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csak el kell odaig jutnunk — hat honappal korabbrol |ndu1va. Mi-
amiban egy igen tetszet6s villaban kezdiink: a garazsban parkol
egy autd, azzal hajtsunk a céljelz6 nyil altal mutatott iranyba. A
rendérérsre érve beszéljiink a recepciossal, s igy megkapjuk az
elsd killdetést, ami szimpla gyakorlds: félreérthetetien jelzések
mutatjék, merre van a gyakorl6pélya, ahol csakis a pirossal fel-
festett biinozéfigurakra szabad I6niink. A kovetkezé killdetéshez
nem IS sziikséges a jo eredmény.

2. kiildetés - Lead on Baccus (Miami)

Egy nagyobb balhé adddik a varosban, ezért a helyi zsaruk
szivesen latnak minden segitséget. Pattanjunk be az rs eldtt &l-
16 renddrautéba, és kévessiik a tobbieket a lovoldozés szinhe-
lyéig — ez eqy ilyen rovid kiildetés.

3. kiildetés - The Siege (Miami)

A lovoldozésnél igazabdl csak egy ember, az atvezetd anima-
ciéban is lathat6 Baccus fontos a szamunkra. Engedelmeskedve
a képernyd aljan kiirddo utasitasnak, oldalrdl hatolhatunk be az
udvarba, ahol Baccus néhany haverjat kaphatjuk pisztolyvégre. A
legfontosabb taktika: sose menjiink kozel az ellenséghez. Tulaj
donképpen be se kell menni az udvarra, hanem az ajtorés elGtt
oldalazgatva hozhatjuk be a gengsztereket a célkeresztbe. Miu-
tan elfogytak, Baccus egy sportkocsival menekill, Tanner pedig
az udvarban parkol6 autéval igyekszik utana. Az egész lovoldo
zés azonban ki is hagyhato (Id. a DVD-n is), mert egy renddrau-
toba pattanva betorhetiink az autobejar6 kapujan is, ahol amigy
Baccus tore k. Ebben a feldlldsban a j

ni, valjdban le is lassulunk a kozelébe érve, de nem is kell
ilyesmivel foglalkozni, mert egy id6 utén 6sszetori magét.
Baccus a South Beach blinbanda soférje, aki egy spéci
verdaval megroviditette az ovéit, s atjatszotta azt a rivalis Tico
bandajahoz. Tanner tigy dont, visszajuttatja a kocsit, s igy be-
férk6zik a South Beach f6nokének, a szexi Calitanak bizalmaba.
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Hajtsunk a hotelhez, ahol Baccus a kocsit hagyta. Az elsé
emeleten (szdmozas szerint a kettes szinten) a jobb szélsé
apartmanbél egy géppisztolyt hozhatunk el - igaz, meg kell érte
kuzdenunk néhény gengszterrel. Ha ﬁvatosan Iépkedunk alép-

a folyoso Grét végez-
hetiink vele. A valodi munka — ahogy a C|m is mutatja — ezutan
a haztetékon lesz. A tetore |s Gvatosan Iépjink ki, s igy egy so-
rozatot A harmadik
héztet6n jobbra a kis klszolgalo épillettdl egy elsdsegélylada he-
ver, és még egy masik is akad a neonreklam melletti épiiletnél,
mely épiiletbe aztan be is kell menni. A garazsban a teljes ba-
gazs kiirtasa utdn irany a kezeldfiilke (ott Gjabb els6segélylada),
a kapcsoléval nyissuk fel a kaput, majd tavozzunk a sarokban
leparkolt jargannyal, amit aztén az utcra kihajtva nem szabad
osszetorniink, barmennyire is ezen mesterkednek egyesek.

A Baccus altal megadott cimre kézbesitve az ,arut” épp egy
bajos kivégzésnek lehetiink tandi, de ez szemlatomast nem ret-
tenti el Tannert, hogy beépiiljon a bandaba.

5. kiildetés — Impress Lomaz (Miami)

Talalkoznunk kell Calita legjobb emberevel Lomazzel a régi

a hats6 létranal régton tiizharcba keverediink, viszont ha az ol-
dalson surranunk fel, Ggy gondtalanul juthatunk el a hajo elejébe.
Ott egy vizre, s iben a sa-
jatunk helyett azt megszerzésé-
nél nem iitkoziink akadalyba a snkvclle -i m6lokrol nem 16 embe-
riinkre senki. Szokas szerint piros nyil lathat6 az épiilet folott,
ahol ki kell kotniink, sa gengszterek raktérablsl nemcsak C4-et,
hanem még els6 . Kettd
C4-et a kis halészobaban lalalunk Ha megvan mind, mehetiink
vissza a jachthoz. Ezttal muszdj lesz hétul kikétniink, mert a
munka végeztével csupan 30 masodperciink marad az elmene-
kiilésre, s tiszva nem igazén ériink elég tavolra - tehét jobb, ha
kéznél van a csénak. A jacht mindhérom szintjére bombét kell
telepiteni: a hajo tatja fel6l megkozelithetd géphéz hatuljdba (az
elejénél elsdsegélylada), az ebédibe (ugyanott elsdsegélylada),
€és a parancsnoki hidra (a TV-nél, a masodik kabinban, illetve a
fedélzet mindkeét oldalan elsGsegélyladak).

7. kiildetés - Trapped (Miami)

Gator bossz(ija nem varat magdra sokat, s az (itmutatésa
alapjan rajtaiitnek a South Beach bandan a helyi zsaruk, akik vi-
szont nem tudjak, hogy Tanner a j6fik oldalan van. Persze nem
is szabad errdl felvilagositanunk 6ket.

Az druhazbol valé kimenekiléshez nem sziikséges sok ész:
csak kovetni kell az ,Exit” felirati nyilakat. Kiérve az utcdra

a helyszin miatt
menni. Lomaz tesztelni szeretné a 1udésunkat. (gyhogy dljiink
be mellé a kocsiba, és romboljuk szét vele Tico kis ipartelepét.
A térképen figyeljiik, hol bukkan fel zold pont: mindig ez jelzi a
kovetkez6 elgazolandd objektum hollétét. Tico fegyvereseivel
nem nagyon kell tor6dni (persze az élvezet kedvéért elgazolhat-
juk 6ket). Miutan a héztetGn 16v6 utols6 cucchoz is sikeriilt fel-
ugratnunk, visszatérve a kiinduléponthoz kocsit kell valtanunk,
és irany a Red River bar, ahova benézve immar gyalogosan
folytathatjuk a tombolast. A barhoz hamarosan megérkeznek a
renddrok, ezért mindossze 80 masodperciink van, hogy halom-
ra |6jiik a teljes személyzetet és a berendezést. Csak akkor vég-
ziink, ha a rombolast mutatd csik még a hatariddn belill betelik.

6. kiildetés — Gator’s Yacht (Miami)

Az ,iizletember” Gator atverte a legutobbi k6zos bulijukban
Calitat, aki ezért azt szeretné Tannertdl, ha elsiillyesztené Gator
luxusjachtjat. Calita csupan leckének szénja az akciot, mert
nagy tételben akar autokat szallitani Europaba, és ehhez szilk-
sége van Gator befolyasos kapcsolatdra, aki — mint a bejatsza-

son is lathatd — egy régi ismer6s: a jaték masodik részében
megismert Jericho.

Bér a hajo felrobbantésahoz sziikséges C4 a ,Miami” felirat
irdnyaban talalhato a térképen, a csénakunkba beszallva mégis a
masik nyilat kovetve induljunk el, egyenesen a jachthoz — mint
ahogy azt Calita is tanacsolja. A jachtra két irdnybol lehet feljutni:

a elkeriiini, ha pedig mégis iildézGbe
vesznek minket, tgy a kis sikatorok segitségével, vagy felhajtva
a gyorsforgalmi iitra, majd onnan letérve probaljuk osszezavarni
Gket. Amennyiben sikeriil célba érniink, a banda kiszall, nekiink
pedig el kell tiintetniink a kocsit. A térképen megjeldlt helyen ta-
lalunk egy rampat, amin keresztiil beugrathatunk a tengerbe —
ennél a miiveletnél mar nem szamit, ha netan a nyomunkban
Vijjog néhany sziréna.

8. kiildetés — Dodge Island (Miami)

verdat, majd amikor ismét autétthoz keriiliink, jobbra fordul-
junk. A béjakon keresztiil nyomban a kijarathoz ériink, 4m a be-
ton aljzattal ellatott kaput nem lehet attorni, ezért ne is fordul-
junk arra, hanem haladjunk egyenest, 4t a drétkeritésen, majd
tovabb, mig megint nem latjuk a tengert. Ott jobbra fordulva, a
hazak mogott hajthatunk, 4t a kis kapun, minekutan az (it feldli
drétkeritést is attorve visszajutunk a varosba. A hidat azonban
felnyitjak el6ttiink, s nem sok esély van, hogy ét tudunk ugratni.
Ha mégis megprobalnank, a vizb6l kimaszhatunk a pillér felé, s
ez esetben gyalog kell folytatnunk az utat Dodge Islandig — no
persze ttkozben lophatunk |érmuvet Gyorsahb azonban, ha ki-
szdllunk a hidnal,

gengsztereket, és a fiilke kapcsulmét atallitva szépen vissza-
eresztjiik a hidat. Dodge Island felé még 6sszeakadhatunk Gator
embereivel: ha igy torténne, le kell raznunk 6ket.

Az iménti fiaskért johet a bosszd. Gatort tild6zve mi veze-
tink, Lomaz pedig tiizel. Horizontlisan csupan az autéval for-
dulva célozhatunk, viszont le és fel a célkereszt mozgathato.
Gator kocsijat egy masik kiséri: csak abban tudunk kart tenni,
tehat azt I6jiik, féleg a gumikra célozva. Egy bizonyos sikatornal
a kisérd autd mindenképpen keresztbe fordul (persze jobb, ha
mar elébb leszereljilk, és igy nem kell keriilgetniink). Gator ezek
utan hamarosan az egyik biivohelyére ér, ahol rank uszit egy ha-
lom fegyverest, s gyalog folytatodik az iild6zés. Dupla nehézség,
hogy a raktar bejaratanal nemcsak a sajat bériinkre, hanem még
Lomazére is vigyaznunk kell. Miutén atvagtunk az els6 nagyobb
helylségen klsebb szobakat nszutha(unk meg (az elsé kettében

majd — amint
megjelenik Gator életer6-kijelzdje, a csonakot 6rz6 két pasast
nagyon gyorsan intézzilk el. A csonakazas kozben nem igazan
lehet lepuffantani a gazfickét, ugyanis hamar odaér a mélohoz,
ahol megint csak egy csomo embere Vér rank. Mivel a molon
nincs nagyon hova biijni, és Gator egyelGre igysem menekil
mashova, inkabb tavolrél szed}uk le a sleppet. Benl a kunyhéban

A bekillés jeleként Gatortol egy franké kocsit kéne
A raktarahoz sétakocsikazas az Gt, s a pénz atadasat kovetden
latszélag sima dizletrdl van sz6, de amikor beiilnénk a kocsiba,
mindenfel6l fegyveresek rontanak rank. Gyorsan szalljunk be az
autdba, és gumiégetéssel, majd padlogazzal torjink ki az abla-
kon. MegfelelG sebességgel nemcsak az ablak eldtti kis vizet
ugratjuk at, hanem utdna még a konténer alatt is atcsusszanha-
tunk, amivel igyekeznek az utunkat elzérni. Késedelem esetén
mondjuk inkdbb ne kockaztassuk meg a szétpréselddést, mert
a konténerek kozt — néhany ficko lelovése aran — szintén at le-
het jutni a taloldalra, ahol mar mindenképpen gyalog kell folytat-
ni az utat. A lépcsén menjiink fel a raktérba (bent elsnsegelyla—
dék), majd kiugorva az udvarra (balra a hordéknal elsé:

tjabb fegy aszo0-
békbl (mindkét helyen A folyosé
végeén kinyilo ajtd a m6l6 mésik oldalara vezet, de ne Iépjiink raj-
ta ki. Gator néhany testdrével les rank, viszont az ajtoféifa taka-
résabol jatszi kot kifiistolhetjik a a

10. kiildeté

— Welcome to Nice (Nizza)

Tanner koveti a lopott kocsikat Nizzéba, ahol ki akarja deriteni,
ki az eurdpai vevé. A francia kontaktok, Vauban és Dubois ké-
sedelem nélkill le akarja foglaini a szallitmanyt, ezért Tanner
nem hajlando veliik targyalni. Calita ugyanakkor telefonon hivja

s eqy izleti hivja 6t. Miutén kikeve-

da) a konténerek kozott irtsuk az ellent. A géppisztolyostol lehe-
téleg vegyiik el a fegyverét (és az itba eso elsdsegélyladat is
hasznalhatjuk). A parthoz kiérve (a konténer mogott elsésegély-
lada) keét fické kocsival érkezik, amit nagy hirtelen orokoljiink
meg, és keriilgessilk vele a konténereket, no meg az utunkat el-
allo autokat. Ha szétiénék a gépet, zsakmanyoljunk masik

redtiink a villabdl, és kihajtottunk a vérosba, tjabb hivés érke-
zik, miszerint vltozik a terv: a helybéliek ellenségesen viselked-
nek, tgyhogy ki kell iink Calitat. Egy

iitottek rajta, ahova nem lehet behajtani, ezért az utols6 szaka-
szon ki kell szallnunk az autébél. Mihamarabb érjiink oda (ezen
az is sokat segit, ha az elején nem gatyazunk a villdban), kiilon-
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ben er6sen megcsappan a lény életereje, marpedig még egy jo
darabon el kell kisérniink, s kdzben Gjabb ellenséges csoportok
érkeznek. (Els6segélylada, ahol Calitit megtalaljuk.) lgyekez-
ziink Calita eldtt jarni, és ,takaritani” az utat. Az inkabb Paler-
moéba, mintsem Nizzaba ill6 jelenetek végén Bad Hand (a har-
madik South Beach-tag) furgonjéba kell beszalinunk, Calitdval
egyiitt. llyen még nem volt egy Driver jatékban sem: nem
Tanner iil a voldnnal! Ez alkalommal a furgon hétuljdban fogla-
[unk helyet, s a nyitott hatso ajton at az iildézéket kell tizben
részesiteniink. Sofért vagy kereket célozzunk, amihez a shotgun
talan jobb valasztds, mint a géppisztoly.

11

det

Smash and Run (Nizza)

A bevezetdben lathatjuk, hogy a francidk csak nem férnek a
bériikbe, és leleplezédnek Calita elGtt, amikor Dubois jelad6t
probal telepiteni az egyik széllitmanyra.

Mindekdzben Tanner szaméra munka adodik: harom nagy ér-
téki kocsit kell ellopnunk, s hogy valami nehézség is legyen,
menet kézben kell 6ket felpakolnunk Bad Hand kamionjéra, és
addig kell végezniink a mel6val, mig az célba nem ér (méterek-
ben van megadva a visszaszamlalas). Motorral indulunk, amivel
az id6 sz(ike miatt nem ajanlatos bukni. Ha mégis megtorténik a
baj, csak arrél az oldalarol tudunk visszaszélini, amelyik oldaldra
d6lt. (Ezt a marhaségot!) Az elsé sportkocsi egy mélygarazsban
van: a térképen jol lathatd, honnan lehet lehajtani, tehat az arra
vezetd gyorsforgaimi Gtra kanyarodjunk ra. (Mellesleg ezen az
(iton halad végig a kamion is.) Ha megvan a verda, a mélyga-
rézsbél ugyanarra hajtsunk fel, mint ahol lejottiink, s ha elég
gyorsak voltunk, akkor kébé pont akkor fog azon a részen jarni a
kamion. Szép pontosan, egyenesen menjiink fel a lenyitott ram-
péra. Ezutdn mihamarabb lopjunk bérmilyen aut6t, de talan még
jobb egy j6 gyors motor, s folytassuk a mel6t. Ha jol allunk id6-
vel, a masodik cabriolet még joval a kamion el6tt lesz: ezt egy
villa kertjébdl, illetve az oft talalhato kis garazsbol kell elcsorni.
Visszatérve a kamion Gtvonaldra ezt is pakoljuk fel, minekutan az
utols6 aut6 egy autészalonban var rank. A kirakaton egyszertien
hajtsunk be, majd az atszéllast kdvetGen néziink ré a térképre,
és (igy véalasszuk meg a legrdvidebb Gtvonalat a kamionhoz.

12. kildetés — 18-wheeler (Nizza)

Személyszallitasra adjuk a fejinket, bar meglehetdsen furcsan:
az utast — a Zsakos nevi , igyintéz6t” — ugyanis egy konténer-
ben kell szllitani. ElGszor is menjink a telephelyhez, amit szigo-
rian Griznek. A behatoldsnak tébb mddja is akad. A durvabb
médszer az, ha egy autéval bet6riink a fékapun vagy a hatso ka-
pun: ilyenkor persze az 6sszes €jjelidr riadéztatva lesz, s pillana-
tok alatt szétlévik a jarganyt — no meg az emberiinket is. Van
azonban diszkrétebb médszer is: a fékaputél balra, a hullamtérg
gét altal hatérolt 6bol utén a tengerbe nyflik egy csatornaféleség,
s azon keresztill a telephely udvardra maszhatunk fel. (Ha pedig
kicsit tovabb Gszunk, még egy negyedik utat is felfedezhetiink: a
tengerpartrél a hétsé kapu melletti kisajtohoz kaptathatunk fel.)
Diszkrét behatolas esetén megoldhatd, hogy ne legyen riasztas,
maximum csak tavozasunk alkalméval, és igy a hangérban lévé

6rok csak akkor jonnek ki, amikor mar kés6. Ehhez az udvaron
Iézengd fick6kat szép sorjaban el kell intézni hangtompités pisz-
tollyal. (A hangarban, az irodaban, és a konténerek mogott els6-
segélylada, plusz az irodaban gépkarabély.)

A telepen tulajdonképpen az a feladat, hogy felmasszunk a
teherdaru fiilkéjébe, és a konténereket gy pakoljuk, hogy a
nyerges vontatéhoz vald platéra a kék konténer felker §
Magyarén tegyiik ki a szélre a kék konténeren Iévé mésikat,
és (gy a kéket a platora. A darut a D-pad-del lehet irdnyita-
ni, és csakis arra tudunk elmozdulni vele, amerre sinek ve-
zetnek, a pakolgatdshoz pedig az X-et kell lenyomnunk.

Miutan a konténer a helyén van, nyilik a vontat6 gara-
zsa, s a rakomany al tolathatunk a jargannyal.

A killdetés méasodik része: végigkormanyozni a
monstrumot egészen a dokkig, keresztiil a renddrkor-
donokon. A térképet tanulményozva a lehetd legkevés-
bé kacskaringés utat érdemes vélasztani.

13. kildetés - Hijack (Nizza)

Kis sztorizast hallhatunk a Zsékos és Vauban egy régebbi
talalkozasarol, majd Calita még egy kocsi ellopasara ad meg-
bizast, ami a helyi banda egyik villajanal parkol. A mellékelt
utasitds szerint kovetniink kell egy teherautt, s annak célja-
nél var rank a verda. Egyértelmiinek t(inik a feladat, azonban
érdemes figyelni Calita megjegyzésére, hogy az ellenséges
bandatagok nem ismerik a sofért, merthogy ennek a kiilde-
tésnek is van razosabb, illetve fifikisabb megolddsa is.

A kiildetés elején egy fegyveresekkel megrakott teher-
aut6 vag be az egyik kanyarban, s igy — a kocsinkat ki-
mélendd — egy hosszabb, kacskaringés szerpentinen va-
gyunk kénytelenek a tenger menti Gthoz leereszkedni, 4m-
bér némi harc érén akér el is vehetjilk a gengszterek teherau-
tojat, s azzal is folytathatjuk a kovetést. Ami azonban a fifi-
kas megoldast illeti: indulds utdn térjiink le jobbra az ttrél,
ugyanis a hdz mogott elkeriilhetjiik a bevagodo teherautét, s
visszaugrathatunk az iitra. A mésik teherautét pedig nem
muszaj kbvetni: inkabb el6zziik meg jocskan a tengerparti
Giton, majd az egyik egyenes szakasz végénél szalljunk ki, és
készitsiik elG a korabbi palyan szerzett gépkarabélyt. Egyetien
lovéssel likvidalhatjuk a kozeledd teherautd sof6riét, akit ezutan
rangassunk ki a voldn mogill, és dljink be a helyére. Ekkor
miris nyil mutatja, hova kell menni a kocsiért. Ez azért sokkal
jobb megoldés a kévetésnél, mert a sofércsere nem tinik fel
a békaevéknek a végalloméasndl. Nyugodtan bedllhatunk a te-
herautéval az udvarba, csak az a lényeg, hogy ne gaznl]unk
el senkit. A trilkknek ezzel még nincs vége: a teherautd jobl
oldalan, hétul van egy gomb, amit megnyomva (R1) kin;
hatjuk a rakteret, s rampét bocséthatunk le az aut6 szam:
ra. Ha siman kivisszilk az udvarbol a sportkocsit, az felt(i-
nik a gengsztereknek, és az utcan nem hagynak nyugtot
nekiink, ha viszont felpakoljuk a teherautéra, Ggy azt balhé
nélkil kézbesithetjiik Calitanak.
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Arme crate

kiildeté:

Arms Deal (Nizza)

Ezattal Lomaznak kell besegiteni egy fegyveriizlet lebonyolita-
saban. A bevezetésbdl lathatjuk, hogy Zeego, a fegy

A kiildetés mésodik felében vissza kell passzolni a bombat a
felad6jahoz. A feljarora hajtva ugrassunk ki a partrol: ha ponto-
san mandvereziink, pont egy utcaba ugratunk be, igyhogy nem
lassulunk. Egy pillantast vetve a térképre jol lathato, hogy a fent
emlitett utrol majd csak az utolso eldtti jobbkanyarnal kel elfor-
dulni, s az az (it majdnem egyenesen Fabienne kamionjaig visz.
A, ma|dnem annyit jelent, hogy kozeledve a célponthoz jobbra

d6 aligha lesz jelen a megbeszélt helyen, ellenben a megkarosi-
tott helyi banda gondoskodik az ill6 fogadtatasunkrol.

A megadott id6n belill hajtsunk az aruhézhoz, s méris jon a
killdetés méasodik része. Az druhdz mogott egy kisteherauté var
rank a rakomanyaval, egy lada dinamittal. El6szor a robband-
anyag Greitdl kell megszabadulnunk, amihez a kévetkez6 Gtvo-
nal javasolt: balrél kerilljiik meg az aruhézat, s messzir6l 16jiink
ré a kocsi koriil 6lalkodo fegyveresekre, amitdl azok fedezékbe
hazédnak. Ekkor johet a csel: kerilljiik meg a balra lévé hazsort
is, és az Gt kozepérol, jo tavolrdl (merthogy kozelr6l sajnos
még a keritéseken keresztill is észrevesznek minket) szép sorja-
ban szedjiik le a gengsztereket. A hangtompit6s stukker diszk-
rétebb, de lehet hasznalni akar géppisztolyt is.

Arra vigyazzunk, hogy a kisteherautéba ne nagyon menjen
félrement golyd, mert azzal még célba is kéne érni. Ahogy be-
széllunk a kocsiba, visszaszamlélas indul, réaddsul még egy
plusz Kijelz6 is megjelenik, ami a robban6anyag 4llapotat hiva-
tott mutatni. A durvabb 81, a hazos al egy-

kell iink, s ahol kozé lehet behajtani, ott el
kell fordulnunk. Miutan a célpontra irdnyoztuk az autot, menet
kozben ugorjunk ki.

16. kiildete

Calita in Trouble (Nizz:

Calita még egy utols6 aut6t akar ellopni Fabienne-ék udvara-
rél, de mar varjak a hivatlan latogatét. Megint meg kell mente-
niink tehat a leanyz6t. Odafelé Lomaz is a segitségiinkre van,
akivel a kocsibol lovaldozhetiink a gengszterekre, merthogy ve-
link parhuzamosan egy teherauté meg a masik oldalnak visz
erdsitést. Ha iildoz6be vessziik a teheraut6t, a raktérbl Iovol-
doznek rank, tigyhogy egyszer(ibb ha megel6zziik, s kiszallva az
egyik sarkon a sofdrt I6jiik homlokon. Vagy még egyszeriibb, ha
nem is foglalkozunk vele, hiszen jocskan megelGzhetjiik.

A csetepaténal igyekezziink be a hazba, ahol , péholybo?" puf-
fantgathatjuk le Calita timadoit. Fabienne végiil fog-

18. kiildetés — Hunted (Nizza)

Megint hajokézunk egy kicsit, s a csonakhézba Dubois lap-
topjaért megyiink. Szerencsétlen Dubois szabadsédga — és élete
— nem sokéig tart, mivel a vizsgdztatds alkalmaval jeladot tele-
pitettek Tanner fegy Jericho A
tobol emberunk is csak éppen hogy el tud menekilni, mineku-

ugorjunk be a emeljiink fel egy

ladat és abbol alkossunk hidat a felsé platform hidnyossaga-
nal. Tl gyorsak ne legyiink, mert a lada konnyen Iehll\en atar-

érnek minket a gyilkosok, akik langvagoval nyiszal
gedett rolot. Masszunk fel a Iétran, s a ladan keresztill keljiink at
a platform végébe, ahol végre felvehetiink egy pisztolyt, s lel6-
dozhetjiik a timadokat. Az atvagott kapundl 1évé fickok szemla-
tomast goly6allo mellényt viselnek, de azért két teljes tarat kil6-
ve rajuk (per kopf) mindegyik beadja a kulcsot. Lemaszva a
tenger feldli bejérat tiloldalan Ijiik ki a motorcsénakbdl 16vol-
doz6 figurat (Iétra mellett elsdsegélylada), majd vegyiik fel a
foldrél a shotgunt, amivel az udvarrél benyité fickokat fogadhat-
juk. Az udvaron jonéhany gengszter varja a sorsét, s6t még
Ujabbak is érkeznek — akikkel tudunk, még az ajto takarasabol,

ja a dolgot, ezén a killdetés masodik részében 6t kell ulduznunk

arant séril a lada, magyaran nem szabad ide-oda csapodnia a
cuccnak. Ezt persze elég nehéz megakadalyozni, féleg ha még
illdoz6be is vesznek minket.

Indulds utn kanyarodjunk ra az aruhaz elGtti utra (amelyiken
a kocsinkat hagytuk) sa célpnnt hollétén k|vul azt is 1|gye|]uk a
radaron, ‘merr6|
alagatba, ami aztan a pirossal jelolt felil hoz vezet konnyen

a célhoz, viszont ali egy

rosszakaronkba, tigyhogy inkabb a vérosban valo i

- a kapu el6tt terem egy jo gyors
sportkocsi. A hajszanal megjelenik Fabienne energiakijelzGje,
ennek ellenére mégsem az a cél, hogy leszoritsuk a kocsijat.
Bér erre nem is nagyon ad b gyhogy -

bentrél vé (Az ajto eldtt elsd: ) Bér nem fel-
tétleniil muszéj veliik foglalkoznunk, ugyanis a csénakhazb6l két
Ut is lehetséges a kilét6ig. Ha az udvart megtisztitjuk, Ggy me-
hetiink kocsival, viszont szamithatunk kordonokra. Taldn kevés-
bé kockazatos egy motorcsonakot elkdtni: ez esetben a belsé

dozziik, mig 6ssze nem tori magét, s akkor kiszéllva a kocsib6l
lel6hetjiik. Van egyébként egy roppant gyors és nagyon egysze-
rii megoldas: a csabitas ellenére ne szalljunk be a sportkocsi-
ba, hanem rohanjunk egyenest az autdit felé, és engedjiink el
egy géppisztolysorozatot, amikor Fabienne autja elsuhan az it-

24s javasolt az adott helyzetnek megfelelG Gtvonalon.

15. kiildetés — Booby Trap (Nizza)

Tannert tesztelik a bandanél: az elkapott Duboist kéne kinyir-
nia. A vizsgan szerencsésen atmegy (Dubois még kap egy kis
haladékot), minekutan Lomaz megigéri, hogy elarulja a kocsik
megrendeldjének a nevét. Mar persze ha lesz ré alkalma, mert
amikor épp fuvarozzuk 6t valahova, Fabienne (a helyi banda -
nokasszonya) hivja mellettiink az anyosiilésen, és kozli vele,
hogy a kocsinkra spéci bombat szereltek.

50 mph ala nem szabad siillyednie a sebességmér6nek, kii-
lonben csipogé hang kiséretében egy kijelz6 kezd toltédni, s ha
az a végéhez ér, végiink. (Még az a szerencse, hogy a csik
csokken, amint jra elérjilk a szilkséges sebességet.) Egyszer(i-
en csak kovessilk az utat, s az végill eljuttat minket a segitség-*
hez: a tengerpart homokfdvenyén soroljunk be Bad Hand kocsi-
ja mellé, amire igy Lomaz 4t tud ugrani (az R1 lenyomasaval).

Kis eltalaljuk a nét, s az egész illdo-
2zést megusszuk.

17. kuldetés — Rescue Dubois (Nizza)

Vaubant jobban izgatja a tarsa sorsa, mint Tanner nyomoza-
sa, igy végill emberiink kénytelen belemenni, hogy kiszabadit-
suk Duboist.

Haijtsunk az étterem bejératahoz, a hatso kijaratot Vauban fe-
dezi. Tévolabb alljunk meg, mint amit a piros nyil mutat, hiszen
tévolrdl eredményesebben ritkithatjuk az utcan dcsorgd fegyve-
reseket. Az livegezett bejarat Gsszetorése utan bent haladjunk
tovabb az ajtén (a jobb oldali pulton és az ajt6tol jobbra elsdse-
gélylada), majd a lepusztult folyosé mésik ajtajan 6vatosan
nyissunk be, mert mgétte még néhany fické varakozik gor-
cs0s ujjakkal a ravaszon.

A helyiség ,kitakaritdsa” utan kozjaték mutatja, amint Duboist
elhurcoljak, s ezzel egy Ujabb hajsza veszi kezdetét. Sajnos itt
most egyszeri megoldas nincs, csakis nehéz: pidcaként kel ra-
tapadnunk az emberrablokra, és amikor csak tudjuk, I6niink kell
a kocsijukat Vaubannal. Az iildozés végén még egy rovid tiizharc
kovetkezik a roncsbol kiszallo rosszfilkkal, és Dubois szabad.

csonakrol ove Ie a tenger fel6l tamado embereket, majd
a kills6vel hajozzunk ki (mivel a masik alighanem leamortizalo-
dik). A vizi utat vélasztva a csatornaba kell visszamenniink — a
torkolatndl ringat6z6 gengsztereket még tavolrol célozzuk be. A
csatorndban aztan kossiink ki a kis deszkamolondl, s elgyalo-
golva a legkozelebbi autoitig zsakmanyoljunk egy kocsit. Csak
arra kell figyelniink, hogy ne kerilljiink az utakon jar6roz6 rossz-
fitk szeme elé, s gond nélkil eljuthatunk a kilatdig. Ha mégis
észrevesznek minket, inkdbb szalljunk ki az autdbdl, és 16vol-
dbzziik le 6ket — bar 6k is kiszallnak, és viszonozzak a tiizet. A
kilatohoz tilos behajtani, ezért az utolsé szakaszon gyalogolni
vagyunk kénytelenek. A korbe futd sétaloitra két helyen lehet
bemenni, s mindkét helyen szamithatunk ellenségre, azonban az
egyik irany joval egyszeriibb. A bekdt6 dttl jobbra Iévé csatla-
kozasnal csak egyetlenegy kocsiba iitkoziink, az is hattal parkol
nekiink, tigyhogy a sofdrt egy lovéssel likvidalhatjuk (mig a ma-
siknal kordonba iitkoziink), raadasul igy a sétaléaton is mehe-
tiink kocsival. Még néhany fegyveres kiiktatasa utan végil
Vaubannal talalkozunk a kilatoban.

bul)

Jerichoék Ta helyezték at a székhelyiiket, de per-
sze Tanner oda is utinuk megy. A kiildetés elsé része egyszeri
kdvetés: nem szabad szem el6l téveszteniink Jericho aut6jat, és
tl kozel sem szabad menni hozza — a tavolsagmérd egyértel-
miien figyelmeztet minket a hatarértékekre.

A célallomésnal valami masik utat kel talalnunk az épilletbe.
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A héz mogott a kis téglakeritésnél egy lejarét talalunk az alag-
sorba, s mar benn is vagyunk. Odabent diszkréten kell iigyko
niink, kiilonben nem tudjuk kihallgatni Jericho iizleti megbeszé-
Iését. Mivel egyetlen pisztolylvés hangja is a kiildetés végé
lenti, el6 a hangtompités stukkerrel, s mindjart az els6 6rt I6jik
hétulrél fejbe. Ezutan irany a lépcs, ahol a fordul6 utan Gjabb

Gr posztol, akit valami érthetetlen okbdl nem lehet fejbe durran-
tani. Sebaj: I6jiik szitava, miel6tt felocstidna. Az emeleten Gjabb
két rbe botlunk, akiket megint csak fejlovéssel intézhetiink el, s
végiil egy szobaba lyukadunk ki, ahol le van szakadva a szint, s
igy lemaszhatunk az alul felallitott llvanyokon keresztil

Jericho a Zsakossal folytat megbeszélést, aminek a kihallga-
tésa utdn menekiiniink kell. A szobdhél az ablakon keresztiil 16-
voldozhetiink ki a folyosora, ehhez ,bels6” nézet hasznalata ja-
vasolt. A Iépcs forduléiban persze tjabb fegyveresek varakoz-
nak (legfeliil a kis beugroban elsGsegélylada), és a tetdn is
akadnak szép szammal (a lépcs6héz feljarja mogott elsdse-
gélycsomag). Hasznéljuk a tartalyokat és egyéb tereptargyakat
fedezékként, majd a harmadik haz tetejérél (elsosegelyléda)
menjiink &t az épiild hazhoz, aminek a lejjebb lév6 szil
megint ellendllasba iitkoziink. Még eggyel lejiebb kill onosen vi-
gyazzunk, mert az utcarél is lovoldoznek (épp amikor felven-
nénk egy Gjabb elsGsegélyladat), plusz még a vélaszfal mo
is 6lalkodnak paran (els6segélylada). Lépcs nincs tovabb, vi-
szont a valaszfal mogott leugorhatunk a résen.

Ezzel még mindig nincs vége! Tavolrél leszedhetjiik a kocsik-
Kal érkezé fazonokat, majd tavozhatunk a terepjaréval, de még
egyszeriibb hétat forditani nekik, hatul kisétalni az épitkezésrdl,
majd az utcan nytini le egy kocsit. A hotel felé hajtva még
osszeakadhatunk par minket keres6 gengszterrel: ha igy adod-
na, (igy persze rézzuk le, vagy 6jiik le Gket.

20.kuldetés — Tanner Escapes (Isztambul)

A kihallgatott beszélgetésbdl az deriilt ki, hogy Gator életben
maradt, és mivel tudja, ki veszi meg Jerichot6l az autokat, ve-
szélyt jelent az iizletiikre. Tanner tehét hazatelefonal Jones kollé-
géjanak, hogy kapja el Gatort még Jericho el6tt, s Jones hama-
rosan meg is érkezik Isztambulba a hirekkel. Erkezik azonban
Vauban is, aki Tannert vadolja a tdrsa megolésével, s vissza
akarja Gt killdeni Miamiba. Mivel emberiink nem hagyja magat,
Vauban a nyakara kiildi a helyi rend6rséget.

Tanner ismét utasként van jelen egy kiildetésben — ez(ttal Jo-
nes teheraut6jaban. Mivel iszonyatosan sok jarérauté probalja
Osszetorni a teherautot, nem kell sajnaini a torok kollégakat: ad-
junk nekik az opcionélisan vélaszthat6 gréanétvetdvel. Béven van
munici6, tobb is, mint amennyit el tudunk durrogtatni. A grana-
tok kis késéssel robbannak, ezért akkor kell a mennybe repiteni
a zsarukat, amikor még nem értek minket utol, és persze eléjik
kell potyogtatni a cuccot. Ha tul kozel férk6znek, kénytelenek
vagyunk visszavaltani a géppisztolyra.

Egy utlezardsnak koszonhetGen héseink végil kénytelenek a
tengerbe ugratni, s elkobozni egy kisebb jachtot. Ahogy szem-
ben dllunk a parttal, balra fordulva induljunk el. A parti 6rség
zaklatasa el6l vagy menekiljiink, vagy élljunk le, és IGjik szét a
hajoéikat. A part mentén hajézzunk, ameddig csak lehet (egy id6

utén dgyis visszafordit minket a jaték), és kdssiink ki
ott, ahol masik hajok is allnak. Atvagva a parkon tala-
lunk magunknak autét, amivel igyekezziink keriilni a
rendomkel a tiler6 miatt nem érdemes harcolni,

b rézzuk le az iildoz6inket. Ha ez sikerillt,

k be a hoteliink halljdba.

21. kiildetés — Another
Lead (Isztambul)

Gator vallomésa szerint a Zsakos az
orosz maffidnak dolgozik, tehat mar csak
azt kéne megtudni, mikor és hol itik nyél-
be az izletet. A banda nyomara Lomaz
fegyveriizletei révén bukkanhatunk, igy
Jonesszal egyiitt az egyik helyi fegyvercsem-
pészt vessziik iildozébe.

A j6 rajt itt szinte nélkilézhetetien: azonnal ki-
porgetéssel inditsunk, majd kalkulaljuk bele a
sarat és a nehezen mandverez6 kocsit a kanyar-
vételbe, mieltt pedig az dtra kiérnénk, vegyik vis-
sza a gazt, kiilonben édtugratjuk az utat és az rengeteg
id6veszteséget jelent. Ez az iildozés nem tart sokdig, s gya-
log folytatjuk a harcot: a csempészek fGnokét élve kell elfogni
viszont a sleppet irthatjuk. A hosszil vasarcsarnokban a szoké-
sos médon, tévolrdl leadott lovésekkel ritkitsuk az ellent, s 6va-
tosan kozelitsiink a keresztfolyosékhoz, mert mindig szamitani
lehet orvtdmadasokra. (Ugyanakkor a folyosdk apré beugréiban
els6segélyladakat is talalhatunk.) Elkiizdve magunkat a csarnok
végéig, automatikusan elkapjuk a menekilld fickot, aki elarulja,
merre van Lomaz.

22. kuldetés - Alleyway (Isztambul)

Jones és Tanner meglepik Lomazt, aki — miutan tisztazodik,
hogy hdseink Jerichora ,utaznak” — elarulja, hol torténik meg a
pénz 4tadésa. A stadion bejaratanél azonban Calita megérzi a
csapdat, minekutén a vevd és az eladd egyarant menekiil.

El6szor Jones bérébe bujunk, aki a Zsdkos nyoméba ered. A
parkoloban a legkézelebbi kocsihoz fussunk, s padlogazzal
induljunk. Ennél a kiildetésnél is a jo rajt a legfontosabb, ma-
ga az iildozés az el6zekhez viszonyitva atlagos, és nem
hosszt. Ott kell nagyon figyelni, ahol sziik utcékba csal be
minket, mert egy a térképen nem jelzett sikatorba fordul
be, ahové mindenképpen kdvetniink kell — ott jon ugyanis
a killdetés masodik része.

Elénk és mdgeénk is teherautok allnak be, igyhogy
kénytelenek vagyunk keresztiilvagni a gengszterektdl
hemzsegé épiileten, amire a piros nyil mutat. (A Iép-
cséhézban a bejarat mellett elssegélylada.) A bérhaz
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karfolyosdjan megint szinte csakis belsé nézetbél lehet boldo-
guini. (Balra a folyos6 végén els6segélylada.) Figyeljiink az
emeletre, ahovd aztan kaptassunk s fel, majd onnan ne az utca
felé, hanem a masik ajton menjiink tovabb lefelé, illetve még
lejjebb, a foldszintre. A bels6 udvaron néhany fické kinyirdsa
utdn egy kocsiba széllhatunk be, amivel torjiink ki a kapun, s
igyekezziink a szallodaba, kerillve a varosban kering6 bandata-
gokat, de persze ki is nyirhatjuk azokat.

232 detés — The Chase (Isztambul)

Id6ben és térben egyarant visszatériink a stadion parkoléjaba,
de most Tanner szemsz6gébdl kovetjilk az eseményeket, akivel
Calita aut6jat kell iildozdbe venniink. Macerés egy-hajsza, de
legaldbb a tobbi ilyen résztél eltérden Calita nem valtoztatja az

(tvonalat, igy az megtanulhat6. Talén a legnehezebb a furcsa

alaku els6 keresztez6dés: mivel a forgalom kiszamithatat-
lan, nem drt el6tte kicsit lassitani, és felmérni a helyzetet
— utana az egyenes szakaszon (gyis fel tudunk zarkézni.
Calita autéjat megel6zni, vagy 16kdésni nem ajanlatos:
agyba-fobe csal a gép, lepattan réla az autnk, mint
ahogy a mazsoldkkal valé karambolozés sem zokkenti
ki 6t a maga kerékvagasabol. A menet vége felé mi is
vagjunk at a parkon (ha nagyon nem megy, gyakoroljuk
be a sétakocsikdzas moddal).
Amennyiben sikeriil Calitdval tartanunk a tempét, gy
a hidhoz érve kozjaték kovetkezik: 6 még ét tud ugratni
az éppen felnyilo hidon, mi viszont nem. Szerencsére
azonban Calita ronggya tori a verdajat, tgyhogy még
utolérhetjiik. A kbzjaték ezattal még nem azonos az el-
lendrzési ponttal, tehat ha nem akarjuk djrakezdeni az
egészet, (igy pontr6l pontra kévessiik a kovetkezbket:
azonnal szlljunk ki a kocsibdl, s menjiink balra, a mé-
sik savnal 1évd korlathoz, ahol egy lejarét taldlunk. A
lépcsé aljandl egy hajo varakozik, erre pattanjunk fel,
és a hid mellett igyekezziink a vizhez levezetd lépcst-
hoz. Miutan kievickéltiink, s felmentiink a rakpartra, ro-
hanjunk Calitdhoz, aki épp egy motorszalont kérosit meg.
Mi is ugyanigy tegyiink, s végre jon az ellen6rzési pont.
A motoros hajsza roppant gyors, és hibazni nem lehet:
azonnal elszallunk. Calita elkapasanak a legegyszer(ibb
madia, ha durvan nekimegyiink, s ezzel tropara vagjuk
a hats6 kerekét — ez esetben azonnal jon a ,Mission
Complete” felirat. Ha ez nem megy, viszont képesek
vagyunk utdna szaguldani a legképtelenebb helyekre
gy a végeén feltartéztatnak minket, és egy rovid
6zés dran lehet nyakon csipni a lednyz6t.

24. kildetés - Bomb Truck
(Isztambul)

Calita bekasztlizdsaval Tanner tisztazza magéat
Vauban vadjaival szemben, s igy ismét egyitt-
miikddiink a rend6rséggel. Calita vallomasa
alapjan tudni lehet, hol és mikor adja 4t a Zsa-
kos az oroszok pénzét, tigyhogy kamerak fi-

gyelik az eseményt. Jericho azonban — miutan a megbeszéit
osszegnek csak a felét kapja meg - vératlanul meggyilkolja a
Zsékost, s egy robbandanyaggal megrakott teherautéval mene-
kil, amibél séirin potyog az ,aldas”.

Legutébb Havannéban csinaltunk ilyet, de amilyen nehéz volt
akkor elintézni a teherautét, olyan konny( most. El6szor is
Tanner mellett ezdttal oft iil Jones, tehét géppisztollyal, és nem
koccandsokkal kell leamortizélnunk a teherjérgényt. Ezen kiviil
van egy trilkkje a dolognak: ha egészen kozel férkéziink a teher-
autéhoz, gy a bombakat elhajitjak a fejiink folott. Ha lemarad-
nénk, a felzark6zashoz mésik sévot hasznéljunk, ahové nem
dobdlnak, avagy probaljuk szétini a bombakat még a kidobas
pillanataban.

p Idetés — Chase the Train (Isztambul)

A bombas tragacs lekapcsolasaval csak egy Jericho kinézetii
fullajtart kaptunk el, kdzben meg az igazi Jericho vonatra szallt.
Le kel dllitanunk a vonatot, amihez meg kel el6zniink a szerel-
vényt, még mieldtt a hidhoz érne. Jericho a leghéts6 kocsirdl 16
rénk, de mindjart induls utan elhdzhatunk a vonattél balra, mi-
nekutén j6 tempdban haladhatunk, s csak a bakterhéznal kell
szorosan a vonat mellé hiz6édnunk — a bokrokon nyugodtan at-
hajthatunk. Ha sikeriilt a mozdony elé bevagnunk, mar csak kd-
vetni kell a sint a hidig. Amennyiben mindig felakadnank a bak-
terhdzon, van egy konnyebb megoldas is: az indulast kovetden,
amikor [that6va valik balra az aut6dt, talélhatunk egy helyet,
ahol hidnyzik a kerités, s ott kimehetiink az Gtra. gy kockézat
nélkiil megel6zhetjiik a vonatot, s mar csak egy idedlis helyet
kell kinézni a sinhez valé visszatérésre: javasolhat6 a hossz(,
lepusztult kéfal és a nagy tiizfallal kezd6d6 hazsor taldlkozasa,
ahol egy nagyobb hézag van. Mivel jocskén leel6zhetjilk a vo-
natot, akar le is lassithatunk a biztonsagos manéverezéshez, és
még egy darabig kitaposott Gt is van a toltésen, széval csak ak-
kor kell ramenniink a sinekre, amikor mér tényleg muszaj.

A hidnal Jericho leugrik a vonatrdl, ezért a killdetés masodik
felében gyalogosan kell tovabbkergetniink. Egy kisebb hadsereg

yhogy nem egyszerti a feladat. Mi sem va-
gyunk innentél egyediil, de ez inkabb elkeseritd hir, mivel Jones
és Vauban inkabb goly6fogénak jo, mintsem aktiv segitségnek.
Amig nem ériink el az (thoz, nem jelenik meg az életer6-kijelz6-
jilk, ezt tehat hasznaljuk ki, s mindenkit I6jiink ki tavolr6l, akit
csak tudunk. Persze Jonesék csatlakozasa utan is tévolrdl i
suk a jonépet, 4m onnantdl m4r a gyorsaségra is adjunk, mert
a kollégak megallithatatianul nyomulnak elGre. (Féliton a ke-
resztez6désnél feltankolhatunk egy els6segélyladat a balra lév6
autéroncs hatuljanal.)

A mésodik (tszakasz végéhez érve Jerichot a jobbra nyil6 si-
katorban kel keresniink, de még mindig nincs egyedill, ezért a
renddrkordon magott, balra a kis beugrébdl vegyiik fel a IGszert
a gépkarabélyhoz (ugyanott elsésegélylada is), majd ennek bir-
tokaban folytassuk a tavolrél 16v6ldozés technikat. Jerichohoz se
menjiink kdzel, hiszen tavolrol 6 sem 16 tdl sfir(in, s csak tiire-
lem kérdése, hogy elintézziik — mert persze sokat kell belel6ni.
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Checkpoint [Save 4]

A vizben gézolva lehetleg ne csapjunk nagy zajt, inkabb a
szemkozti Grtél tavolabb caplassunk ki a partra, ahol mellesleg
nagyobb so alampa b Ussilk

le hatulrél az 6rt, és rejtsiik el, majd siessiink az Gton az ajtohoz.

Checkpoint [Save 5]
A hézban ismét el6 kell venniink az alkulcsot, majd vallatas
kovetkezik. Sadono egyik hadnagya az udvaron iicsorag: 6t kell

hétulrél elkapni, s pisztolyt nyomva a fejéhez kifaggatni. Egy
milabas amerikairl értesilink, az info kihlizésa utan pedig it-
hetjiik is fejbe a fickot, és persze Gt is tegyiik biztos helyre. Ha-
sonloképp jérhatunk el a hazbol kijové tarsaval is, de akar to-
vabb is mehetiink rogton a keskeny jératba, ahol ismét a fél-
spargas modszerrel maszhatunk fel.

Checkpoint [Save 6]

A nagykovetségen mar javaban tart a tiszdrama, de igazab6l
nekiink csak egy tiisz fonms regl barétunk, Doug‘as Shetland
aki bizonyara fontos i Az
keresztiil masszunk fel az erkélyre, és legornyedve surranjunk
el az ablakok el6tt, nagyon dvatosan Iépkedve az iivegszilénk-
okon. A nyitott ajtonal alljunk le, tovabbra is guggolva lapuljunk
a falhoz, de egyeldre ne probalkozzunk semmivel. Varjuk meg,
hogy Sadono a tiisz kivégzése utén tavozik, s csak akkor halad-
junk tovabb egy SWAT étforduléssal, majd az erkély végében
mésszunk ki a héz sarkénal futd

az udvar tilso felére. A hazban irany a masodik emelet (az el-
s6n elsGsegélylada), ahol hanyagoljuk, vagy dssiik le az drt,
majd beszéljiink Ingriddel. Az iras valami Saulnier nev( helyrél
és egy springfieldi demonstréciorol szol.

Dolgunk végeztével szabad a vasdr, killdik a kommandésokat,
ugyhogy innentdl nekiink is engedélyezett a gyilkolas. Menjiink
ki az ajtén, ami el6tt Ingrid allt, utana ki az ablakon, s ereszked-
jiink le. A faluban ki kell kapcsolnunk a kereséfényeket, amikkel
az eget pasztazzak, kiilonben nem tud értiink leszélini az
Osprey a klkotﬁben A két (tba es6 kls magasles Grét igy tehat

(akar pi fel az épft
nyekre, és kapcsoljuk ki a tetejiikon Ievﬁ reflektorokat. A kikotd-
ben még egy utols6 harcost kell lenyomnunk, s az 6blben mar
ott var rank az Osprey.

Saulnier Cryogenics, Péarizs:
Sadono zsoldosvezérének azonositasa

Sadono zsoldosai a Saulnier Cryogenics épilletébe tortek be,
a killdetés célja: kideriteni, mit akarnak, és hogy ki a vezériik —
utobbirél tehat csak annyi informacié van, hogy Mortified
Penguin név szerepel az e-mailjei fejcimében.

Checkpoint [Save 1]

Ereszkedjiink lejjebb a csatornaba majd miel6tt belépnénk a

fel a tetd széléig, majd abban megkapaszkodva oldalazzunk az
ablakig, és ott essiink le.

Checkpoint [Save 7]

A masik sarokndl hasonloképpen hasznositsuk az ereszcsa-
tornét, s cstisszunk le rajta az aprocska erkeélyre. Az erkély ah-
hoz a szobahoz tartozik, ahol épp Shetlandet vallatjak: belopa-
kodva iissiik le a pribéket, és beszéljiink a régi barattal, aki at-
adja a kis adathordozot (amit ki tudja hogyan rejtett el Sadono
emberei eldl). Egy e-mail van rajta, aminek a feladéja egy bizo-
nyos Mortified Penguin, viszont a szovege leforditasra var. Ing-
rid Karithson, vagyis a tolmacs felkeresése a kovetkezd feladat.
(Lészer az asztalon.) A szoba ajtaja mo ort ledithetjiik, de
egyszeriien el is osonhatunk mogotte. (Az alkulccsal nyilo WC-
ben elsGsegélylada.)

Checkpoint

A lépcs6 az erGsen amortizalt hallba vezet, ahol kis tritkko-
2éssel megiiszhatjuk a harcot: csak vegyilk le a portasasztalrol
az iiveget, dobjuk a térképet bamul6 katonak kozelébe, s mialatt
azok a zaj forrasét vizsgaljak, az ég6 kanapé mogott lopézzunk
a katonak magatti fal tévébe, majd gyorsan forduljunk balra, és
sétaljunk egészen a bels6 udvar kapujéig. (A Iépcsé alatti szo-
baban elsdsegélycsomag.)

Checkpoint [Save 8]

mar il kivili |6jiik ki a sarkon ldmpast,
majd utdna az esetet kivizsgalni igyekv Grt is — esetleg lopa-
kodjunk el mdgotte. Lopakodas eseten iigyelni kell arra, hogy a
édos alagitban elsza be-

vilagitjdk a terepet. A lepusztult metrokocsiba két iranyb6l mehe-
tiink be: felmaszhatunk a létracsonkon a tetére, s onnan ugorha-
tunk be, vagy egyszeriien az ajton keresztiil. Lehajolva fussunk a
szerelvény végeig, ahol essiink le kozvetleniil a peron mellé: ott
biztonsagban vagyunk az tijabb két zsoldostol. Ezek likvidalasara
tobb méd is lehetséges: amikor az egyik atvizsgdlja a kocsit,
el6szor a helyben maraditat vadasszuk le, majd gy a masikat —
vagy varjuk meg, mig egymas mellé alinak, és tgy végezziink
veliik vagy granattal, vagy a figyelemelterel6 kamera gaztamada-
saval. Ne felejtsiik el elrejteni a testeket. Utdna az athatolhatatian
tiizfalndl a plafonon fut6 vizvezeték a megoldas: IGjiink bele a
csapba, s méris mehetiink tovabb a polcok magétti ajton.

Checkpoint

A kovetkez0 ajtonal kukucskaljunk be az optikai kabellel, s ami-
kor az 6r tovabballt, akkor Iépjiink be — de még akkor se menjiink
beljebb. Az 6r mindenhol benéz a kanyvespolcok kozé, Ggyhogy
két konyv kzott célozva likvidaljuk a fickot valamelyik sorban —
mondjuk célszerli megvami, mig a szomszédos sorba ér. Ezek
utdn még hatra van a sorok bejératat figyel kamera: IGjik ki a fe-
lénk kozelebb esu nenm majd a sarokrol kikukkantva gy a kame-

Mar latjuk Ingridet az egyik erkélyen, viszont a

erkélyen egy gerilla 4csorog éjjellato szemiivegben. Meglehetd-
sen szokatlan a-feladat: mivel az egyik automatikus kereséref-

lektort nem kapcsultak k( annak fénye elvakitja az Grszemet, te-
s igy kell atérniink

héta kell

rat. A utén 6vatosan lépjiink be a kd-
vetkez6 ajton, s igy léthatjuk/hallhatjuk amint a szobéban szolgalo
két katona megdll egy beszélgetés erejéig. Jobbra fordulva I6jink
egy figyelemelterel6 kamerét az Grokhoz legkozelebbi sarokba, az-
zal fiityiljink, s miutan mindkét fické odamegy vizsgalodni,
eressziink gazt a képiikbe. Vizsgaljuk meg a szamitogépet, rejtsiik
el a testeket, majd nyissuk ki a kovetkez6 ajtot a sperhaknival.
Checkpoint [Save 2]

Az el kezdik atkutat-
ni, de annyira nem alaposak, hogy ne lehessen eléliik elbdjni:
mieltt megérkeznének, rohanjunk a tillsé sarokba, s amlkur
beljebb haladtak, aljunk el mogottik a
és dlkulccsal hatoljunk be a kovetkez6 ajton.

Checkpoint

Az tijabb ajtén belépve azonnal hajoljunk le, igy kifigyelhetjiik,
amint az ablakok mogott két figura épp az intézmény szamito-
gépeit vagja haza. Eleinte nem biztosak benne, hogy a biztonsa-
gi termindlt is szét kell-e 16ni, de egy rovid megbeszélés utan
annak a sorsarol is dontenek — de ezt ne varjuk meg. A beszél-
getés alkalmaval szépen bedllnak egymas mellé, Ggyhogy egy
sorozattal végezhetiink velik, s miutan félrepakoltuk a hullikat,
a még ép termindlrél lehivhatjuk a fénok szdméra a szilkséges
adatokat. A terroristakat bizonyos kliensek adatai érdekelték, de
azt is megtudjuk, hogy a folyoso fordul6ja dtin a masodik ajté
mogott egy idozitett bomba ketyeg. (Az els6 mogott meg egy
elsdsegély-lada van.) Az id6 sziike ellenére varjuk meg (a sotét
sarokban), mig a két 6r kozil az egyik tévozik, s csak ez utan
végezziink a masikkal, majd igyekezziink az alkulccsal Kinyitni
az ajtét a Ha id6ben hatd
mehetiink tovébb a masik terrorista éltal kinyitott a]ton

Checkpoint [Save 3]

A lépestn vatosan lopakodjunk el a mozgasérzékeld mellett,
utana pedig a folyoso fordul6jabél egy sorozattal végezziink a
vandalkod6 zsoldosokkal — vagy varjunk a sotétben, s csak igy
csak az egyiket kell leiitni. Pakoljuk el a testeket mondjuk balra
az automata ajto mogé (ugyanott sokkold lovedek és I6szer),
kozben vigyazzunk a mozgéasérzékeldvel, majd a kitort ablakon
keresztill I6jiik le a szamit6gépteremben az dsszes neont. Ez-
utan a sperhaknival nylthald ajton men}unk tovabb, mert a biz-
tonsagi akat figyel6 6r hianya feltlinik az
ellenségnek. Magyaran a jobb oldalrél hatoljunk be a szamit-
gépterembe, ahova ekkor bejon az imént emlitett 6r, de mivel a
kamerak mellett 6 sem Iat meg minket a sotétben, nyugodtan
buajécskazhatunk vele a gépek kozott, s leiithetjilk vagy megol-
hetjilk. Ezek utan hasznaljuk a sarokban a szamitégépet, mire
kideriil, hogy a terroristak lefagyasztott agyakat kerestek vala-
milyen titokzatos célbél — tovabbd a szamzéras ajt6 kodjat is

juk: 2457. (A monitoros szobaban els6: )
Cneckpmm [Save 4]
lehajolva ko: (falon
Itﬁszer az asztalon), s csaljuk be az 6rt a mitds lampa lekap-
csolasaval. Természetesen durrantsuk fejbe, majd a folyosén
osonjunk el a- mozgasérzékeld mellett. Ha a kivetkez6 ajto alatt
bekukkantunk, lathatjuk amint két ficko mozgasérzékeld aknat
telepit, tehat a lépcsGforduloban a kamera kilovése mellett erre
is tigyelni kell: 6vatosan haladjunk el mellette, de akar megkoc-
kéztathatjuk a hatastalanitasét is (amivel egyben be is gydtjiik).

Checkpoint [Save 5]

Ismét hasznaljuk az optikai kabelt az ajtondl, ami magill lové-
sek zaja sz(ir6dik ki, s varjuk meg, amig az egyik pasas az ajté
melletti folyosora elsétal. Ekkor Iépjiink be, hatulr6l I6jiik le a sza-
mitogépnél ténykedd fi f ckot majd utdna faglalkuzzunk a folyoson
lévével is. A szamf a 0 kodjat

(7562), ahol egy rakas kliens agyat szanaszét szrtak — gy tii-
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nik, nem az agyak, hanem az ND133-as hiit6ladak érdekelték
Gket. (A falon elsdsegélyldda, az asztalon sokkol6 lovedek.)

Checkpoint [Save 6]

A terroristak radidaddsai kozt hallhattunk olyat, ami szerint
egy bizonyos biztonségi 6rt iildoznek: err6l az illet6rél id6koz-
ben kideriil, hogy balga médon lefényképezte a telefonjaval a
terroristak vezérét, aki nyilvan nem kiilonosebben rajong az
ilyen jellegi publicitasért. A sebesiilt biztonsagi r, illetve a tele-
fonja segitségével igy legaldbb azonositani lehetne a vezért.

A hiitétartalyoknél konnyedén likvidalhatjuk a terroristat a
héképes nézettel, pakoljuk szépen el, s haladjunk tovabb az al-
kulcs segitségével. A kovetkez6 két drt egyszertien hanyagol-
hatjuk, amennyiben rogton a gyalogjaro elején leugrunk balra,
majd végigkapaszkodva azon (igy mogéjiik kerillve) maszunk
vissza (persze csak akkor, amikor épp a masik iranyba nézel6d-
nek). Menjiink tovabb, miel6tt még visszaérnének a kis helyi-
séghez, illetve ha gy6gyitani akarjuk magunkat (els6segélylada),
akkor oltsuk le a lampat, és varjuk meg a sotétben, hogy az
egyik 6r ezt nehezményezi, s miutdn 6t sokkol6 I6vedékkel hal-
kan semlegesitjiik, a mésikhoz mér hasznalhat6 barmilyen fegy-
ver. Az els6segélylada szomszédsagaban Iévé aknat persze ke-
riiljiik el (vagy hatastalanitsuk).

Checkpoint

Egy szobaval arrébb hidba lovik a rosszfitk a zsilipajtét, a
mogé menekiilt a biztonsagi 6rhoz nem jutnak be, mi viszont a
foldan Iévd csapdaijton keresztiil tmaszhatunk hozza. Keérjiik el
tdle a telefont, s nyomban sikeriil Norman Soth néven azonosi-

gig a kocsi oldalén, vigyazva arra, hogy akkor haladjunk el az ab-
lakok el6tt, amikor a bentiek épp nem a tajat kémielik.

Checkpoint

A halokocsiban természetesen zart kupék vannak, de valahogy
mégis meg kéne taldlni az emberiinket. (Sothrél annyit lehet tudni,
hogy miilaba van, ezért a hoképes nézettel lehet beazonositani.)
MindenekelGtt azonban a kalauztél érdemes megszabadulni, akitd!
éppen filldugokat szeretne kapni az egyik utas. Léjiik ki a peronon
a vilagitést, igy mér nyugodtan kinyithatjuk az iivegajtot, majd
fiittyentsiink egyet. A kalauzt igy elcsalhatjuk a s6tét peronra,
ahol leiithetjiik (elGtte akar ki is faggathatjuk 6t is az utasokrdl).
Beljebb a kupéknl a falhoz lapulva, és héképes nézetre valtva lat-
hatjuk, hogy az érzékeny fiil(i utas nem Soth. Egy SWAT étfordu-
lassal észrevétleniil haladhatunk el a nyitott ajtd eldtt. A szomszéd
szobabol rendszerint kimészkal a folyoséra a mobiltelefonjéba or-
dibalé utas, ezért még mindig a falhoz lapulva olvadjunk bele a
sotétbe, s varjuk meg, amig visszamegy. Amennyiben benéziink
az ajtorés alatt, megint negativ a hdképes vizsgalat. A kovetkezd
kupénal ellenben poxzitiv: Iépjiink tehat be, és kérdezziik ki a CIA-s
milttal rendelkez6 ipsét, mostanaban melyik oldalon is 4ll tulaj-
donképpen. Természetesen azt dllitja, hogy a j6 filkén (ami ugye-
bar néz6pont kélrdése), de azért ne bizzunk meg benne. Amikor
telefonon keresik, maradjunk észrevétlenek a fullajtar széméra, de
aztan kovessiik Sothot az étkez6kocsiba — persze eltte Lambert
utasitisanak megfelelden ne felejtsiink el poloskét rakni a laptop-
jéra! Az étkez6kocsiban bujjunk be a mar bezért barpult mogeé,
mert a s6tétbdl remek raldtasunk van a telefonon beszéld Sothra:

tani a kopasz bérgyi , aki CIA-kiképzést kapott. 1d6ko a
tamadok robbanéanyagot telepitenek az ajtohoz, ezért gyorsan
kell cselekedniink, ha meg akarjuk menteni djdonsiilt barétun-
kat. Méasszunk fel a mellette Iévé ladara, majd pedig még fel-
jebb, ki a folyosé almennyezete folé, ahonnan becélozhatjuk a
robbantashoz késziilddé fickokat. Mivel olyan szépen egybe-
gylltek, célszer(i egy figyelemelterel6 kameraval egyszerre el-
gézositani az egész bagazst. Ha ez megvan, mér csak végig kell
kisznunk az'4 folét, s ta a inrd

Parizs-Nizza vasutvonal:
Talalkozas Norman Soth ,,arral”

A vonaton Norman Soth szandékait kel kifiirkészniink. Mivel
még nem biztos, hogy nem a CIA feligyelete alatt dolgozik,
Lambert megtiltja a haldlos tdmadasokat.

Checkpoint [Save 1]

Az Ospreyrdl a postakocsi tetejére érkeziink, ahova rogton be is
maszhatunk valamelyik csap6ajton. A ketrecben [6v6 kutya ugata-
séra felfigyel a kovetkez6 kocsiban a kalauz, dgyhogy még mieldtt
atjonne, rohanjunk 4t hozza, és keriiljilk ki a sotétben (vagy kap-
juk el hatulrél, és faggassuk ki az utasokrol). A lényeg az, hogy
végiil ereszkediiink le a padlézaton felnyithato ajtén a vonat ala,
és masszunk at a kocsi elejéhez, majd fel a kezeldfiilkébe.

Checkpoint

Kozpontilag kapcsoljuk ki az ajtok zarait, amire azért van sziik-
ség, mert Soth gorilléi ticsorognek a méasodosztalyon, akiket jobb
lesz elkeriiiniink. A menetirany szerinti jobb oldalon masszunk ki
(csak ott van cs6, amin és junk vé-

elé a és célozzunk.

Checkpoint

A beszélgetés kihallgatdsaval bizonyossa valik, hogy Soth f6-
noke Sadono, agyhogy immar nincs mas dolgunk, mint a tavo-
zés: bijjunk le a pult mogé, és varjuk meg, amig Soth vissza-
megy a helyére a testore kiséretében. Egy ember még hatra
marad, de az kifelé bamul az ablakon, Ggyhogy egyszeriien mé-
gé lopozhatunk és leiithetjiik. A kovetkezé kocsiban van egy lét-
ra, amin visszamaszhatunk a tetdre, de mivel id6kozben Soth
utanunk kiildi a még megmaradt emberét, elébb bijjunk el a s6-
tétben, varjuk meg, mig a fegyveres megérkezik, és 6t is iissiik
le hatulrol (de mar akar fegyvert is hasznalhatunk). A tetén si-
essiink az Ospreyrél lelogé kotélhez, és kapaszkodjunk fel ra.

Jeruzsalem: A bioldgiai fegyver
azonositasa

Sadono az izraeli feketepiacon biologiai fegyvert akar venni: eh-
hez kellettek a hiitdladak. Korbe kell nézniink, vajon mi lehet az dru.

Checkpoint [Save 1]

Jeruzsalembe az izraeli hirszerzés, a Moszad egyik iigynokndje
kalauzol be minket, és elsé dolgunk megszerezni az SC-20K pus-
kankat, amit beadtak egy fegyverszakértéhoz kis médositdsra. Az
utcakon kijarasi tilalom van, igy legalabb civilek nem kotnyeles-
kednek, ugyanakkor az izraeli rend6rok alighanem merénylének
nézik az emberiinket, mert azonnal tiizelnek réank. Menjiink fel a
|épcsdn, aztan balra, keriljilk a [impak fényét — és persze a zsa-
rukat is. A limpakat akar ki is I6hetjiik, az utcan pedig braviros-
ha a jar6rt a kotélen végigestiszva keriljiik ki.

Checkpoint

Az ingadoz6 Idmpa utan vérjuk meg, mig az eszmecserét
folytato ortodox zsidok leilinek a padra, és csak akkor lop6z-
zunk el mogottik. Az utdna kévetkezd téren egy renddr épp ha-
zakiild egy narancslét kortyolgatd vendéget a kerthelyiségbdl:
ezalatt szépen ellopdzhatunk a kerités tovében a tér tiloldalra,
s maris megérkeztiink a fegyverszakért6hoz levezetd Iépcsd-
hoz. Eppen id6ben...

Checkpoint

A kontaktunkat két tolvaj akarja kifosztani, akik koziil kapjuk
el a hatsot. Ekkor alighanem a mésik elkapja a fegyverszakit, a
patthelyzet viszont ne aggasszon minket: élG pajzsként hasz-
nalva a tiszunkat azonnal valtsunk ét lézeres célzasra, nehogy
véletlendl mellé trafaljunk, s egy lovésbél szereljiik le az ellen-
feliinket. Miutan leditottiik a megszorongatott fickét is, beszél-
gessiink el a baratunkkal, aki egy hordé alél el6banyassza a
puskénkat. Ne felejtsiik a rejtekhelyen a killonboz6 Iovedékeket
sem. i i egy kicsit, élj
Gijra az dreggel, mire az egy széles ablakhoz invital minket,
ahol ismét diskuraljunk, majd célozzunk ki az ablakon a tav-
csével. lgy megtudjuk tdle, milyen javitdsokat eszk6zélt rajta,
de éles I6szerrel inkabb ne nagyon tiizeljiink csak tigy vak-
taban... A préba utan egyszer csak megjelenik odakint egy
renddr, aki eldl bujjunk le. Ha nem vett észre minket, az 6reg
javasolja, probaljunk ki rajta egy bénito lovedéket. Sam — latva,
hogy a fické egy técsaban all — inkabb egy sokkold lovedéket
tart alkalmasabbnak, és az oregnek is tetszik az otlet. Aki akar,
mokazhat vele.

Checkpoint [Save 2]

A feladatra koncentralva azonban fontosabb dolgunk van:
Miss Dahlia Tal felkutatasa, aki az izraeli biztonsagi szolgélat, a
Sin Bet igynokeként beépiilt egy sziriai terroristasejtbe, és sza-
munkra fontos informaciokkal tud szolgaini.

Az utcén épp kérdezdskadik egy lako egy rend6rt6l az utobbi
merényletekrdl: ezalatt ellopozhatunk mogottilk, avagy bemehe-
tiink a sotét sikatorba, ahol Sam klasszikus spérgéjaval kita-
maszthatjuk magunkat a magasban, majd miutén fiityiiltiink a
rend6rnek, a nyakéba ugorhatunk.

A nehezebb kihivas harom sarokkal odébb van (a civilek elke-
riilésével nem muszaj foglalkozni), ahol két zsaru beszélget.
Nem sokkal el6ttilk a fal mentén egy csé vezet felfelé: ezen
masszunk fel, majd a racstél ereszkedjiink le a nyitott ablakhoz.
Bent egy ember alszik, (igyhogy 6vatosan Iépkedjiink. A szoba
masik ablaka mar a masik utcara néz, am mint az arnyékbol is
latszik: szemben az erkélyen cigarettazik valaki, aki egybdl szol
a zsaruknak, ha meglat minket. Kis pofon a realitisnak, de ez a
valaki csak akkor ér a blaz végére, ha az ablak mellé lapulva
egyfolytaban figyeljik. Miutan eltaposta a csikket és elkotrodott,
masszunk ki az ablakon, és a magasban folytassuk az utunkat
— az utcaban ugyanis vagy négy jarér is maszkal. Egyenként
akar le is dthetjilk Gket, de elegansabb, ha a magasban mara-
dunk: ugorjunk 4t el6bb a boltiv tetejére, majd a talsé oldalon a
szegélyen kapaszkodva araszoljunk tovabb a drétig, amin aztan
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csisszunk le a deszkapalléig, ahonnan ugorjunk le a napellen-
z6re. Onnan 16jiik ki a sarki lampat, mire el6jon az ott méaszkalo
renddr, akinek ugorjunk a nyakaba. Tegyik félre az djult fickot, s
folytassuk az utat.

Checkpoint [Save 3]

Egy sikatorban landoltunk, ahol a szokasos félspargaval ugor-
junk fel a bal oldali épillet peremére. Ovatosan sétaljunk korbe a
vezetékig, amin atcstiszhatunk a masik épiilethez, s egy apro pe-
remen maszhatunk oldalazva. A sarkon til essiink le a napellen-
z6re, de ne maradjunk sokaig a fényben: gyorsan ugorjunk le a
cégeér ala. Ahogy leérkeztiink, rogton fiittyenthetiink is egyet,
ugyanis a kozelben posztol egy 6r, akit igy kimozditunk a helyé-
16l, és a kapualjba hizodva kikeriilhetjiik. A tovabbiakban marad-

tor végében mésszunk fel az ereszcsatornan, majd be a magéan-
lakésba, s 6vatosan elosonva a TV-z6k mogott mésszunk kl az
ablakon, mire a pa étdlva Gjabb

méra, amiket azonban lokalizalni kéne, s ezt csak Sadonondl le-
hel megtenni. Indonézidban a dzsungelbdl indulunk, Lambert ta-

cs6 kovetkezik.

Checkpoint

A tetdrdl végiil kotélen ereszkedhetiink le a sikatorba az azt
6rz6 rendér mogé, mely sikatorbél nyilik a titkos Shoshana rak-
tarhoz vezetd lift. Azonban ne siessiink el6re, mert még meg-
lephet minket egy rejt6zkod6 zsaru — inkabb hagyjuk, hogy
Dahliat lepje meg. Segitsiink neki leszerelni egy jol irdnyzott
tockossal. Ezutan viszont meglepd fordulat jon: ahogy belépiink
a liftbe, érkezik Lambert parancsa, hogy Dahliat immar a mas-
wlagra kéne étsegiteniink. Ez azon ritka alkalmak egyike, amikor

junk a falak tovében uralkodé sotétségben, s osonjunk el a tigas szerint do| iink, teljesitjiik-e a parancsot.

téren lézengd renddrok mellett is. A tér tlls6 sarkanal egy cs6 ve- Checkpoint [Save 8]

zet fel a boltivhez, utobbin masszunk at, majd a kivilagitott falon A lifttel leérkezve nem muszaj foglalkozni a jobbra bamészko-
menjiink tovabb, csak elébb pér jol irnyzott pi: ove: tiin- do i : induljunk el balra, majd ahol le lehet ugrani a
tessiik el a kivildgftast. Ahol deszkapaldnkok alljak el az utat, otta  gyalogjérd ala ott alulro! keraljiik ki a szembejovs rt. Vissza-
fal peremébe majd Vis- 6ra egy zért kapuba iitk6ziink, viszont

sza, mert még a kovetkez6 utcéban is a magasban folytathatjuk
az utat. (Mindenképpen fel kell kapaszkodnunk, mert a templom
zart vaskapujan csak a falra felmaszva lehet &tjutni.)

Checkpoint [Save 4]

Hamarosan egy keritéssel koriilvett teriiletre érkeziink, ahon-
nan csak az ereszcsatornan keresztill lehet kimészni, s a kife-
szitett kotélen egy masik kerités mogé cstiszhatunk ét. Ennek a
keritésnek a taloldalan varakozik Miss Dahlia, akinek adjuk meg
a jelsz6t, és maris mondja a késziilG fegyveriizlet részleteit. Mi
tobb: oda is vezet minket. Természetesen (gy kell 6t kdvetniink,
hogy senki ne ldssa meg Samet.

Checkpoint

A templom el6tt nincs méas megoldas: ki kell I6ni a vilagitast.
Utédna az atjaronal hasznaljuk ki, amig Dahlia a hazugsagaival
eteti a renddrt, s ezalatt lopozzunk el egészen a poroléig. Miutin
a renddr a masik irdnyba indul, kévessiik tovabb a kolleginét.

Checkpoint [Save 5]

A sikator utani deszkakeritésnél ne szorosan kovessiik a nét,
hanem a Kerités mogott: Ggyis aztan arra kanyarodik le. A régi
varosfalnal pedig ne menjiink a fénybe, inkébb kapaszkodjunk
fel a fal tetejére az alacsony falrészr6l atugorva, és rohanjunk
Végig azon.

Checkpoint [Save 6]

Ismét ldmpaoltés kovetkezik, utana pedig a

vele szemben 1e|masznalunk a csbre, aminek az eldgazésa a
kapu folott megy at — csak fel kel hiiznunk a labunkat, és méar
at is jutottunk.

Checkpoint [Save 9]

Ezutén két irdnyba is lehet menni, de nekiink elsésorban az
atellenes jarat kell. Az automata agyat kicselezni roppant egy-
szer(i: csak ugorjunk le a vizbe, és a fent emlitett irdnyba
masszunk ki. Ha elég halkan lubickolunk, elméletileg hattal fog
alini nekiink ott egy or, akit igy meglephetiink, s konnyedén elju-
tunk a laborba, ahol magunkhoz vehetjiik az analizilando anya-
got tartalmazo ND133-at.

Checkpoint

Ahogy bejéttiink a laborba, két irdnyban is lathattunk djabb
utakat, a jobb oldalin tdvozhatunk. (A bal oldali ugyanoda vezet,
mint a vizes terem masik irdnya: egy raktarba egy kisebb fegy-
verarzenallal, plusz elsGsegélyladaval — és egy nem tdl éber 6r-
rel.) Ovatosan haladjunk eldre, mert a sarkoknél 4ltalaban 6rok-
be botlunk. fzlés szerint fejlovéssel nyuvasszuk ki, vagy iissik
le Gket — ahol szilkséges, ott IGjiik ki a vilagitdst. Végiil térjink
vissza a felszinre a lifttel.

Checkpoint [Save 10]

Amennyiben kegyelmet gyakoroltunk Dahlia szdméra, az
most ja magét: orviovész aval lesi a felbuk-

arra kell tigyelni, hogy amikor egy kivilagitott iizlet el6tt megyiink
el, a kozelben tartézkodé rendérok mindig héttal legyenek ne-
kiink. Ezt kovetden lljunk meg a sarokndl, s lathatjuk, amint az
idegenvezetGnk ezdttal sikerteleniil probal 16va tenni egy rendrt
— végiil aztan lerendezi a dolgot egymaga. Csak ezutan mozdul-
junk ki a sarok mdgill, beszéljiink Dahlidval, majd kovessiik.

Checkpoint [Save 7]

A hatalmas téren a jobbra Iév6 arkadok alatt induljunk el, a
sotétben osonjunk el a jar6r mellett, utdna I6jiik ki a sarkon lév
lampat, és a haz mogill elékerild renddrt is keriiljiik ki. A sika-

mi kiszirni 6ket hamarabb, és mindig
maradjunk sotétben. Kezdésnek mindjart I6jiik ki a liftnél a vil-
lanykortét, majd keressiink egy fick6t szemben az erkélyen,
uténa balra az allvanyzaton, végil jobbra egy erkélyr6l magat
Dahliat szedhetjiik le. Ha Dahlia fejébe idben golyot repitettiink,
(igy ebben az epizodban csupan néhany renddrrel kell bjocskat
jatszanunk a liftt6l a szemben 1év6 utcdig.

Kundang tabor Indonézi a: Sadono

szerint a Shetland iigynékt6! kapunk
majd részleteket a fejleményekrol.

Checkpoint [Save 1]

Csobbanas utén az alacsony sziklanal lehet kimészni a vizb6l,
s a saroknal még feljebb kaptathatunk a gyokérben megkapasz-
kodva Az igy elérhetd peremrol a kifeszitett vezetéken keresztiil

4t a taloldali osvé amia elrej-
tett tabor lejaratdhoz vezet.

Checkpoint

A lejératot két unatkozo katona 6rzi. Az egyik épp sort hid-
nyol, s kozben a szakadékba vizel, mig a masik idénként felall a
sz6kébdl, és megigazitja a hisokat a roston. Ez utébbi mozza-
nat megfelel6 pillanat arra, hogy elkapjuk a sorhlényban szen-
vedét, és a leiissilk. (F
egyébként akkor jut eszébe a masiknak a his, amikor a jobbra
|évé fa takarasaban settenkediink, tehat ha gyorsan odasietiink,
még kisdolga végzése kozben elkaphatjuk az elsé delikvenst.)
Ha ez megvan, a székére gyanitianul visszaiil6 mésikat hason-
I6képpen kivonhatjuk a forgalombél. Nagyjabol a szakadék til-
oldalan talalunk egy facsonkot, amire kotelet erdsitve leeresz-
kedhetiink — de még nem egészen legalulra. A kicsit lejjebb levé
szinten keressiik meg jobbra a gerendat, amire kapaszkodjunk
fel, majd masszunk 4t a keresztgerendara, és essiink egyre lej-
jebb, de ugy, hogy mindig megkapaszkodunk az Gjabb geren-
dakban. Igy egyszerre sosem zuhanunk til sokat, és egy tjabb
szintre jutunk, egy Gjabb facsonkkal.

Checkpoint

Miel6tt még lejiebb ereszkednénk, pillantsunk le, s vegyik el6
a tavesoves puskat. Lentr6l ugyanis egy kutya ugat felénk mér-
gesen, s ez a gazdajanak is feltlinik: amikor el6jon a jératbol,
6lommal dusitsuk az agyat. Tegyiink hasonloképp az ebbel is
(kilonben kés6bb megragcsalja a labszarunkat), azutén eresz-
kedjiink le a vizbe, s onnan maszunk fel a jarathoz. A barlang-
ban Ijilk szét a lampét, és vigyilk a sotétbe a holttestet.

A fapallon cigarettézo Grt el6szor ne bantsuk, mert a szétig-
hetetien lampa fényénél azonnal feltlinik a holtteste a tavolabbi
tarsanak. Helyette inkdbb ereszkedjiink le a vizbe, haladjunk el a
pallé alatt, és az 6r mogétt visszamészva elGbb a tavolabbi fic-
kot intézzilk el. A visszamaszasnal figyelni kell, hogy az ide-oda
maszkalé 6r hataba keriiljiink, s igy azt a sotétbe érve szép
csendben elkaphatjuk hatulrél. Ezek utan a hatrahagyott, illetve
a soron kovetkez6 6r mar tetszés szerinti modszerrel likvidalha-
10, csak ne felejtsiik el elrejteni a holttesteket. (Pacifista belli-
tottsagul jatékosok az utdbbi harom katonét ki is keriilhetik.) A
barlang kijarata melletti fagerendan felmaszva folytassuk az
utunkat.

Checkpoint [Save 2]
A dzsungelben beszéljiink Shetland koIIégavaI igy megkapjuk
a ke 6 felada ot: kell iink Sadono

lel lenyomc g
Kideriil, hogy Sadono himl6bombakkal biztositotta be magat:

ha 6 meghal, 24 6ran belil a vildg szamos pontjan jarvany fog

kitorni. A ,Pandora Tomorrow” a jelsz6 a terroristasejtek sza-

vagy a kifeszitett huzalon eresz-

kedjiink le a taborhoz.

Checkpoint

A tabor bambuszkeritése nem sokat ér: jobbrél és balrél is be
lehet hatolni. Utbbi irdnybdl bekukkantva pont egy 6r éll el6t-
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tiink: fiittyszéval csalogassuk ki a kerités el6tti bozétosba, és
iissiik le. A tavolabbi 6r kijatszdsahoz a mésik irdnybdl menjiink
be, bijjunk a legkdzelebbi satorba, ahol 6jiik szét az asztalon
1év6 lampést (ugyanott sokkol Iovedék és fiistgranat). A sotét-
séget észlelve a katona egy masik satorban gyujt meg egy lam-
pést, s mialatt ezen Gigykadik, mi atsiethetiink a nyilt terepen a
szérad ruhak mogotti sotétségbe, ahol a menetrend ugyanaz,
mint a mésik fickéndl: fiittysz6, majd tockos.

masik pedig rendszerint olyan sokaig 4ll hattal a toronynak,
hogy kzben nyugodtan felmaszhatunk. Az Grtoronybél a kife-
szitett drétkdtélen csiszhatunk 4t a keritéssel korbevett taborba.

Checkpoint [Save 4]

Veliink egyetemben érkezik a taborba Sadono is. Mivel még
nem tudjuk, miként tartja a kapcsolatot a terroristasejtjeivel,
nem szabad feltinGskadniink, és kivaltképp nem szabad, hogy
Sadono meglassun minket.

Hamarosan két Gjabb katonéba botlunk. dulat
lanok a mogott, és A ,barataink”
€pp csapdakat telepitenek, s voltak olyan okosak, hogy elétte jol
bepidltak. Az egyik szépen felrobbantja magat, mig a masik a
hullat latva kidobja a taccsot, s ekkor mar csak fejbe kel I6niink.

A csapdk hollétére az iranyit6 rezgése hivja fel a figyelmiin-
ket, de a héképes nézettel is jol lathatok. A hatastalanitdsuk
elég egyszer(: amikor az elfordul6 korong zérnyelvei kipattintha-
t6ak, kozépen zold szin lathaté, s ilyenkor hirtelen el kell enged-

kell kovetniink, azaz hagyjuk, hogy tidvozolje az
droket s mieldtt kilépnénk a langol6 hordé altal megvilagitott te-
rilletre, gy6z6djiink meg réla, hogy a Sadono utan indult katona
mar effordult. Ugyanekkor a mésik 6r is pont elhalad el6ttiink
balra, tehat somfordaljunk utana, be a bal oldali rimpa al, s a
kis kunyhdhoz vezet feljaré tovében allapodjunk meg. Ott elég

. sBtét van, hogy az 6r ne vegyen minket észre (a kunyhéban ta-

padés kamera — dvatosan a felvételével, mert nyikorog a feljaré
€és a padl6zat), s amikor elindult az udvar mésik felébe, mogatte

niink az analdg kart. A csapddk zoménél kiilon-kiilo
az egyes zarnyelvek, tehét tobbszor is el kell ezt jatszanunk,
mig végill lecsavarhatjuk a gyujto szerkezetet.

Checkpoint

Egyre csapdak ko

azon ald, amin Sadono ment tovabb.
Tovébbra is (gy kdvessiik a célpontot, nehogy észrevegyen min-
ket (szornyen gyanakvo tipus, idénként hatrafordul), s hamaro-

Egy pincerendszerben haladunk lefelé, minek kovetkeztében
megsz(inik a kapcsolat a fénokkel. A Checkpoint utén varakoz-
zunk a sotét jaratban, s csak akkor Iépjiink ki, amikor elment az
6r. A kitort korlatnal észrevétienil leereszkednhetiink a kidakhoz,
ahol a cigarettazo ficko figyelmét a szemkozti porolté szétlovésé-
vel terelhetjilk el. Ha jo az iddzités, egyik 6r se vesz minket észre,
amint a [épcséfeljard ajtajahoz lopozunk. Ezutdn a kabitdszer-el-
osztd termen konnyd atvagni: csak kapcsoljuk le a villanyt, és
biijécskézva az Grokkel vegyiik az irdnyt a kovetkez6 ajto felé.

Checkpoint

A generatortermen keresztiilhaladva eljutunk a korabban latott
gép pilotajahoz, aki beépitett ember. A generatorteremben allit-
suk 4t a f6kapcsolot a falon, ezzel akkora zajt csapunk, hogy az
egyik katona eljon a pilota melldl. Varjunk tiirelmesen a motor-
blokk mogatt kuporogva, s amikor az ember a kapcsoléhoz ér,
iissiik le, s vonszoljuk a sététbe.

A szomszédos raktarhelyiségben Sadono épp parancsot ad a
pilétanak az indulasra. Hagyjuk tavozni, de vigyazat: anazon
az ajton kisvartatva egy Gjabb katona Iép be. Sebaj: k ki a
neoncsovet a plafonon s fgy mar sotétben varjuk. Miutan 6t is

san iizenet érkezik Lambertt], hogy egy tapados ki

ha fogy az idd, inkabb szalljunk ki, és kezdjiik el djra. Kozben
eqy katona is felbukkan, akit sz6lit a természet; konny( préda,
féleg ha lapulunk a fiiben, és megvarjuk mig a dolgéhoz lat.
Akad olyan csapda is, ami simén elkeriilhetd, hiszen a damil
mindeniitt j6l ltszik — végiil egy kisteherautéhoz jutunk.

Checkpoint [Save 3]

El6ttiink a repiil6hangar, aminek a két unatkozo 6rét dgy
jétszhatjuk ki, hogy észre se veszik, hogy oft voltunk. Ehhez ne
a bejératon keresztiil menjiink be, hanem masszunk 4t balra a
drétkeritésen, majd a csovon fel a fels ajtéhoz. Bent a felsé
szinten kapcsoljuk le a vilagitést, killonben észrevesznek minket
(a falon elsésegélylada), majd a repiilégép szarnya felett ativeld
gerendara kapaszkodjunk fel, mésszunk végig rajta, utdna pedig
le a fal menti csovon. Ha valamelyik 6r kizeledne, bijjunk a I&-
dakhoz, de amigy nem nagyon vesznek minket észre, mert a
hangérnak ezen felében tok sotét van. A repiil6gép szarnya ald
igy észrevétienil telepithetjiik fel a bombat, majd tovabbra is a
sttétben maradva tavozhatunk a tovébb vezetd ajton.

A soromponal 6rkads két katonahoz a fal menti sététben ko-
zeledjiink, mire azok egyszer csak beszélgetésbe kezdenek. Ha-
z6djunk a bokor mogeé, ahonnan I6jiink egy figyelemeltereld ka-
merét a bodé tetejéhez, s gazositsuk el a diskuralokat. A teste-
ket rejtsiik el, amire akar a bodé is alkalmas, de csak a ldmpa
kilovése utan. Az ugyanott Iévé karral emelhetjiik fel végiil a so-
rompét. (ElsGsegélylada a keritésen.)

Checkpoint

A kutyas 6r el6l meghtz6dhatunk a palank mogdtt, s igy egy-
dltaldn nem kell foglalkoznunk vele, mert a kutya sem fog sza-
got. Amikor elmegy megvizsgélni, miért van nyitva a sorompo,
haladjunk tovabb, és ne varjuk meg, mig visszafordul.

A sétraknal dumalé harom 6rt hagyjuk beszélgetni (a legkoze-
lebbi sator mogott megbujva). Igazabél csak a toronyban Iévét
kell kiléniink a beszélgetés utén, ezutdn ugyanis a lentiek koziil
az egyik elmegy aludni az egyik satorba (I6szer a satorban), a

kellene ahogy Sadono az egyik hadnagyaval kozlis a
széllasanak aznapi belépGkadiat. Erre két lehetdség adodik. Az
elsd rogton az iménti izenet utén: I6jiink egy tapadés kamerat a
beszélgeték mogotti falra, irdnyitsuk réjuk és hallgatozzunk.

Miutdn Sadono tévozott, a fahaz drével nem kell foglalkoz-
nunk, balra ugyanis a fal mellett pont akkora rés van, amibe fél-
spargéval betamaszthatja magat Sam, és bemaszhatunk a héz-
ba az ablakon keresztiil. (L6szer az asztalon, az als6 szinten el-
sGsegélylada.) Huzodjunk a szoba sotét sarkéba, és kerilljik el
(vagy még inkabb: iissiik le) az érkezé 6rt, utana pedig a masik
emeleti szoba (2 tapad6s kamera) ablakan masszunk ki.

Checkpoint [Save 5]

Sadonot6l itt egy hitvany kerités vélaszt el minket, tehat kicsit
lemaradva kovessik, és amikor hétrafordul, semmiképp ne

junk. A hazba, amin i az ablakon bemész-
hatunk (tapads kamera az asztalon), de ha a falhoz lapulunk,
végig tudunk oldalazni a haz mellett is.

Az udvaron I6jiik ki pisztollyal (lehet6leg az 6roktdl tavol el-
siitve) a sarokban a lampast, és ugyanott masszunk fel a cso-
von. A fenti 6rt elkeriilhetjiik, ha kilGjiik a folyosot megvildgitd
lampét is (ezt mondjuk célszer(i még lentrdl elvégezni) — ha
mégsem, akkor 6t is likvidaljuk. Az igy megkézelithetd padidsrol
(tapadés kamera a ladan) két nyildson is leugorhatunk a kévet-
kez6 udvarra. A beljebb événél remek kildtasunk nyilik a ma-
gasbol: hamarosan érkezik Sadono és egy kicsit ledll tévézni. Ez
(jabb — egyben utols6 — alkalom a hallgatézasra. A kddot ezt-
tal is csak akkor halljuk, ha tapadds kamerat alkalmazunk. Per-
sze ha mar til vagyunk rajta, akkor ez mér nem fontos.

Ha megvan a kod, 6vatosan ugorjunk le az udvarra, és keriil-
jiik el a maszkalo 6rt. A cigarettdz6 katona nem valami éber: a
fal mellett haladva (de nem felmaszva a dobozokra) be lehet
mellette osonni a raktarhelyiségbe, ahol aztan gyorsan eresz-
kedjiink le a lejaratba, miel6tt még a mésik 6r észrevenne min-
ket a fényben.

Checkpoint [Save 6]

fejbe jiink a pilotaval, aki egy bizonyos
Stanley Nakarikovrol beszél, és széba keriil Hong Kong is —
majd kinyitja nekiink a szmzaras ajtot.

Checkpoint

A létran felkaptatva Iegyunk ﬁvatosak Sadono ugyams
visszatér a kis tehdt a
sotétben. (A ladakon I6szer, a falon elsusegélylada ) Miutan vi-
szont val6ban tévozott, kbvessiik!

A I6tér egy pus-
karopogasra panaszkodik a tarsanak, aki megun]a a nyavaly-
gast, és elmegy babrélni a kozelben lévé automata dgyival (a
hordénal jelz6fény, ami az automata agyu eltereléséhez j6).
Amennyiben tiirelmesen végignézzilk az iménti jelenetet, dgy se
az agyaval, se az 6rokkel nem kell foglalkoznunk: a cigizé mi-
vészlélek mogotti csovon masszunk fel, és kovessilk az utat a
tetdn a kis bodéig, ahonnan méasszunk be a I6térre.

Checkpoint

Feliilr6l esve be az épiiletbe a gyakorlatozok felett futd csben
kapaszkodunk meg. A IGtéren elég nehéz gyilkolaszas nélkil at-
kelni, de lehetséges. Az elsé probléma a roppant éber fické az
AKA47-essel, aki a legaprobb mozdulatunkra is azonnal elkezd
vizsgalodni. Ez azonban nem feltétleniil baj, mert ahhoz, hogy
ne fedezze fel, merr6l Ioviink, nem art, ha tavolabb megy vizs-
galodni. A beesésiink utén tehat azonnal hizzuk fel a labunkat,
€s masszunk a sotétbe, ott varjuk meg, amig a géppisztolyos
tavolabb kezd vizsgélodni, s akkor hasznéljuk Sam 6j mozdula-
tat, a fejjel lefelé Iovést: célozzuk be a neoncsévet. Hasonl6
maodszerrel I6jiik ki a bokszzsakos szoba két lampdjat is, tigyel-
ve arra, hogy senki se legyen a kozeliinkben. Ha minden klap-
pol, végigmaszva a csovon a toksotét edzGterembe érkeziink,
ahonnan haladjunk tovabb, a folyoson Iévé Iétran felfelé.
Amennyiben a bunyés nagyon dtban lenne, issilk le.

Checkpoint [Save 7]




SPLINTER CELL PANDORA TOMORROW VEGIGIATSZAS

Ugorjunk ki az ablakbdl, majd a kivetkez6 nagy tér két lampa-
jat még az épiilet takarasabol 6jiik ki — az 6roktél megfeleld ta-
volsagban hasznélhatjuk a mesterlovészpuskat. A sotétben kis
tigyeskedéssel vérontas nélkiil juthatunk el a tils6 ajtéig: annyira
ugyan nincs sotét, hogy ne vegyék észre a mozgasunkat, de ha
az Grajarassal ellentétesen egy nagy kort frunk le, és csak akkor
haladunk, amikor hattal vannak az ellenségeink, akkor kivitelez-
het6 a dolog. Ha borsot akarunk torni az 6rok orra ald, kikap-
csolhatjuk az automata agy( intelligencidjat. Kevésbé érdekes
megoldés ugyanitt, ha funyszuval a sotétbe csalogatjuk mlndkét
Grt, és leiitjiik 6ket. (A por é I6szer és
A Sadono héza eldtti téren a reflektor fényét és a maszkalo katn~
nét elkeriilve lopakodjunk a jobb oldali lddarengeteg magé. Ki-
sebb labirintuson keresztill egészen a gang aljahoz lopakodha-
tunk el, s ott kellemes sotétségben nyugodtan megvarhatjuk,
amig a bejérat dre elindul jobbra. Ekkor gyorsan lopozzunk a
szamzarhoz, és issiik be a korabban hallott kédot (1492).

Checkpoint

A héazban maradjunk a folyoson: a zart lapulva

tovabb. Az asztalnal @il6 két katunahuz dnbjuk uda az egy szem

(de is), &

be a hullék szamara. (lgaz, van diszkrétebb meguldés is: lop6z-
zunk a korlet ajtajanak jobb feléhez, s csak egy pillanatra mutat-
kozva az ajtéban surranjunk be, az alvo Gr dgyat kerilljiik meg,
a fejrészhez dliva fiittyentsiink, majd a felébredd pasas leiitése
utan I6jilk ki a [ampét — igy észrevétlenil tdvozhatunk a masik
ajton.) Menjiink a patakhoz, amit kévetve egy Gjabb sz(ik helyre
jutunk, ahol megint félspargéval maszhatunk feljebb.

Checkpoint [Save 2]

A TV-t néz6 palival ne csinaljunk semmit, csak ugorjunk le a
lepel magotti zsakokra, és a kunyho faldn Iévé lyukon osonjunk
ki a célba l6vé krapekhoz. A szétlétt iivegek és dobozok a da-
rabjai a filliink mellett sivitenek el, de ez ne izgasson minket:
vérjuk meg, hogy az ember megunja, és ragyujtson. Ekkor
menjiink keresztill generator visk6jan, masszunk fel a mogotte
1év6 oszlopra, a vezetéken keresztiil pedig majommaszasban
keljiink &t az apr6 kunyho tetejére, amin egy csapdajto léthato.
le a kunyhdba, ahol rabukkanunk egy lejératra a

SWAT atfordulasokkal kovethetjiik is Sadono mozgésat — de iga-
zab6l ez nem is annyira fontos, csak hiizzuk meg magunkat.
(Amennyiben kint nem dtottilk le az 6rt, agy mindenképpen le-
gornyedve, mert belat az ablakokon.) Varjuk meg, amig Sadono
mér biztos tavolba ér, s csak akkor foglalkozzunk a dolgoz6szo-
bt figyeld két kamera kilovésével. Gyorsan tegyiink poloskat
Sadono laptopjahoz, majd ismét huzédjunk vissza a folyoséra,
mert a hazigazda még visszatér egyszer leellendrizni, hogy min-
den rendben van-e. Csak miutdn mér masodszor is tavozott, ak-
kor hagyjuk el a hézat mi is a hatso ajton keresztill. Id6kozben
Shetland mesterldvészei tlizparancsot kaptak, igyhogy amikor a
kijaratnal meglep minket két rosszfiti, ne csinaljunk semmit,
hagyjuk, hogy Sam megadja magat. A kollégék hamarosan segi-
tenek, s igy a terroristdknak fontosabb dolguk is akad nalunk. Ha
akarunk, besegithetiink a harcba —ha nem akarunk sportolni,
gy a csetepaté kozepette csak rohanjunk az Ospreyhez.

Komodo kik6té, Indonézia:
A tengeralattjaro atkutatasa

Sadono iizeneteit egy tengeralattjaré tovabbitja, ami egy elha-
gyatott kikotGben vesztegel. A feladat: valahogy feljutni ra.

Checkpoint [Save 1]

A kik6té annyira nem is tiinik elnagyatottnak, mar csak a kor-
nyékén is hemzsegnek a katonak. Els6 feladat: eljutni a lejarat-
hoz, merthogy egy barlangban van a tengeralattjérd-dokk. A
bambuszeréd tornyaban lévé orviovészek Iézereit jobb elkeriilni,
s jobbrdl hatoljunk be — a szélen kozelitve nem lat minket az au-
tomata 4gyd. Vagjunk 4t az iires helyiségeken, kerilljiik ki az
udvaron az 6rt, ahol mellesleg célszeri szétioni a ldmpast, mert
(igy a fal mellett somfordélhatunk. Maradjunk az erdd kiils6 fala
menten igy egy szlik zugba jutunk, ahol a felspargas ugréassal

Miel6tt

titkos bazishoz. Amennyiben gonoszkodni akarunk, gy a le-
ereszkedés eldtt kapcsoljuk ki a kunyho ajtajat figyeld agyat,
ugyanakkor a kunyhé e[om kezelopanellel kapcsoljuk ki a teret
figyeld agya intelli ését, majd
el az id6kazben leiilt ,mesterlovész” mogott, és kapcsoljuk ki a
generatort. A TV-szobabol rogton panaszkodas hallatszik, s
amint kilép az ajton a méltatiankodo katona, mar el is intézi 6t
az automata agyd. Hasonloképpen jér a tarsa is, aki szemlato-
mast nem fogja fel, hogy mi a helyzet.

Checkpoint [Save 3]

Lent ereszkedjiink még lejiebb a lifttel. A bézis folyoséjan ha-
z6djunk sotétbe (jobbra az 6ltozében elsdsegélylada és I6szer),
és vérjuk meg, mlg |nbbml az 6rok félrevonulnak dohanyozni. Ek-

kor é az iranyitd kozpontba, ahol konnyen
elkaphanuk a munkﬁ]éba Ieladkezeﬂ technikust: vaIIassuk majd
apiros és asza-

mitogép hasznélatara, azaz a tengeralattjard felszinre hozasara.

Checkpoint

Altassuk el, és persze pakoljuk el jo helyre a szakit, utana pe-
dig vigyazzunk visszafelé, mert visszatért a két 6r. Az iranyito
kozpontban Iévé ide-oda maszkal, igy anndl csak meg kell var-
nunk, mig hatat fordit nekiink, viszont az ajt6 eldtti asztalnal
licsorgé mas kérdés. Amennyiben tovabbra sem akarunk vért
ontani, I6jiik ki a neont, s amikor az ipse feléll vi odni, ak-

Checkpoint [Save 4]

Egy sziik kis folyosérol lejjebb ereszkedve beszélgetést hall-
hatunk: az egyik 6r épp lepihenni készil. Hagyjuk csak, hadd
pihenjen, mi pedig keressiik meg a sotét zugot a folyoso kacs-
karingés részén, és ott meghtizva magunkat varjunk, mig a mé-
sik 6r elmegy az ellenkez6 iranyba. A halokorletben ezutén 6va-
tosan lépkedjiink, majd ereszkedjiink még lejjebb.

Checkpoint

Ha méshol nem is, de a kantinban j6 hasznat vessziik a villa-
n6 granatnak. Mivel a bent étkez6 fick6 azonnal észrevesz min-
ket az ajtéban, mandinerbdl ha]ltsuk be, majd somfordaljunk be
a pult ala, és varjuk meg, mig eliil a riadalom. Mikor a terrorista
visszaiilt a helyére, lopakodjunk tovabb.

Kazben Lambert adasat nehezen fogjuk, de a mondandoja Ié-
nyege az, hogy retina scannel miikodé zéar kovetkezik. A kozé-
pen vilagos, de amugy toksotét szobaban varakozzunk a tisztre,
akit kapjunk el, mihelyst matatni kezd a miiszereknél. Rancigal-
juk el a folyosora a retinavizsgélathoz, és nyomjuk a képét a
géphez, majd szabaduljunk meg téle, és rejtsik el.

A parancsnoki hidon két ember tartozkodik, de az egyik ha-
marosan elmegy kavézni. Mivel nincs tdl vildgos, gondtalanul
iigykadhetiink: menjiink a bejarattol srégen a sarokba, s ott a
félreesd kis zugban hivjuk le a szamitogép adatait, amibdl kide-
ril, milyen telefonszdmokat hivogat Sadono.

Ha gyorsak voltunk, a kavézgato fickéba mar biztosan nem
botlunk bele. Ismét a folyosén, de most a masik irdnyba igye-
kezziink, ahol immar nyitva dll a zsilipajté — igaz, ha tényleg
gyorsak voltunk, ott dohanyzik egy terrorista. Varjuk meg mig
elszivja a cigit, s kovessiik 6t. Ahogy a szomszédos helyiség-
ben megall, pont mogotte van a létra, amin tavozhatunk.

Checkpoint [Save 5]

A hajéhoz egy 0j hid ereszkedik le. Persze nem nekiink van
szanva, ligyhogy siessiink be a lépcs6hoz, s ugorjunk a kozele-
dé katona nyakaba. Ha nem sietiink eléggeé, a lépcs6héz bejara-
ta el6tt ereszkedijiink le a palloba kapaszkodva a tenger folé, s
csak akkor hizédzkodjunk vissza, amikor a katona megall cigiz-
ni. Ezutdn mindenképpen iissilk le, mert még gondot okozhat.

A Iépcs6 aljanal mér varnak rank. Hatraljunk a Iépcséforduld
alatti s6tétségbe, ahonnan gondtalanul célba vehetiink két I6-
vészt, majd kicsit elérébb merészkedve I6jiink a hordéba, ami
kirobbantja a fedezékébdl az utolsét is.

Hamarosan hasonl hordés triikkel probalkozik az ellenség is,

kor somfordéljunk el jobbra fordulva.

A dokk elsé drét tisztes tavolsagbol kovessiik a gyalogjaron,
de ne forduljunk be utdna a hossz( szakasz végén, hanem a
sotét sarokban megbijva varjuk meg, hogy visszafordul, s elha-
lad eléttink. A gyalogjaré végénél nincs semmi, viszont nem
sokkal eltte leereszkedhetiink egy csapajton a jdrda ald, ot

egy ridon, s ! egy
illetve egy kis ,sziinettel” mindjart kettdn is.

Checkpoint

egy
16jiik ki az imbolyg lampat, majd a jobbra nyilo a]ton menjiink

A parton lévé nem érdemes Ki tenni
(némi égek aran l6szerhez, egy i
hoz, és egy eksosegeiy}adahoz jutunk), dgyhogy mchamarabb
ugorjunk &t a és lea

h a dokk Csakhogy néluk is vannak hordok,
agyhogy a el6a
puskaval, és célozzunk be egyet-egyet. Ezzel Ggy tiinik, effogytak
a rosszfidk, tehat menjiink tovabb, s az utat elzéré ladék mellett
keressiik meg a étrét, ami a gumicsonakunkhoz vezet.

Television Free Indonesia, Dzsakarta:
SihediSad, s’

9

A terroristafenyegetés elharitdsa utdn Sadono imméron sza-
bad préda, de senki sem akar martirt csinalni beldle, ezért élve
kell effogni. A helyszinen segit minket a CIA-s Ingrid Karlthson,
akinek még mindig él az inkognitoja.

Checkpoint [Save 1]




Ugorjunk le a tet6r6l, majd ereszkedjiink még lejiebb kotelet
kotve a kéményre, s mar csak egy ugrasra vagyunk a talajtol. A
TV-allomés kornyékét Sadono katondi 6rzik, mégis gyerekjaték
az utcéba bejutni. Az akrobatikusabb médszer: ahogy lemész-
tunk a magasbél, ne menjiink be az utcaba, hanem a foly6par-
tot megvilagité lampa alatt keressilk meg az ereszcsatornat,
masszunk fel, fussunk végig a hazsor tetején, majd a sikatornl
srégen ugorjunk balra. A sikdtor taloldalan épphogy el lehet
kapni a szegélykovet, amin oldalvast mészva, és a sarkon tiilra
araszolva Ieugurhamnk a cseréptetre, ahol mar csak at kell
masznunk a dr6 és dlkulcs
az épiiletbe. Taldn még gyorsabb, de kevésbé diszkrét megol-
das a kovetkezu szépen réuesztunk a c|V|Iekre akik rohannak a
ahol legutobb lattak

SPLINTER CELL PANDORA TOMORROW VEGIGIATSZA!

lovéseével, igy keriiljiik el az 6rt, s a masodik korténél 1évo jara-
ton menjiink vissza az el6z6 csatomaszakaszba a kamerdnal

le a bal oldalon honold sotétségbe. A szinpad hata mogatti ajton
kell tdvoznunk, de el6bb I6jiik ki pisztollyal az ajtot megvilagito
ovet. ElGszor ne Iépjiink ki az ajton, helyette toljuk ki az

az imént ismertetett metodust
6r, jabb sotétités, s igy végil megerkezunk a Iétrahoz ami ki-
vezet a csatornabol.

Checkpoint [Save 3]

A hatalmas parabolaantenndkndl kellemetien helyzettel kell

iiintink: a térséget a kozépen

egy mesterlovész nézelGdik, raadasul el van aknasitva a terillet,
és még mindig villamlik. Kénytelenek vagyunk valtogatni a nor-
mal és a hoképes nézet kozott: miutan meggy6zadtiink, hogy a
reflektorfény odébballt rélunk és nemrég villimlott, gyorsan ak-
tivaljuk a hoképet, és kikeriilve az aknakat lopakodjunk a kovet-
kezo fedezékig, majd ismételgessiik ezt a miiveletet — a szell6-

minket, csakhugy mi ekozben a sikator bej sietiink, s
oft varakozva szépen a hatukba ke nk. A sikator utén balra
egy allvanyzatra méaszhatunk fel, a tetdr6l pedig a kifeszitett ka-
télen csiszhatunk 4t a mér emlitett drétkeritéshez. Az dlkulccsal
nyil6 ajt6 egy liftaknaba vezet, ahol ereszkedijiink le a lift kote-
Ién. (Legalul elsGsegélylada.)

Checkpoint [Save 2]

Az el}enseg heszelgetésébﬁl hallhatjuk, hogy a wllamlas miatt

éjjellato mes-

terlovészek, wszont a villamlas ugyanigy minket is elvakit, ra-
addsul tokéletesen Iéthat6va teszi Samet. Miutdn az dlkulcs
hasznélataval kijutottunk a f6kapuhoz, ennek megfelelGen a biz-
tonsagra torekedjiink. Fiittyszoval, vagy a kukak melletti iiveg

j az okliink elé juk az Groket, bér nincs
feltétlendl szilkség erfszakra. Inkabb varjuk meg az antennas
furgon takarasaban, mig végeznek az 6rok a'beszélgetéssel és
tvolabb sétéinak, majd I6jilk ki a bejratot megvilégité halogén-
lampat. Igy mér atvaghatunk a placcon, csak arra kell vigyaz-
nunk, hogy a villamlasoknal ne legyiink szem el6tt: bivéhelynek
a legalkalmasabb a kis bodé, aminek a faldhoz lapulva még a
villimldsak sem vildgitanak meg minket, s a kis ablakon kite-
kintve remekiil kovethetjilk a tals6 6r mozgasat. (Egyik portas-
fiilkében két kabito lovedék, a mésikban fiistgranat.)

A parkol6 tiils6 oldalan kis csipogas hallatszik: a hang iranya-
ban egy rést taldlunk a sarokban, aminél lapuljunk a falhoz, és
préseljiik 4 magunkat. A tiloldalon csak semmi hirtelen moz-
dulat: kerilljiik ki, vagy hatéstalanitsuk a csipogas forrasat.

A kertben egy ,félszemd” furgon korill tjabb Grok lézenge-
nek. El6szor is a bal oldali kerités mellett hazédjunk a beton-
kocka mellé: ott viszonylag s6tétben vagyunk még villamlasnal
is. Onnan I6jiik ki a kocsi megmaradt lampajat, ami éppen oda
vilgitott, ahova ezutan menniink kell. A keritések mentén, az
orajarassal ellenkezé iranyba nagy keriilGt téve juthatunk el a
legbiztonsagosabban a furgon eldtti részhez. Persze sotétbe
csalva akar le is dithetok/IGhetdk az Grok, de az kevésbé izgal-
mas. Végill masszunk le a csatornaba.

A vizbél jobbra egy kis oldals6 jaratba méaszhatunk ki, viszont
az ott 1évG ajtot egy pancélozott kamera figyeli. ElGszor is I6jik
szét a csatornaban vilégité villanykortét, igy mér megallhatunk
a jarat elején, ahol vegyilk el a kamerablokkol6nkat, és azt fo-
lyamatosan hasznalva slisszoljunk &t a kritikus teriileten. A tdlsé
csatornaszakaszban ismét sotétitsiink be az elsd két karte szét-

€és az antennak mogott biztonsagban vagyunk a

é 0l. Az udvaron tulaj egy teljes kort kell
tennunk az 6ramutat6 jarasaval ellentétes iranyban. Az utols6
szakaszon tdl sfirlin vannak az aknak, VIszont keveshe vizsgalo-

optikai kébett, s gy lathatjuk, amint a folyosén egy katona nyit be
az eqyik szemkozti szobaba, és hallhatjuk, amint Ingridnek ad at
valami forditani val6t. E beszélgetés alatt Iépjiink ki a folyosora,
de ne a beszélgetdkhaz, hanem a veliik szomszédos szobaba
nyissunk be. A hangmérnoki székben egy katona ill, akinek iifté-
ben koppintsunk a fejére. Oltsuk el a villanyt, amire az iiveg tilol-
dalan felfigyel a ,killdonc”, s amikor &tjon kivizsgaini a dolgot, 6t
is pofozzuk le. (Tapadds kamera a deckeknél.) Ezek utan immar
atmehetiink Ingridhez egy kis csevelyre (a folyoson az iiveges aj-
tonal vigyazzunk, nehogy a tiloldalr6l valaki belessen). Ingridtdl
igéretet kapunk arra, hogy elvezet minket Sadonohoz.

Checkpoint

Gyorsan siessiink a folyoso végi ajté bal szarnyahoz. Nem
tudni miért, de ha onnan hallgatozunk, Ingrid segit nekiink efte-
relni az 6rok figyelmét, s valt velilk par sz6t. Ez alatt mi a hatuk

dik arra reflektor, tigyhogy ott a kiils6 dr6 felkap:
kodva, majd oldalazva juthatunk &t. Ugyanezen drétkerités foly-
tatasanal nincs feliil szogesdrot, ott végiil tmaszhatunk a tdlol-
dalra — de vi nehogy kozben kapjon min-
ket a mesterlovész. Inkabb varjuk meg tiirelmesen, hogy az ud-
var masik felé nézeldik. A kerités tiloldalan tovabbra is vigyaz-
zunk a réseknél a reflektorfényre.

Ezek utan alkulccsal nyithatunk be a biztonsagi kamerak ve-
zéri6pultjahoz. (Kabitd lovedékek és jelzélang a pulton, elsdse-
gélylada a falon.) Oltsuk le a villanyt, iissiik le a méltatlankod6
Grt, és tarjuk ki a mésik ajtét. Fiittyentsiik magunkhoz a parko-
16bol a kozelben sétalgato 6rt, és 6t is altassuk el a sotétség-
ben. A TV-székhdz bejaratat 6rz6 fickdval nem kell foglalkozni,
csak arra figyeljiink, hogy tavolabb legyen, ugyanis a legkoze-
lebbi auté mogott egy szell6zényilast lthatunk az épiilet faldn,
€s azon kell bemasznunk. A nyilds egy kiirtdbe vezet, amibe
egy félspargas ugrassal tudunk felkapaszkodni.

Atetdn az egyik anlennaval baleset tortént: mellette akdr egy

maogott kil az automata agyut, s végigsiethetiink a
balra vezet6 folyosén (a vége felé 16jiik ki a lampat, nehogy a
saroknél észrevegyen minket az ajto mogotti 6r). fgy végiil
visszajutunk a lifthez, s Ingrid is hamarosan érkezik, akinek sze-
rencsére van jogosultséga, hogy a retina scannel kinyissa ne-
kiink a Sadonohoz vezet6 ajtét — csak kérjiik meg ré.

Checkpoint s

A két hidndl nekiink a bal oldalin kell atkelniink. Ovatosan lép-
kedjiink az iivegszildnkokon, mig Ingrid beszél az Grrel a masik
hidon. Id6kozben kideriil, hogy a kollegina leleplez6dott Sadono
eldtt, tgyhogy az dr végiil mindenképpen elkapja. Barmennyire
is iigyesen lopakodunk, s hangtalanul intézziik el a mésik 6rt, a
vége ugyanaz: siessiink Ingridhez, s két itéssel, vagy egy fejlo-
véssel hamozzuk le réla a fickét.

Checkpoint [Save 5]

A sotét folyoson konnyedén végiglopakodhatunk a falak men-
tén: senkit sem kell bantani, csak kerilljiik a dekoraciok fényeit.
A Darnal maszkald ipsét a barpulthoz behizodva keriilhetjiik ki,

iires tiveggel is
antenna tartoriidjara kotelet hurkolva leereszkedhetiink. Ovatosan
végezzilk a miiveletet, mert a csarnokban maszkal egy 6r. Ezt a
fick6t kannyi kikeriilni (csak a villimlasok zavarhatnak), mint
ahogy a lifttel érkez6 masikat is: a lift melletti ségben var-
junk, amig elindul a csarnokba. Hivjuk a liftet, és irany az emelet.

Checkpoint [Save 4]

Ingrid Karithson segitségével tudunk Sadono kozelébe férkdzni,
tehat a radiéban a né megkeresése az elsd dolgunk. A liftbdl bal-
ra induljunk, de miel6tt befordulnank a folyoséra, varjuk meg,
hogy az liveges ajt6 mogatti 6r megfordul, és elindul a masik
iranyba. A folyosén ezutén ismét legyiink tiirelemmel, mert az el-
agazasnal egy masik or is jarkal. A megnyilt drnyékabol jol lat-
hatjuk, mikor fordit nekiink hatat: ekkor iramodjunk az ajt6 md-
gétti 6r utén, viszont azon a folyoson mér ne forduljunk be, ha-
nem a sarok el6tti [ddahalom résébe xgyekezzunk ahol a iél-

a helyiség végében mésszunk fel az ital-automatdra,
€s arrol tovabb ugorva fela

Checkpoint

A csatornabol ereszkedjiink le a studioba, ahova éppen érke-
zik Sadono és két embere, hogy felvegyék a legtjabb iizenetil-
ket. Az egyik testdr a kamerét kezeli, mig a mésik a helyszint
biztositja. Szimos mddszer akad Sadono élve elfogasara, de ta-
lan az a legklasszabb, ha beallunk a szinfalak m6gé, megvarjuk
mig Sadono elséként fellép a podiumra, s maganak a vezérnek
fiittyentiink. Van olyan vakmerd, hogy ilyenkor a testdreit meg-
el6zve Iép be a sotétbe, s keres minket, de persze mi elébb ra-
gadjuk meg a grabancét hatulrdl. llyenkor a testérei nem mer-
nek tiizelni (feltéve ha nem élGpajzsként hasznaljuk, mert akkor
még a fonok se szent a szdmukra), Ggyhogy idegeskedve bar,
de kénytelenek hagyni, hogy Sadonot a retina scannel nyil6 aj-
tohoz rangassuk (ugyanon ahol leestiink a csatornabol), s vé-

spérgds technikaval masszunk feljebb, be a
fay az el6addterem leghatso soraihoz jutunk, ahol felkapaszkod-
hatunk egy csére, ami végigfut egészen a szinpadig. Felhtizva a
labunkat méasszunk 4t egészen a ktélpadiasig, ahonnan ugorjunk

gil a
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Annak a tovében egy kisebb éllvanyzatra méaszhatunk fel, amirdl

LAX 6zi R
Los Angeles: Soth és az utolsé
himlébomba megsemmisitése

Egy himlébomba még szabadon kdszal, méghozza a j6 oreg
Soth barétunk jovoltabol.

Checkpoint [Save 1]

A megérkezésiink utdn masszunk &t a keritésen a parkol6ba, és
I6gjunk fel a teherauto rakterébe. Ha lemaradunk a fuvarrdl, leme-
hetiink a mélygarazsba gyalog is, de akkor figyelni kell a biztonsagi
Gire, plusz a kamerakat is szét kell I6dozni — egyszoval plusz melo.

Checkpoint

A terroristak elvegyiiltek a reptéri dolgozok kozott, de mivel
beoltottdk magukat himl6 ellen, fel lehet ismerni 6ket a maga-
sabb testhdmeérsékletiikrdl. Az effektust rogton tesztelhetjiik is a
héképes nézetet elévéve: mig a kocsik kozt kolbdszolé kutyas
6r normal képet mutat, addig a bodéban ténykedé maésik figura
kicsit sotétebb tonusu: IGjik is fejbe, és oltsuk el nala a villanyt.
A bédé melletti ajton menjiink tovabb.

Checkpoint [Save 2]

Az apr6 kis varéterembe Iépve azonnal kel cselekedniink,
mert ott serénykedik egy takaritond. Ahogy belépiink, jobbra van
a villanykapcsold, amit legott nyomjunk meg, s igy a sotétben
nem latnak meg minket a kamerék (a biztonsag kedvéért el6tte a
folyosén is besotétithetiink). Persze a takaritond hamarosan
odamegy a kapcsol6hoz, hogy visszanyomja, (igyhogy siessiink
jobbra a WC-be, ahol szintén forduljunk be azonnal jobbra, és.
ott is oltsuk el a villanyt, killonben az ajtonal megint csak felfe-
dezhet minket az egyik kamera. (Elsosegé(ylada afalon.) A taka-
ritisban ért
masszunk fel @ mosdéra, onnan pedig a szelldzﬁnyllasba

Checkpoint [Save 3]

A csatornaban gornyedve kapjuk a hirt: még hérom terrorista
ha!ra van. A harmadlk szell6z6nyilasnal méasszunk ki, s a két

kézil a terroristat a
héképpel. Varjuk meg, mig befejezik a dumét, avagy dobjuk a
ladakon taldlhaté kélas dobozt feléjiik (odébb az egyik ladan ka-
bit6 Iovedék), a lényeg az, hogy amikor a s6tétben méaszkal a
,melegebb” fickd, ott végezziink vele. Ha netdn az 6kliinkhdz
folyamodunk, akkor is I6jiink az alélt testbe: ezittal mindenkeép-
pen holtan kell maradniuk a terroristaknak. A munkajat végz6
valodi munkas mogatt simn ellopozhatunk a lengedez6 szala-
gokkal elfiiggonyozott atjaréhoz, a szomszédos teremben vi-
szont két Gjabb terrorista var likvidalasra.

Ahogy belépiink, a dobozok mogétt pompas IGallast foglalha-
tunk el. (A dobozon figyelemeltereld kamera.) Az egyik kakukkto-
jas az 0j munkaerd, akit épp iidvozol a kollégdja, s akit ismét a
héképpel azonosithatunk. Varjuk meg, mig félrevonul a futésza-
lag ald, és ot IGjiik fejbe. artatlan nem

a felsébb szintre, ahol a reptéri rend6r maszkal.
Kello tavolsagbol és a sotétség takarasabal |6jiik ki a renddr fo-
ot s L

ni semmi neszt), és a tarsa mellé fektetve fejbe 6jiik. Az idd-
kozben elszundit6 hivatainok mellett ezutén évatosan atosonha-
tunk az irodén, féleg ha kil6jiik a tdloldali lampat.

sazigy maradt -

amikor a zsaru a mésik iranyban vizsgélédik — lopakodjunk a
jobbra nyil6 kis eldgazasba. Onnan j6l becélozhatjuk a sarokban
{igykddd biztonsagi 6rt, az ugyanis val6jaban egy terrorista. Per-
sze ne akkor siissilk el a puskét, amikor a renddr épp mellettiink
jér, s ugyanigy véarjuk meg, mig a mésik iranyba megy, amikor
aztan az imént kil6tt terroristandl évé ajtéhoz igyeksziink.

Checkpoint [Save 4]

Ahogy a futészalagok folytatdsahoz ériink, elsé dolgunk legyen
a kamerék szétlovése a folyosd mlndket oldalén (balra fordulva

afalon). A gy tudunk at-

csiiszni, ha megvér)uk mig egy nagyobb halom csomag érkenk
és annak lea

Elméletileg tovabb lehet menni a kinti folyosén is, bér a szom-
szédos teremben el6adas van, és az ablakok el6tt nem igazan le-
het rejtézkadni. Nyissunk tehét be az el6adéterembe, lapuljunk a
jobb oldali fal mellé, és araszoljunk &t a vetitévaszon mogott. A
vélaszfal utani kapcsoloval oltsuk el a vilgitast, s amig vissza
nem kapcsolja az elGadd, gyorsan osonjunk el a kovetkez6 ajtoig.

A csamokban ismét azonositani kell smhut a vonaton megis-
mert Menjiink le a és |6jiik ki a bal-
kont megvilagité csillért (csak az utolsé lampatestet szilksé-
ges), majd vegyiik el a tavcsoviinket (ne a puskaét), és vlt-
sunk héképes nézetre. Nagyitsunk ra a gyanis fickéra (valahol
alul) s Lambert maris visszaigazolja, hogy megvan az utolsé

Ez
a bal oldali futdszalagon torténik, utina viszont a masikon folytat-
hatjuk az utat. A sarokndl lapuljunk a falhoz, és I6jik ki az Gjabb
biztonsagi kamerat, majd a szembe jové futészalagon menjiink
tovabb. Mivel ennél a szalagnl is van poggyaszvizsgalat, ismét
tritkkozni kell: varjuk meg, hogy a tiloldalon figyel ember hétat
fordit, s akkor rohanjunk 4t — esetleg figyelemelterelésként bel6-
hetiink a résnyire nyitott ablakon. (Utana a polcoknal I6szer.) Ha-
ladjunk tovabb az ajton, majd fel a [épcson.

Checkpoint [Save 5]

A lépes6 tetejénél figyeljiik az iiveges ajton, mikor all odébb a
biztonségi dr, s csak akkor nyissunk be. A vardtermen diszkréten
kéne atjutni az utasok miatt. A mozg6 jardén somfordaljunk, ami
szerencsére ki van kapcsolva. Lapuljunk a jobb oldali falhoz, és az
ablakoknal csak akkor menjiink tovabb, ha biztosan nem figyel
senki sem a tdloldalrél. A folyos6 végén elmegy a dolgéra a bodé-
bol az 6r: ha gyorsak vagyunk, még atmehetiink mogétte a néhany
mésodpercig nyitva maradé ajton. Ha nem, akkor a bodéban lévé
szamitégépen nézhetjilk meg, mi a kdd a szamzérhoz (5325).

A kivilgitott folyosén ne menjiink az 6r utan, mert megall
egy telefont intézni, raadasul egy szétiGhetetlen kamera is figyeli
a terepet. Az 6r szavaibl kittinik, hogy egy djabb terroristaval
van dolgunk: hiizédjunk tehat a sotét sarokba, s I6jiik fejbe a
beszélgetés kozben, vagy utan. Ezek utén IGjiik ki valamennyi
lampét, de a sarok takarasaban lévvel vigyazzunk: akkor men-
jiink el a kamera alatt, amikor épp a masik irdnyba néz.

Checkpoint

A htétitett folyosorol az i jutunk. A
maszkald 6r a rosszfitik oldalan ll, mig a reklamal6 tgyféllel
beszél6 irodista artatlan — csakhogy utébbi is gondot okozhat,
mert barmilyen szokatlant észlel, azonnal rohan a riasztéhoz.
Felettébb mokas megoldds, ha a sotétben maradva kihallgatjuk
a beszélgetésuket az irodista rajon, hogy valami nincs rendben
az 6r személyazonusségéval mire az hivja a fénoket, és végil
az i mellett dont. Ha nem tesziink sem-

akarunk bantani, tgy a fal tovében, majd a sotétebb teriileteket
kihasznalva lopakodjunk az imént kiléit terrorista felé, a magas-
ban fut6 futészalag elejéhez (ott, ahol bejénnek a csomagok).

mit, az nem hiba, de azért megmenthetjiik a hivatalnokot. It is
szamos lehetGség van: talan legjobb, ha varunk, mig az 6r leilti,
de még nem lovi le, s akkor Iépiink akcidba. A lényeg, hogy a
terroristat mindenképpen meg kell 6Ini. Gyorsabb verzi6, ha mi-
hamarabb leiitjiik hatulrél az 6rt (a jobb oldali fényt nem latni az
asztaltol), kivissziik az eldz6 folyoséra (hogy ne lehessen halla-

6l Menjiink tovabb a dupla ajtén. Kamerablokkolas-
sal, vagy a vildgités szétlovésével jussunk el a jobb széls6 liftig,
hivjuk magunkhoz, majd a ,fel” gombot nyomjuk be.

Checkpoint [Save 6]

A liftet Soth emberei megéllmék ezért maszva kell (ovabbna-
ladni. LGjilk szét a a kabin tetején,
fel, majd még feljebb a kotelek valamelyikén a liftaknak kozotti
gerenddhoz. Ugorjunk 4t a masik gerendéra, onnan pedig még
tovabb a sarokban fut6 cséhdz. A csévon masszunk fel, illetve
jobbra, majd a falhoz érve essiink le, és kapjuk el a lejjebb 1év6
cs6darabot. Masszunk 4t jobbra a kis hasadékba, ahol aztan a
falhoz lapulva préseljik 4t magunkat a vastag csé mellett.

Checkpoint

A hasadékban megint a félspargas ugrast kell naszn.‘ilm abal
oldalra helyezve a stilypontunkat még feljebb ugorhatunk, s a
peremen megkapaszkodva kioldalazhatunk a liftaknaba. A liftak-
na tiloldalan egy szell6zéracs lathato: ezt 16jik szét, és ugor-
junk &t a feltaruld jérathoz. A jarat mésik végénél szintén IGjik
szét a racsot, s masszunk ki a csére, azon oldalazzunk balra,
végiil kapaszkodjunk fel a létrahoz, A létrak megmaszasa utén a
kozépsé liftaknanal kotélhageson ereszkedjink (e az ott elakadt
lift tetejérdl pedig be az tjabb

Checkpoint [Save 7]

Soth a reptér iizemi teriiletén késziil aktivalni a bombajét, és eb-
ben két cimboréja is segiti. Néhany mit sem sejt6 munkas karban-
tartast végez a térségben, ami jelentds probléma, ugyanis minden
apro neszre felfigyelnek, és riadéztatnak — marpedig most barmi-
lyen ziir esetén Soth azonnal aktivélja a bombét, minekutan csak
egy perciink marad, hogy odaérjtink. Ahogy leugrunk a gyalogja-
rora, fil rogton: ezzel egy oltozott ort és két
4rtatlan munkést is a sotét szakaszhuz csdditiink, 4m az 6r érkezik
elszor. Utbbi mar vissza is fordul, amikor a munkasok még oda
se értek, ekkor csipjik nyakon, és gyorsan vonszoljuk el a munkd-
sok eldl a gyalogjaro legvégébe, s mindenkitdl tévol elészor dssik
le, majd I6jiik fejbe. Még mindig a kezd6 szakasz sotétségét ki-
hasznlva I6jiik ki a helyszin két fényes lampéjat a pisztolyunkkal —
a fegyverhaszndlatra ugyanaz az dvatossag vonatkozik, mint a ki-
végzésnél. Ezt kovetden a gyalogjarokon tulajdonképpen egy teljes
kort kell tenniink (drajarassal ellentétesen) a felfelé vezetd létrakig
(amiket az egyik kil6tt limpa vildgitott meg). A munkasokat és a
fényeket az L alaki hidak segitségével keriilhetjiik ki. MielGtt a ma-
sodik létran is felmésznank, gy6z6djiink meg rola, hogy Soth utol-
s6 embere nem figyel, mert feliil egy szétiGhetetien limpatest vild-
git. A legfelsd platformrol ezutan remek kilétas nyilik a rosszfiiikra.
Fiittyszoval becsalogathatjuk Soth éjjellatoval felszerelt emberét az
eldttiink Iévé sctétségbe: hidba a szemiiveg, a fické nem szamit a
fentr6l j6vG fejlovésre. Utdna a bombanal mataté Soth is kiérdemli
a tarkdlgvést. Aki latvanyosabb megoldésra vagyik, az leugorhat a
szintjére, ellopakodhat a kdzépen atvezetd gyalogjard feléig, és an-
nak a kis elagazdsabol felugorhat a csére, amin — az oszlopon ke-
resztiil felhazott [abbal — végig lehet maszni egészen Sothig. Akdr
tigy is meg lehet oldani a dolgot, hogy még az életben hagyott
munkésok sem riadéztatnak. De ha mégis, mar az se szdmit: egy
sorozatot csak sikerill a fékolomposba ereszteniink, a bomba meg
ott hever el6ttiink, tehét az egy perces hataridé még sok is. A leg-
utols6 teendénk minddssze annyi, hogy a bombahoz siessiink —
na és hogy megnézzilk a nem il extra befejezést.




A AT CHEATEK

A fémeniiben lehet bevinni az alébbi kddo-
kat, s valamennyi helyes kodot egy hang
nyugtdz. A csalasokat utdna kiilsn meniiben
kapcsolhatjuk be és ki.

Az dsszes fegyver
R1, L2, Négyzet, Kér, R1, R2, L2

=

Kifogyhatatlan ldszer

R1, R2, R1, R2, Négyzet, Kor, Négyzet

Immunitas (vakok a renddrdk)

2*Ker, L1, L2, R1, R2, Négyzet

Sérthetetlenség (az Undercover médban
nem miikodik)

2*Neégyzet, L1, R1, L2, 2*R2

Az dsszes kiildetés megnyitasa

L1, R1, L1, L2, 2*Négyzet, Kor

Az Gsszes jarmii megnyitasa

2*L1, Négyzet, Kor, L1, R1, Kor

Az Bsszes varos a Take a Ride modban

Haromszog, 2*Kor, R1, R2, 2*L1

Psi-Ops: The Mindgate
Conspirac!

A fémeniiben az Extra Contentre radliva, majd
az R1-et benyomva egy billenty(izet hozhatd,
be, s azon lehet beiitnio az alébbi kédokat.

Csalokédok

537893 — Az bsszes erd
456456 — Szuper PSI

548975 — Goly6allé méd
978945 — Kifogyhatetlan l6szer
987978 - Fejetlenség

Exira killdetések
020615 — Up And Over
05120926 — Pitfall
080702 — TK Alley
154684 — Gear Gauntlet
154897 — Bottomless Pit
428584 — Tip The Idol
456878 — Gnomotron
565485 — Psi Pool
568789 — Bouncy Bouncy
659785 — Aura Pool
76635766 — Panic Room
9442662 — Gasoline
945678 — Stop Lights

Exira iizemmadok
05051979 — Arcade Mode
07041979 — Coop Mode
465486 — Dark Mode
7734206 — Survival Mode
Skinek

135454 — Bikini Marlena
135488 - Sara

136876 — Tonya

196001 — Training Barret1
196002 — Training Barret2
196003 — Training Barret3
196004 — Training Barret4
196005 — Training Barret5
196006 — Training Barret6
231324 — Wei Lu

231644 — Fetish Pyro
321646 — MP1

364654 — Dock Worker
365498 — Soldier

431644 — Clown General
454566 — Burned Soldier
456498 — Stealth Nick
459797 — General
468799 - Psi Sara
468987 — Jov Leonov

484646 — Urban Nick
489788 — Marlena
497878 — Barrett

546546 — Scorpion
564689 — Training Nick
654654 — Tranquility Wei Lu
654659 — MP3
65496873 ~ Saranae
678999 - Suicide Sara
698798 — Jack

698799 — MP2

975466 — Wasteland Nick
978789 — Dragon Wei Lu
998789 — Labcoat

A Starttal pauzaljunk, és nyissuk ki a Scrap-
bookot, s ezutén lehet bevinni a kiilonbozd ké-

dokat.

Bonusz jatékok

Bal, Fel, X, Kor, Bal, Fel, X, Kor, Bal, Fel, X,
Kor, Négyzet, Kor, Négyzet, Kor, Négyzet, Kor

A kod bevitele utan Iépjiink ki, és a fémenii
bénusz pontjandl vannak az extra jatékok.

Palyavalasztas

Bal, Fel, X, Kor, Bal, Fel, X, Kor, Bal, Fel, X,
Kor, 5*Fel

Megnyithato cuccok

A bénuszmenii cuccai annak aranyaban
nyflnak ki, mennyi killdetést teljesftettiink mar
a jaték soran. Az alabbi hatérértékeknek kell
megfelelni:

Ring Coliseum — 21

Floating Floor — 31

Cloud Maze — 45

Cage Drop — 59

Movie Stills és Crash Coliseum — 70

Smash Court Ten
Pro Tournament 2
Megnyithaté cuccok

#1 kartya mind a 16 jatékosnak: teljesitsiik a
Challenger vagy a Professional modot
Grand Slam kariyak: fejezziik be az évet a Pro
Tour médban
Rejtett kameranézeiek: fejezzik be az évet a
Pro Tour médban
#3 kartya: gyGzziik le a PRO jatékosokat a
Pro Tour médban
#5 ruha: teljesitsik a Challenger, vagy a
Professional médot valamennyi jatékossal

Megnyithaté cuccok
Cassandra Alexandra: teljesitsilk az Arcade
modot egy néi jatékossal Pro nehézségi szin-
ten

Heihachi Mishima: teljesitsilk az Arcade mo-
dot férfi jatékossal Challenger nehézségi szin-
ten

Ling Xiaoyu: teljesitsiik az Arcade mddot egy
ndi jatékossal Challenger nehézségi szinten
Raphael Sorel: teljesitsiik az Arcade mddot
egy férfi jatékossal Pro nehézségi szinten

Az alabbi kddokat a nehézségvalasztas
(Difficulty Select) képernyjén lehet bevinni.

Amazon foellenség

2*Bal, Jobb, L1, R2, 2*Bal, Jobb

Amazon szint kész

2*L1, L2, 2*Négyzet, Kor, R1, R2

Anarctica fellenség

L1, Bal, L2, Jobb, 2*Négyzet, 2*Kor

Anarctica szint kész

2*R1, R1, R2, L2, 2*L1, 2*R1

Alaska szint kész

R1, Kor, R1, Négyzet, 2*Bal, Jobb, Bal

Deep Amazon szint kész

Bal, Jobb, 2*Bal, Jobb, R1, R2, Kér

Earth szint kész

R2, R1, L1, L2, Négyzet, Kor, Négyzet, Kor

Mid Atlantic féellenség

L2, Bal, 2*Jobb, Bal, 3*L.2

Mid Atlantic szint kész

Kar, Négyzet, Kor, Négyzet, Jobb, 2*Bal,
Jobb

Starship foellenség

2*Jobb, Négyzet, R1, R2, Kor, 2*Bal
Starship szint kész

2*Bal, Jobb, 2*Kér, 2*Jobb, Bal
Turb6 méd

L1, 2*R2, 4*Négyzet, L1

Az aldbbi kédokat Autobot HQ-n lehet bevinni.

Sérthetetlenség

R1, 2*Kér, R1, R2, 2*L1, L2

Halalos lévések

Neégyzet, Kor, Négyzet, Kor, 2*L1, L2, L1
Lopakodé ellenfelek

Bal, Jobb, Bal, R1, R2, R1, 2*Jobb

Nagy fej mod

3*Kor, Négyzet, 3*L1, L2

A repiild kamera megdontése

2*Kor, Fel, Le, R1, R2, 2*Le

Orék dash

2*Fel, Négyzet, Kor, 2*Négyzet, L1, L2

(Grék Powerlink

Fel, Le, Fel, Le, Kor, 2*Négyzet, Kor

0Ordk lopakodas (a convert minicon sziik-
séges hozza)

2*Fel, 2*Le, L1, L2, L1, L2

Super Tracker Beam

2*1.2, Négyzet, Kor, Négyzet, 2*R1, R2

Turbd méd

L1, 2*R2, 4*Négyzet, L1

Az bsszes minicon

L1, L2, 2*Ker, Négyzet, Kor, L2, L1

A minicon talterhelés kikapcsolasa

2*R1, L2, 2*R1, L2, 2*Koér

Az bsszes extra

Az Extras meniiben vigyiik be: 2*Négyzet,
Kér, 2*Négyzet, Kor, L1, L2

Red Dead Revolver

Az Gsszes showdown karakter és napldol-
dal: vasaroljuk meg az osszes targyat

Bounty Hunter és Hard mod: teljesitsiik a
jatékot

Véglelen Deadeye: teljesitsilk a Battle Finale
fejezetet bounty hunter médban

Sérthetetlenség: végezziink a bounty hunter
célkitlizésekkel a Fall from Grace-nél

Nincs HUD: teljesitsilk a Stagecoach szintet
bounty hunter médban |

Red Wood Revolver és Very Hard mod: tel-
jesitsiik a jatékot hard médban

Megnyithaté ruhak

Michelle rejtefl ruhaja: végezziink a jaték-
kal legmagasabb (Onimusha) ranggal

Panda ruha: teljesitsaiik a Secret Training
médot

Spéci ruhak a fohdsoknek: teljesftsik a ja-
tékot Normal nehézségi szinten

Samanosuke 2. spéci ruhdja: legyen egy
Onimusha Buraiden élldsunk a memoriakar-
tyan
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CHERTEK

Exira nehézségi szintek

Easy mad: haljunk meg egyazon helyen két-
szer egymas utan a normal modban

Hard méd: teljesitsiik a jatékot Normal méd-
ban

Issen'méd: teljesitsiik a jatékot Hard mod-
ban

Oni Hard mad: teljesitsiik a jatékot Issen
médban

Ultimate mad: teljesitsiik a 16voldozés mini-
jatékot

Titkos fegyverek

Az Onimusha 1 maximumra fejlesztett ha-
rom fegyverét tigy nyithatjuk meg, ha megsze-
rezzilk valamennyi térgyat az alvilagbol mind
az Underwater Temple, mind a Mont St.
Michel palyakon. A jétékot ezek utan be is kell
fejezni, minekutan ugyanabbdl az llasbol kell
0j jatékot inditani, s igy lesznek a fegyverek
abban a sikétorban, ahol Samanosuke kezd.

A valédi befejezés
Szerezzilk meg Ako valamennyi mellényét.

Minijatékok
Adventures of Heihachi (Heihachi kalandjai):
teljesitsiik a jatékot barmilyen nehézségi szin-
ten
Puzzle minijaték: oldjuk meg valamennyi kira-
ks jatékot a jaték normal médjaban
Titkes tréning mod: teljesitsiik a normal tré-
ning médot, és fejezziik be a jatékot
Oni Target Practice (célldvdlde): teljesitsiik a
jatékot Normal szinten

Gyors erdtoltddés

Amikor mér nalunk van Ako fehér mellénye
(6s rajta is van), forgassuk a jobb analég kart,
€s igy az életeronk kétszer olyan sebesen tél-
t6dik vissza.

Megnyithatd karakterek

Benigumo és Coffy: Teljesftsilk Aska jatékat
barmilyen nehézségi szinten

X: Teljesitsiik Ice jatékat barmilyen nehézsé-
gi szinten

Tovéabblépés Silent Assassin ranggal
Jaték kdzben vigyiik be: R2, L2, Fel. Le, X,
L3, Ker, X, Kor, X

Paélyavalasztas B
A fémeniinél vigyiik be: Négyzet, Harom-
sz6g, Kor, Bal, Fel, Jobb, L2, R2

Megnyithaté Silent Assassin fegyverek

Neéhany rejtett fegyver megnyitdsahoz Silent
Assassin ranggal kell befejezni az alabbi kiilde-
téseket:

1. killdetés - CZ 2000 dupla pisztoly

2. kiildetés - Micro Uzi dupla géppisztoly

3. kiildetés - Silverballer hangtompitds dupla
pisztoly

4. killdetés - Magnum 500 dupla pisztoly

5. killdetés — lefiirészelt csov dupla shot-

gun

6. killdetés - M4 Carbine hangtompités gép-
karabély

7. killdetés - G220 .S dupla pisztoly

8. killdetés - MP5 hangtompités félautomata
fegyver

9. killdetés - AK 74 hangtompités gépkara-

bély
10. killdetés - GK 17 dupla pisztoly

11. kildetés - Micro Uzi hangtompitds dupla
géppisztoly

12. kiildetés - PGM hangtompités mesterlo-
vész-puska

Tom Clancy’s Rainbow Six 3

Az Gsszes palya a Custom mission médban

A fémeniinél (ahol a Campaign, Custom
Mission, stb. jatékmodok vannak) vigyiik be:
L1, R2, L2, R1, Bal, Jobb, Négyzet, Kor

Challenge 1

Kédnak adjuk meg: BbrMjXSbnB3.

A cél: mihamarabb 5-8s szintet elérni.

Challenge 2

Kédnak adjuk meg: mqH7aHQUMC3.

A cél: a legtobb kombét produkélni harom
perc alatt 4/5-6s sebességnél.

Challenge 3

Kédnak adjuk meg: APGyfYbXJd3.

A cél: a legtobb kombét produkalni két perc
alatt 4/5-0s sebességnél.

Challenge 4

Kadnak adjuk meg: ijEhjTtETe3.

A cél: a legmagasabb szintre jutni 6t perc
alatt ket jatékossal.

Challenge 5

Kédnak adjuk meg: hffYWUKb343.

A cél: mihamarabb eltiintetni az 6sszes koc-
kat a kezdd képernydn 5/5-0s sebességnél.

Challenge 6

Kédnak adjuk meg: J3P8rFqeTF3.

A cél: mihamarabb eltiintetni mind az 50
kockét a kezdd képerny6n 5/5-0s sebesség-
nél

Challenge 7

Kodnak adjuk meg: USmnPYmG7QW.

A cél: mihamarabb 10-es szintre érni harom
perces iddlimittel.

Challenge 8

Kédnak adjuk meg: GVFhSiQW8mS5.

A cél: az Gsszes kockét eltlintetni miel6tt a
kombo véget éme.

Challenge 9

Kédnak adjuk meg: QQRniVF6tMS.

A cél: teljesiteni egy Devil Dice szintet ha-
rom percen belil.

Challenge 10

Kédnak adjuk meg: TQXYRyXhdm5.

A cél: teljesiteni egy szintet a chain attack
modban két perces iddlimittel 3/5-0s sebes-
ségnél.

Challenge 11

Kédnak adjuk meg: mDHHitPhinX.

A cél: 20.000 pontot elérni, vagy 6tos szint-
re érni két jatékos modban.

Megnyiythaté cuccok

Advanced és Theater mod: teljesitsiik a
Quest médot.

Classic mod: érjiink el egy high score-ta
Trial, vagy Quest médban

Time Attack mod: teljesitsilk a Quest modot
az bsszes , Perfecttel”.

Rirforce Delta Strike

(Onmegsemmisités

A Vic Viperrel repiilve pauzaljunk, majd is-
siik be: 2*Fel, 2*Le, Bal, Jobb, Bal, Jobb, X,
Kér.

A Character Viewer megnyitisa

Teljesitsilk a jatékot.

Ellen McNichol az iirkiildetésekhez
Kennel fokuszaljunk Albertre: valahanyszor
feltdinik Albert, mindig 16jiik le.

Vic-Viper és az MX5000 hasznélata

Teljesitsiik a jatékot, majd inditsunk egy 0j
jatékot az igy nyert dllassal, s amikor kiva-
lasztjuk a gépiinket, a Négyzet leiitésével jut-
hatunk abba a hangérba, ahol az Gj gépek ta-
lalhatok.

ESPN NHL Hockey

Mindent megnytitni + Cheat menii a 6-
meniiben

A jatékmad vélasztasanak képerny6jén vi-
gyiik be: 2*R1, L1, 2*Bal, Le, Kor, R1, Kar,
L1, Fel, Jobb, Kar, Le, 2*Bal, Kor, R1, Le, Fel

ight Night 2004

Az Bsszes ring
A fémeniiben a ,My Corner” opcion éllva vi-
gyilk be: 3*Bal, 3*Jobb, Bal, 2*Jobb

Nagy fejek
A fémeniiben a ,Fight Now” opcion éllva vi-
gyik be: Bal, Jobb, Bal, Jobb, Bal, Jobb, Bal

Kicsi boxoldk
A fémeniiben a ,Play Now” opcion allva vi-
gyilk be: 3*Bal, 3*Jobb, Bal, X

Big Tigger megnyitasa

A My Corner/Record Book/Most Wins-Boxer
meniinél nyomjunk két Felt. (Egy hang jelzi'az
11j bokszold aktivalasat.)

Forbidden Siren

Logikai jaték: szerezzilk meg az archivum
087-gs cuccat Kyoya Suda helyszinén a ko-
vetkez6 idpontban: Day 3, 03:00.

Time Attack mod: mindkét killdetést teljesit-
siik valamennyi helyszinen.

Urban Freestyle Soccer
(Freestyle Street Soccer)

Kédszavak

A fémenii ,Extras” pontjandl, a ,Codes” ki-
tételnél irhatjuk be az alabbi kdszavakat. A
helyesen bevitt cheateket iizenet nyugtézza a
képernyd aljan.

GM20PENS — Az dsszes jatékmod
A11T3AMS — Az Gsszes csapat
MAXSKILL — Max képességek
Z26BEXW8 ~ Micro foci

E06J3CT5 — Uj cucc a targylistaban
SPEEDYO01 — Végtelen turbd
5Y104D9A — Streetballer csapat
WIMP_A.1 - Gyenge ellenfelek




