE967E48 BCAS9BIA

-P1

Master kad
0E3C7DF2 1B53ES9E
EEAC560A BCA99C80
Oriik leterd
CE532544 BCASDD1D
Max Save lekercs
CE530AAE BCAS9BB7
Kifogyhatatlan nyilvesszd
CE530B76 BCA99B97
Nem iitddnek dssze a
fegyverek

DEBB7276 BF899BAB
DEBB7272 BCA99BB3

THE MARK OF KRI

Oriitt Al

DEB5180E BFBI9BEB
DEB5180A BCA99B83
DEB51E36 BFBI9BEB
DEB51E32 BCA99BB3
Atmenni a falakon

- bekapesolas
01EF5938 BCAQ9AT2
DE8BEACE BF8I9BEB
01EF5938 BCAQ9AT2
DE8BEAC2 BCA99BB3
Fel irdnyt nyomva
aktivalhatjuk.

MultiPLAY!

Atmenni a falakon

- kikapesolas
01EF5938 BCA99A42
DEBBGACH E3669A43
01EF5938 BCA99A42
DEBBGAC2 BB5SBIBA3
Le irdnyt nyomva
aktivalhatjuk.

Ejszakai izemmod
DEADOBAG BCA99BA3
DEAOOBAE BCA99BA3
Az életerd mindig lathaté
DEAOOB96 BCA99884




}

F1319AC9 BCA99BB4
F1319AC8 BCA99B8B4
Scooterek:

4 Model 1 szinek
F1319ACA BCA99B84
F1319ADS5 BCA99B84

F1319AD4 BCAGOB84

F1319AD7 BCA99884
Model 2

C1319BEE BCA99B84
Model 2 szinek
F1319AD1 BCA99BB4

Master kid Lunk
OE3C7DF2 1853E58E D1319A76 BCA99B84
EE8336BA BCA99C80 Lunk ruhdi
Ordkélel F1319A33 BCA99B84
CE53CESA BCA99BAC F1319A32 BCA99B84
. Whirl Tour " F1319A3D BCA99BA4
Master kad F1319A3C BCA99BB4
QE3C7DF2 1B53ES9E Vixen °
EE98078A BCA99C30 D1319A72 BCA99BB4 -
Az Gsszes szint megnyitva  Vixen ruhai
D131A4F2 BCAS9BBA F1319A3F BCA99B84
Wasa B F1319A39 BCA99B84
D1319462 BCA99B89 F1319A38 BCA99884
Wasa B ruhdi F1319A3B BCA99BB4
F1319A29 BCA99884 Stig
F1319A28 BCA99B84 D1319A7E BCA99B84
F1319A28 BCA99B84 Stig ruhai
F1319A2A BCA99B84 F1319ACS BCA99BB4
Roxie F1319AC4 BCAS9BB4
D1319A6A BCA99BB4 F1319AC7 BCA99BB4 -
Roxie ruhéi F1319AC6 BCAS9BB4
" F1319A34 BCA99B84 Rica
F1319A37 BCAQ9BB4 D1319A7A BCA99B84
F1319A36 BCAS9B84 _Rica ruhdi
F1319A31 BCA99B84 F1319AC0 BCAS98B4
3 F1319AC3 BCAS9BB4
F1319AC2 BCA99BB4
F1319ACD BCA99884
Ice - Mocha
D1319A06 BCA99B84
Ice - Mocha ruhai
F1319ACF BCA99B84
F1319ACE BCA99B84

F1319AD0 BCA93B84 Model 8
F1319AD3 BCA93BB4 - C1319AB2 BCAS9B84
F1319AD2 BCA99BB4 Model 8 szinek
Madel 3 F1319AF2 BCAS9BB4
G1319BEA BCA99BB4 F1319AFD BCAS9B84
Maodel 3 szinek - F1319AFC BCAS9B84
F1319ADC BCA99B84 F1319AFF BCA99B84 .
F1319ADF BCA99884 Madel 10
F1319ADE BCA99B84 C1319ABE BCA99BB4
F1319ADY BCAGIBB4 Model 10 szinek
Madel 4 F13199F9 BCAS9B84
C1319BF6 BCA99B84 F13199F8 BCA99B84
Maodel 4 szinek F13199FB BCA99B84
* F1319ADB BCAS9B84 F13199FA BCA99884
F1319ADA BCA99B84 Versenyek: Castie
F1319AES BCA99B84 C1319A02 BCAS9BB4
F1319AE4 BCA99B84 Theme Park
Model 5 C1319A0E BCAS9BB4
C1319BF2 BCA99BE4 Suburhia
Model 5 szinek C1319A0A BCA99B34
F1319AE6 BCA99BB4 City In The Sky
F1319AE1 BCA99BE4 C1319A16 BCA99B84
F1319AE0 BCA99B84 Subway
F1319AE3 BCA99B84 C1319A12 BCA99B84
Model 6 Deep Waler Rig :
C1319AFE BCA99BBA G1319A1E BCA99Ba4
Maodel 6 szinek Movie Set :
F1319AED BCA99BB4 C1319A1A BCAS9BB4
F1319AEC BCA99B84 Szintbénuszok nyitva:
F1319AEF BCA99B84 Castle
F1319AEE BCA99BB4 C1319ABA BCA99B84
Madel 7 5 Theme Park
C1319AFA BCA99BBS C1319A96 BCA93BA4 .
Madel 7 szinek Suburbia :
F1319AE8 BCA99BE4 C1319A92 BCA99BB4
F1319AEB BCA99B84 City In The Sky
F1319AEA BCA99884 C1319ASE BCA99BB4
F1319AF5 BCA99884 Subway
Model 8 (1319A9A BCAS9Ba4
C1319A86 BCA99B84 Deep Waler Rig
Mode 8 szinek C1319AA6 BCAS9BB4
F1319AF7 BCA99BB4 Movie Set
F1319AF6 BCAS9B84 C1319AA2 BCAS9BB4
F1319AF1 BCA99BB4 Tihet
F1319AF0 BCAS9BB4 C1319AAE BCAS9BB4

TOM GLANGY’S SPLINTER GELL

Ezek a kddok kizardlag
csak az Action Replay
V2.21 vagy Gjabb verzioji

E kdd aktivalasahoz be kell
néznink a targylistahoz
Nulla riasztas

kartyakkal mikodnek DEBFFFBE FBACIBEA
Master kod DEBFFFBA 480C5FC3
0E3C7DF2 1853E59E DEBFFF42 480C9BEF
7EBC6405 BCBB3507 DEBFFF66 4AECIBF3
CAFAT1AA BCA99BB3 DEBFFF5A BFBS9BBB
Ordkélet DEBFFF4A 6809A147
DEBFFFCE EDAA9B4B 0EB4C778 BCA99981
DEBFFFCA 6AEAIE17 DEAC592A CBACIA53
DEBFFFD6 C4B5421D OEB4C778 BCA99881
DEAC58B2 C4ACIAT7 DEAC592A 4AECSBF3
Mindig arnyékban A Select+L2-vel
DEAC21EA 6A299D07 aktivalhatjuk, és

99 Igszer a Select+R2-vel
DEABTBAE CBAC9A47 kapcsolhatjuk ki. Téltés
DEBFFFBE EOAFIBEG eldtt ki kell kapcsolni.
DEBFFFBA 6A4FIFF3 Az bsszes killdelés
DEBFFF96 BFB99BEB - UK/DE

E kod aktivalasdhoz be kell OEBAC778 BCA98B82
néznink a targylistahoz. F1FB74B2 BCA99BAE
9999 IGszer Nyomjuk le az
_DEAB7BAE CBAC9A4T L1+L2+R1+R2-t
DEBFFFBE EOAFC292 a pélyavélasztas
DEBFFFBA 6A4FOFF3 képernydjén.
DEBFFFI6 BFB99B8B Csakis a jaték inditdsakor

mikodik. Master kdd a

Az dsszes killdetés - FR sebességmadositasokhoz
OEBAC778 BCA9BBS2 . DESFFFFA BC2CB3A4
FIF45672 BCA99BAE DEBFFFB6 BFBI9BEB
Nyomijuk le az DEB75D9A CBACIA43
L1+L2+R1+R2-1 Ha dllast akarunk menteni,
a palyavélasztas ezt a kodot ki kell kapcsolni.
képernydjén. Csakis a jaték  Négyszeres hipermad
inditdsakor mikodik. OEB4C778 BCA97582

Az Al ki/bekapcsolasa DEBFFFFE EDOCSC83
0EB4C778 BCA99980 L1+L2+Kor: aktivalis
DEAE826A BCA99B83 Kétszeres hipermad
DEB4C778 BCA99680 0EB4C778 BCA99382
DEAE826A CBB5BSAB DESFFFFE EDDC9B03

L3+L2: kikapcsolds L1+L2+R2: aktivalds

L3+L1: bekapcsolds Hipermod

Az drik nem tamadnak/ 0EB4C778 BCA98D82
védekeznek DEBFFFFE EDDCIBC3
DEAE8126 CBB5ACEF L1+L2+R1: aktivalds
DEAEB006 CBB5SACSF Normdl sebesség
DEAEB136 C8B5SACEF 0EBA4C778 BCA35582
Az Grbk sosem haszndlnak DESFFFFE EQDCOBE3
granatot L1+L2+X: aklivils
DEAEBO5A CBBSACEF Lassités

Az Grbk sosem haszndlnak oFg4C778 BCA91582
akndkal ¥ DEBFFFFE EODC9A43
DEAEBOGA C8B5ACBF

L1+L2+Négyzet: aktivalds

L]

Master kid FEAEDFDE BCA99B84
OE3C7DF2 1853E59E Maximalis Bank
EESC7BC6 BCAISCED FEA9450B BCA99B89
Krdmozolt kocsik Turbd

DEAAQ392 BCA99B83 DEAEDEB2 ECA99B83
DEAAO39E BCA99B83 Ejszakai versenyek
R1+X-szel ostoba - Compact -
mozdulat DEA94426 BFACIEBS

DEA94422 BFACIES6 kocsi

DEA9442E BFACIESE FEA945C7 BCA99BBS
DEA9442A BFACIEBG DEA945C6 BEABIDBS
CEA94436 BCA99EBG FEA945C2 BCA99BB5
Ejszakal versenyek Az Bsszes Normal

- Sport Turbo kocsi
DEA94432 BFACIEBE FEA94533 BCA99B85
DEA9443E BFACIEBE FEA94532 BEABIDBS
DEA9443A BFACIEBE FEA9453E BCA99B85
DEA944C6 BFAC9EBE Az bsszes Normal
Ejszakai versenyek—-Turbo  Power kocsi
DEA944C2 BFACIEBE FEA9452F BCA99B85
DEA944CE BFACOEBG FEA9452E BEABIDBS
DEA944CA BFACIESE FEA9452A BCA99BBS
DEA944D6 BFAC9ESE Escort R51800 MKII+
Ejszakai versenyek FEA945DC BCA99B8S5
- Power Racing Puma+
DEA944D2 BFACOESE FEA945D0 BCA99B85
DEA944DE BFACIESE 911 SC Safari+
DEA944DA BFACIEBE FEA945D2 BCA99B8S
DEA944E6 BFACIEBG Celica Stratos GT4 +
Az bsszes kupa DEA945CF BCA99B85
DEAJ44EE BFACIEBE Cayenne Turbo +

Az bsszes Compact DEA945CD BCA99B85
verseny Escorl As Cosworth+
FEA94523 BCA99B88 DEA945CE BCA99B84
Az bsszes Sports verseny  Lancer Evo 7+
FEA94522 BCA99B88 FEA94538 BCA99BB4
Az bsszes Turbo verseny Lancer Evo 6+
FEA9452D BCA99B8B FEA9453A BCA99B84
Az osszes Power verseny 991 Paris-Dakar+
FEA9452C BCA99B8B FEAS45C5 BCA99B84
A bsszes Normal Compact 205 T16 GAB+

kocsi 0 FEA94534 BCAS9BBS
FEA945CB BCA99B8S R5200+

DEA945CA BEABIDBS FEA94536 BCAS9BBS
FEA945D6 BCA99B85 958 Paris-Dakar +
Az dsszes Normal Sporls ~ FEA94530 BCA99BBS

TREASURE
PLANET

Master kod

OE3C7DF2 1853E59E
EE9400F2 BCD39182

Az Bsszes szint megnyitva
DESAJBB2 EQABIBB4
Ordk életerd

DEBAA172 EOABIBEG
Alacsony gravitacio
DE95AF7E FBAAS683
Extra alacsony gravitacio
DESBAF7E FBAASS03
Gyors animécidk
DEABA29E FCA99B83

A Trial Timer dra lefagyasztasa
DESFIF96 BCA99BA3

SGOOBY DOO:
NIGHT OF 100 FRIGHTS

Az Bsszes power-up

Pauzéljunk, majd az L + R-t nyomva tartva szapordn
vigybk be: X, B, X, B, X, B*3, X, X, B, X*3.

Az Bsszes warp gate

Pauziljunk, majd az L + R-t nyomva tartva szaporan
vigyik be: B, B, X, B, B, X, B, X*3

Az bsszes FMV bejalszas

Pauzéljunk, majd az L + R-t nyomva tartva szaporan
vigyik be: B*3, X*3, B, X, B.

A stablista megtekintése

Pauzaljunk, majd az L + R-t nyomva tartva szaporan
vigyilk be: B, X, X, B, X, B.

DEF JAM

VENDETTA

Cheal mod

Ha mi i nélkil kivanjuk

a karaktereket, akkor menjiink a Battle modba,
valasszunk barmilyen meccset, irjunk be User 1D-t
a User setups” meniben, majd a karaktervilasztis
képernybjénaz L + R + Z nyomva tartdsa kiizben
szaporan vigyk be az alabbi kodok valamelyikét,
melyek a nevezett fazonokat aktivaljak.

Arii: Nyne:

AY.BXY Y, X AAB

Briggs (masik ruhdban): Omar: ~
ABXYX X.X,Y,B,B

Carla: Opal:

A Y, A3 XYY, B.
Chukklez: Peewee:
Y.Y.BAX AAYBY

Cruz: Peewee (masik
X.B.AAX ruhaban):

D-Mob: AB,BYX

Y,B, YA X Penny:

D-Mob (masik ruhdban): A*3,B,X
Y.Y.BY.Y Pockets:

Dan G: BY. XY A
AXAXY Proof (mésik ruhaban):
Deebo: AY.BYX

X X.AAB Razor:

Deja: . B, Y,B,X,A

XY, X XA Razor (masik ruhaban):
DMX: Y. X, A BB

XA XBY Redman:

Drake: X X.B YA

A,B, B XX Ruffneck:
Funkmaster Flex: A Y, A B.X
XBXXY Ruttneck (masik
Headache: ruhaban):

B*3, Y, X Y. XBAY

House: Scarface:

B,A B XA XY ABY
lceberg: Sketch:

Y,B X Y. X B,B.X. YA
Ludacris: Snowman:

X*3,Y.8 B,B.AAX

Manny (masik ):  Spider (|

XY.XY.X Y, B AY.X

Masa: Steel:

AX.BY.Y ABXX.B
Method Man: Tai:

Y. XA BX XX Y, AX

Moses: Tank (mdsik ruhaban):
B,B,Y.Y.A BY.XAA
N.ORE. Zaheer:

X.Y.B,AX BB YAA

CONFLIGT:

DESERT STORM

Cheat mod

A fGmeniiben vigyilk be: X, X, Y, Y, kattintds a

Bal analdg karon keétszer, kattintds a Jobb analdg
karon kétszer, L, L, R, R. A cheat aktivaldsat nem
jelzi semmi, ennek ellenére inditsuk el a jatékot, és
pauzaljunk. Lépjiink be az options meniibe, s ott
taldljuk a Cheats opciot

WOLVERINE'S REVENGE

F ds és az dsszes chi
A fomeninél vigyik be: B, X, B,Y,B, X, L, R, Z.

Az Bsszes ruha

Afémeninél vigyik be: B, X, B, Y*3,L, L, Z.

Az Bsszes Cerebro file és FMV

Atémeninél vigyiik be: B, X, B, Y*3,R, R, Z.

Cheals opcid

A f6meninél vigyilk be: B, B, X, X, Y, Y, X, X, L, L, R,
R, Z. A “Cheats” opciot ezek utdn a pauza meniijében
talljuk

Az Gsszes kocsi

Kddnak irjuk be: SWEETAS.
Az dsszes pélya

Kddnak irjuk be: BONZER.

SUPERMAN:
SHADOW OF
APOKOLIPS

Az Options meniiben talalhato cheat opcidnal irhatjuk
be az aldbbi kddokat.

Master kéd

| WANT IT ALL

Véglelen Superpower kijelzd:

JUICED UP

UOres Superpower kijelz6:

JOR EL

Végtelen életerd:

FIRST AID

Lassitott mad:

SLOW MOTION

Az Bsszes level attack mad palya:

SIGHTSEEING

Az Bsszes karakler-biografia:

INTERVIEW

Az Bsszes kbzjalék:

POPCORN

Kannyebb Test Of Strength mad:

SORE FINGER

Az iddlimitek kikapcsolasa:
STOP THE CLOCK

Extra kemény nehézségi szint:
NAILS

Clark Kentkénl jalszani:
SECRET IDENTITY

Parasite valasztdsa:

FEELING DRAINED

Explore Metropolis mod:
WANDERER

Extrak az opcidk kozatt:
FEATURE

Extrak az Explore Metropolis
mdédban:

CREEP

Nématilm mod:

RETRO

Megforditott iranyitas:
SUPERMAN

Masfajta stablista:

SGKEL351

Megjegyzés:

ehhez elgbb-aktivélni kell az
LExtrak az opciok kozitt™ és az
Extrék az Explore Metropolis
modban” kddokat is

Down Under mod

DOWN UNDER

Megjegyzés: ehhez eldbb aktivalni
kell az ,Extrak az opciok kozott”
és az ,Extrak az Explore Metro-
polis madban® kédokat is. o

Ve nvams|



GODZILLA: DESTROY

ALL MONSTERS MELEE

Cheat kddok L

A f6meni képernydjén a kovetkezG sorrendben
nyomjuk le és tartsuk is lenyomva a megjeldit
gombokat: L,B,R —majd ebben a sorrendben engedjik
fel oket: B,R.L. lgy megjelenik a cheat boksz, ahol hat
szamjegyet lehet beimi. (Megjegyzés: a csalisokkal
elért eredmények egy ponttal meg lesznek jelive.}

A Boksz ring megnyitdsa: 440499

Godzilla 2000 megnyitasa: 637522

A galéria képeinek megnyitasa

Az Adventure modban, medium vagy hard fokozaton
némelyik épilietet széttdrve fényes Atari-logok
kerdinek eld, melyek felvételével képeket nyithatunk
meg a galériaban.

Nyomijuk le egyszerre az L + R-t (PS2-naz R1 + R2
+ L1 + L2-t) a fdmeniben, s ezzel eldhozzuk a cheat
képernydt, ahova az aldbbi kadokat tudjuk befrni:
MIDAS — Ezzel megnyitjuk valamennyi lezart targyat,
skint, és multiplayer jatékot. Miutdn beirtuk a kadot, el
kell inditanunk a Get a Life madot, majd ki kell Iépniink
fémeniibe, amikor megérkeziink az dlomlakasba
Raxyval/Randyvel.

FREEALL - E csaldssal valamennyi targyhoz ingyen
juthatunk hozzd. A dolog szépséghibaja, hogy
allasmentésnél problémat okozhat.

PARTY M - A Party Motel multiplayer mad
megnyitdsa.

SIMS - A Play The Sims méd megnyitdsa. (Hasznos,
ha netdn nincs memériakartyank.)

FISH EYE - Vilaszthato first person nézet (PS2-n
aKorrel, Xboxon a Feketével, GameCube-on az X-szel)
megnyitdsa.

BLACK STONE:

MAGIC AND STEEL

Titkos (hatodik) karakterosztaly

Menjiink a karaktertipusok valasztasahoz, és a
kovetkezo sorrendben gyorsan alljunk ra a megjeldit
osztdlyokra, és nyomjunk rajtuk egy R-1: Pirate, Thief,
Warrior, Archer, Pirate, Warlock, Thief, Warlock,
Thief. R, Z. A “Cheats” opcidt ezek utdn a pauza
meniijében taldljuk.

Mester kod

A fémeninél vigyak be: X, L, X, L, X, X, L,R, X, L, X,
LXXLR.

Paly as és az bsszes

A fbmeninél vigydk be: X, L, X, L, X,L,L,R

Az bsszes ruha

Afomeniinél vigyik be: X, L, X, L, X, X, L, R.

Az bsszes Cerebro file és FMV

Af6meniinél vigyiik be: X, L, X, L, X, X, R, L.
Cheats opcid

A fomeniinél vigyik be: X, X, L*4, X, X, L. A “Cheats”
opcidt ezek utan a pauza menijében taldljuk. vigydk
be:B, X, X, B, X, B.

PHANTOM GRASH

Sérthetetlenség

Amikor elsdnek inditjuk el a jatékot, vigyik be a
fémeninél:

X, Y, B, A, Back, Fehér, Fel, Le, Fel, Le. Ha nem
hibaztuk el, sérthetetienek lesziink a jatékban
mindvégig. Megjegyzés: valahdnyszor djra nekidllunk
jatszani, a kodot ismételten be kell vinni.

Kdnnyii pénz

Az 55. napon lehetdségink nyilik, hogy csak
drone-ok ellen harcoljunk 3,000 vagy 4,000 Neo Yen
jutalommal darabonkent. Ezen harcok soran akar 3
millié Neo Yen is Gsszegyilhet. Ugyancsak érdekes,
ha a varostérkép képernydjén a gardzs 16lé visszik
a pointert, majd a Jobb analdg karral tizet kdrdziink
barmelyik irdnyba - ezzel naponta 1,000 Neo Yenhez
juthatunk.

TOM GLANGY’S

SPLINTER GELL

Pélyavélaszlis
Névnek adjuk meg: ,!LAMAUDITE!".

UFG TAPOUT 2

Lépjiink be az arcade médba, majd amikor a recordok
megjelennek, Ussik be: Jobb, Bal, Jobb, Bal, X + Y.

GEEATE |

JURASSIC PARK:

OPERATION GENESIS

Menet kiizben vihetjik be az alabbi kuduka;. (Az Xbox
valtozatndl természetesen L1 és R1 helyett az L-t, és
R-t kell hasznini.)

Az izlet djrafeltdltése

L1 +R1 + Le

Az Uzlet djrafeltdltése (PAL verzid)
Le,L1,R1, Le

Ideges ragadozdk

L1*3, Bal*3

0 pénz

L1 +R1, Le

0 pénz (PAL verzia)

L1,R1,L1,R1, Le, Le

10.000 §

L1+ Fel, L1 + Le

Mindegyik asatasi hely nyitva

Bal, Le, Jobb, Fel, L1 + R1, L1 + R1

$Salari kocsi felrobbantdsa

Tartsuk lenyomva az L1 + R1-et és vigyik be
tGbbszoris: Fel, Le, Fel, Le

Safari kocsi felrobbantasa (PAL verzid)

R1, L1, Fel, Le, Fel, Le

Szekvenciahiba (55%-o0s DNA)

Le, R1 + Fel

100%-0s DNA

R1, Fel, R1, Jobb, L1, Le

Nincsenek beteg dindk

Tartsuk lenyomva az L1 + R1-et és nyomjuk Je
t6bbszir is a Felt

Nincsenek beteg dindk (PAL verzid)
Tobbszor is vigyiik be: Fel, Fel, R1, L1, Fel, Fel
Minden ki van fejleszive

Le*3, Bal, Jobb, L1, Le, Fel

Az Gsszes lurista megdlése

Tartsuk lenyomva az R1-et és vigyik be: Jobb, Bal,
Jobb, Bal, Jobb

Az dsszes turista megélése (PAL verzid)

Bal, Jobb, Bal, Jobb, R1

Lavblddzés a kocsibdl

R1 + L1, Bal, Le, Jobb, Jobb

Héhulldm

R1+Le R1+Le

Esds idd

R1, R1, L1, R1, Le, Fel, Le

Az dsszes dino megalése (PAL verzia)

L1, R1, Le, R1, L1

Szuper kemény killdetés

R1, Jobb*4, R1

Isla Muerta

R1*3, L1, Jobb

Isla Muerta (PAL verzia)

R1, R1, L1, Bal

Nincsenek tornaddk

Tartsuk lenyomva az L1 + R1-et és vigyiik be: Bal,
Jobb. Ezutdn eresszik el az L1 + R1-et, majd ismét
nyomjuk le.

Nincsenek lornaddk (PAL verzid)

Bal, Jobb, L1, R1

Tornédo hivasa

Bal, Fel, Jobb, Le, L1 + R1.

Nincs piros szalag

L1, R1, Bal, Le*4

ROLLER COASTER TYGOON

Az alabbiakban felsoralunk néhany nevet, amelyekre elnevezve
a park vendégeit azok specidlis figurakka valtoznak, illetve
csalasokat aktivalnak. Mivel ugyanarra a névre nem lehet
keresztelni tobb embert, a csalasok tabbszori alkaimazasa

érdekében a mar megvaltoztatott embereket nyugodtan

atnevezhetjiik valami massa, illetve az is egy megoldas, ha a kis-
s nagybetikkel trikkdzink, mert nincs akadalya, hogy mandjuk

chris sawyer mellett legyen egy CHRIS SAWYER is.

Fotds latogatd
Chris Sawyer

John Wardley

Miivész latogata John Mace

Simon Foster Gyorsabb Go-Kart
Boldog latogatak Daman Hill

Melanie Warn Még gyorsabb Go-Karl
Végtelen pénz Michael Schumacher
Big Bucks Lassabb Go-Kart

Hullamzé latogatdk
Kal\e Brayshaw

Mr Bean

Gazdag latogatok
Ehes latogald Richard Branson
Tony Day Zsebmetszd
Wow!” Richard Tan

Dupla belépat fizeld latogalak

By =2
=

NEED FOR SPEE
HOT PURSUIT 2

Pélyavalaszias
A .Cheats™ képernydn vigyik be: X, B, B, X, L, L, Y,
Fel, Le, Jobb, Fel.

TRANSWORLD SURF

Palyavélaszias

Névnek adjuk meg: ./LAMAUDITE!".

TransWorld Surf

Az alabbi kddokat szorfozés kbzben vihetjik be.
Cheal méd

Back, Fel, Fe!, Le, Le, Bal, Bal, Jobb, Jobb, Fel, Bal,
Le, Jobb, Fel, Fei, L

Teljes specké

Back, Fel, Le, Bal, Johb, Le, Fel

Takéletes egyensily

Back, Fel, Le, Bal, Jobb, Jobb, Bal
Pélyavélaszias valamennyi modban

Kezdjiink ] jatékot a Pro modban, majd szorfizés
kazben dissiik be: Back, Le, Jobb, Bal, L, Le, Jobb,
Bal, L

Osszes feladat teljesitve az adott helyen
Kezdjlink uj jétékot a Pro madban, majd szorfozés
kozben Gssiik be: Back, Fel, Bal, L, Fel, Bal, L
Céapa-szirfdeszka :

Back, Fel, Le, Bal, Jobb, Jobb, Le

Konnyi dszdas .

Back, Fel, Le, Bal, Jobb, Jobb, Bal

Gyorsabb

Back, Fel, Le, Bal, Jobb, Le, Le

Lathatatlan sz6rids

Back, Fel, Le, Bal, Jobb, Bal, Fel

Lathatatlan szorideszka

Back, Fel, Le, Bal, Jobb, Bal, Le

Zoldszorf .

Back, Fel, Le, Bal, Jobb, Fel, Bal

A kijelzfik kikapcsolasa

Back, Fel, Le, Bal, Jobb, Fel, Jobb

Masfajta nézetek az analog karral

Back, Jobb, Bal, Le, Fel, L

Mastajta szinek

Back, Fel, Le, Bal, Jobb, Le, Bal

Disco fények :

Back, Fel, Le, Bal, Jobb, Le, Jobb

A kodok kikapesolasa . .
Back*4

ATV QUAD
POWER RAGING 2

Mindennek a megnyitasa
Profilnévnek lehet megadni a kdvetkezdt: GOLD DUST.

A Single Player mddban névnek lehet beirni az aldbbi
kddokat.

Majdnem az Gsszes egyjatékos kocsi és palya
AllUCanGet

Multi-player kocsik és palyak

Full House

Ha ugyanezt a kédot a Single Player médban irjuk be,
megkapjuk mind a 109 autot.

Status 8 pontszam

Goodzpeed Stalus 2 pontszam
Status 8 pontszam HUIBUH

Jiu-Jitsu Status 1 pontszdm
Status 7 pontszam Top 10

McRace Az Bsszes bajnoksdg
Status 6 pontszam JamSession

No Hat! Az bsszes palya
Status 5 pontszam Free Ride

Halbzeit Megjegyzés:

Status 4 pontszam ezzel nem nyilnak meg a
TaxiDriver Waypoint kildetések.

Az bsszes kildelés
Miss World

Status 3 pontszam
N.LC.E. 2

STATE
OF EMERGENGY

Menet kozben vihetjuk be az alabbi kddokat, s
valahdnyszor helyesen viszink be egy csaldst, azt
egy Uzenet nyugtézza.

Sérthelellenség Molotov Cocktail
Feheér, L, Fekete, R, A. Bal, Jobb, Le, B, A
Végtelen id6 a Kaos médban Killdelésugras
Fehér, L, Fekete, R, B Bal*4, Y

Végtelen municia Kiildetésvalaszias
Feher, L, Fekete, R, Y Fenér, L*3, Fehér, A
Az Bsszes fegyver Lefejezd pofonok
Fehér, Fenér, R, R, A Fehér, L, Fekete, R, X
Pisztoly Apré jatékos
Bal, Jobb, Le, Fehér, Y Fekete, R, Fehér, L, A
Sokkold : Nagy jatékos
Bal, Jobb, Le, Fehér, B Fekete, R, Fehér, L, Y
Bors spray Normal jalékos
Bal, Jobb, Le, Fehér, X Fekete, R, Fehér, L, B
Kdnnygaz Ezt a kodot nem
Bal, Jobb, Le, Fehér, A hagyja
Shotgun jova semmilyen
Bal, Jobb, Le, L, Y sziveg,
Minigun s ugyanezt eférhetjik
Bal, Jobb, Le, Fekete, Y ezzel a koddal is:
Langszord Fekete, R, Fehér, L, X
Bal, Jobb, Le, Fekete, B Szabad fosztogatas
Granalveld Fekete, Fehér,R, L, Y
Bal, Jobb, Le, Fekete, X Bull
Rakélavetd Jobb*4, A
Bal, Jobb, Le, Fekete, A (a Kaos madban)
AK4T Freak
Bal, Jobb, Le, R, Y Jobb*4, B

(a Kaos modban)
Bal, Jobb, Le, R, B Spanky
Granat Jobb*4, Y
Bal, Jobb. Le, R, X (a Kaos modban)

BI&G MUTHA

TRUGKERS

Az options mend .Cheats” képernydjén irhatjuk be a
csalokodokat.

Az Gsszes lehelséges cheal
CHEATINGMUTHATRUCKER vagy ATICEHIJMJ
Evil truck

VARLEY

Gyors kamion

GINGERBEER

10 millia §

LOTSAMONEY

Pélyavalasziés

LAZYPLAYER

Végtelen idd

PUBLICTRANSPORT

A sériilés kikapcsoldsa

WL

Automatikus Sat Nav

USETHEFORCE.

(Ezzel mindig automatikusan oda megytink, ahol a
legjobb drat kapjuk az drunkért, de nem lehet a tobbi
kamianossal versenyezni.)

Diplomaltikus immunitas

VICTORS

Aprd gyalogasok

DAISHI




