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Station?

Henry mar 6t napja nem tudja elhagyni a lakasdt — tudjuk
meg a jaték elején, amikor dtvehetjilk az iranyitasat. Mint kide-
rill, els6 ébredésiink a szobaban valéjaban nem is ébredés, ha-
nem Henry egy Gjabb rémélma: mintha mindent vér boritana az
egész laksban... A nappaliba kilépve bekapcsolva taldljuk a
TV-t, de a hangyaz6 képnél még érdekesebb a késziilékkel
szemkaozti falon a repedés: mintha egy arcot formalna. Miutan
ezt megvizsgaltuk, igyekezziink az ajté felé — és Henry végre
valban felébred.

Azonban a valésag is elég furcsa: miutan hdsiink megalla-
pitja, hogy a telefonja még mindig nem miikadik, amint leteszi
a kagylt, valaki hivja 6t, s egy néi hang kéri a segitségét — a
slusszpoén pedig az, hogy el van vagva a telefonzsinér. Kinéz-
ve az ablakon azonban létsz6lag minden rendben. Henry egy
csinos lanyra figyel fel az utcan, aki némi téblabolas utan le-
megy a metréallomashoz. Menjiink 4t a nappaliba, ahol ta-
pasztalhatjuk, hogy mint a bevezetdben is olvashaté volt, Hen-
ry valéban nem tudja elhagyni a lakést: ,Ne menj kil! Walter”
— 4l az ajtén, és stlyos lancok adnak nyomatékot a felszol
tasnak, amik raadasul beliilrl rogzitik az ajtét. Kintr6l cso-
rompolés hallatszik, s a kukucskal lyukon ét lathatjuk, hogy a
szomszédndnk, Eileen Galvin ejtette el a dolgait — alighanem
vasarlasbol ért haza. (Az is feltlinik, hogy a szemkozti falon
15 véres tenyérlenyomat lathato... Az aijt6 alatt egy cetli
becsisztatva (vegyik fel). A szoba tilsé felében, a konyves-

polc mdgott is taldlunk egy régi irdst valami jegyzetfiizetb
Utébbi egy istentelen, elatkozott vilagrol ir, ahol nem tanacsos

; A 302-es lakas

tal nagy teherrel maszkaini (ez mintegy figyelmeztetés arra,
hogy a leltdrunk kapacitasa véges). Hasonlo figyelmeztetés-
ként Henry automatikusan megvizsgélja a ladajat, amint elha-
ladunk mellette (ebbe lehet majd pakolgatni a feleslegessé vait
cuccokat). A vizsgdlodas utdn Gjabb zaj hallatszik, ezdttal a
firddszoba feldl. Odasietve egy jokora lyukat talalunk a falon.
Mint tapasztaljuk: ez az atjard a feljegyzésben emlitett vildgba.
Masszunk is be. Szerencsére ttban van a vizcs6, ami azért
szerencse, mert miutan kifesztjik a helyérdl, legalabb lesz
valami fegyver-félénk a tuloldalon. Bizony sziikségiink is les
ra...
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A jératon keresztiil a kozeli metroaliomas mozgolépcsdjére
érkeziink, csakhogy az élloméds most egy kissé bizarr képet
mutat. (Legalabbis az EU-szabvanyokhoz képest — pesti metr6-
nak tokéletesen megfelel.) Néhany Iépés utén taldlkozunk az ut-
cén létott lannyal, aki szemlatomast dgy véli, mi keriltiink az 6
rémalmaba, és nem forditva. Ugy tiinik, egyel6re nem aggddik
talzottan, és ,specidlis szivességet” igér Henrynek, ha megtalal-
juk neki a kijaratot. Innen kettesben haladunk tovabb a ledér te-
remtéssel, de csak a mellékhelyiségekig, ahova hirtelen
Cynthianak siirgdsen be kell néznie. Ot hiaba varjuk a folyosén,
viszont érkezik néhany vak, megnytzott kutya, akik emberhisra
fenik a fogukat. Vegyiik tehat eld a vascsovet, és csapkodjuk
Gket agyon. Cynthiat ezutan hiaba keressiik a ni WC-ben, vi-
szont talalunk ott egy lyukat, ami visszavezet a lakésba, ahol ki-
heverhetjiik a kutyakkal valé talalkozast.

A nappaliban elmozgatva taldljuk a kisszekrényt a fal mellett,
s azt odébb hizva egy pisztolyra leliink. Ugyanott felfigyelhe-
tiink egy iizenetre a falon, ami szerint valaki — hozzank hasonl
an — ki akart torni a szobabol. Csak egy apr6 lyukat sikeriilt i
nia a szomszédba, de azon keresztill se sikerillt a szomszéd-
lannyal észre vétetnie magat. A kis lyukon keresztiil kukkol-
hatjuk Eileent, amint keresi a partvisat, majd telefoncscrgés

hallatszik. Most mér vildgos, ki az a ndi hang a telefonban: is-
mét Cynthia kéri a segitségiinket, s figyelmeztet minket,
hogy van ndla érme a metréhoz. (Az ajtékukucskalon
at ezutan lathatjuk, amint Eileen Iépcs6hazat ta-
karrt ) Visszatérve a mésik vilagba egy
nos Cynthia-babu ticsorog a WC-n,
és vatoban tart a kezében egy érmét.
&, ¥ Ezzel a Lynch Street felé indulo metrohoz lehet
lejutni (akarmennyiszer), tehat kilépve a folyo-
sora menjiink tovabb az allomas felé (az tjabb kutyat iissiik
agyon, vagy vatosan sétaljunk el mellette), és dobjuk be az ér-
met az emlitett irdny bejaratanal. Haladjunk lejjebb, s igy lathat-
iat bezartak egy metrokocsiba. Siessiink a sze-
relvény elejéhez, és a vezetGfiilkébdl nyissuk ki az ajtokat. Most
mar Cynthiaval egyiitt folytathatjuk az utat, s az allomason ros-
tokl6 két szerelvénybdl kialakitott kis Gtveszton kell tvagnunk a
tiils6 peronhoz. (Akik elvesztek volna: vagjunk keresztiil azon a
kocsin, ahova Cynthia be volt zdrva, kicsit feljebb térjiink vissza
bele (a jatékdobozzal egyelGre nem tehetiink semmit), menjiink
eldrébb két kocsit, ott nyitva all az (it a szomszédos szerelvény-
be, amiben haladjunk visszafelé egy kocsit, a torlaszt ismét a
keét szerelvény kdzott kerilljik ki, majd még egy kocsit hatral-
junk, ahol aztan végre nyitva az ajté a peron felé.) Mivel a I¢
cs6 el van torlaszolva (I6szer), csakis a peron tavolabbi ajtajan
tudunk tovébbhaladni, ami mégétt egy ujabb lyukat talalunk —
Cynthia viszont kdzben lemarad. Er6gydijtés céljabol visszame-
hetiink a lakasba, amugy viszont haladhatunk tovabb, le d Iét-
ran. Egyenest haladva, majd a masik létran felmaszva beliilr6l
kinyithatjuk az ajtot az eldzG peronhoz (kdzben I6szer), de fon-
tosabb, hogy az eldgazasnal lekanyarodjunk, s még lejiebb
ereszkedjiink. Az als6 peronra érkezve Cynthiat hallhatjuk a

hangosbemondéban, aki llitdlag rétalalt a kijaratra — csakhogy
kdzben meg 6ré is ratalal valaki... Verjiik szét a kutyakat, vagy
egyszeriien Kerilljiik ki 6ket (az-allo szerelvényben golfiitd),
majd menjiink fel a mozgélépcsdn — mér ha a peron végi lyu-
kon keresztiil nem akarunk er6t gyditeni a lakdsban. (A mozgé-
|épcs6 aljanal energiaital.) A falbdl el6toré szornyeket legegy-
szer(ibb kikeriilni (mint az a DVD-n is lathato), ehhez hasznaljuk
az elugrast, azaz a lépcsé menetiranyanak hattal alljunk kiizd
4llasba, s amint megjelenik egy szdrny, ugorjunk egy jo nagyot
hétra. igy végiil visszajutunk az allomas bejaratahoz, de mér a
masik oldalon (az oldalsé elagazasban l6szer), ahol Cynthia
cuccait szanaszét szorva taldljuk. A személyzeti fillke ajtajarol
egy kiilonleges plakatot (Temptation Placard) szedhetiink le. A
fiilkében megtalaljuk Cynthidt — mar menthetetlen éllapotban, a
mellére karcolva a 16121-es szimmal.

Ekkor Henry felébred a rémalombdl, s kintr6l szirénak hallat-
szanak. Kinézve az ablakon lathatjuk, hogy mind a mentck,
mind a rendérség kiszallt a metréallomashoz, majd a nappali-
ban a radion keresztiil hallhatjuk a CB-adasukat is, ami félreért-
hetetlenné teszi: Cynthia a valésagban is ugyanolyan halalt halt,
mint az dlomban. A lakésban ezen kivill érdekes valtozas nincs,
leszémitva, hogy egy naplorészlet van becsisztatva az ajt6 alatt
valamilyen nyomozasrol, kikukucskalva a folyosora pedig egy
16. kéznyom vordslik a falon.

Pakoljuk ki a felesleges cuccokat (felhalmozott IGszer, gyogyi-
16 cucc, esetleg elgorbiilt golfiitd), a plakétot, és a metréhoz
valo érmét. A pakolgatasra a tovabbiakban mér nem lesz figyel-
meztetés — mindig csak a legsziikségesebb holmikat tartsuk
magunkndl. (Hogy mi a sziikséges, az meg majd a végigjat-
szasbol agyis kideriil. Most példaul rogton lehetiink is el6reld-
tok, és vegyilk ki a | a csokiitalt, mert az sziikséges lesz.
Mondjuk a borosiiveget is kivehetjiik, de az csak fegyverként
hasznalhato.)

A lyukon keresztiil a Silent Hill kérill 1év6 erdds telkekre ju-
tunk, ahol menjtink at a vaskapun, majd be a gyarépiiletbe, ah
csapkodjuk le, illetve tapossuk agyon a denevéreket (I6szer).
Folytassuk az irtast, majd tavozzunk a teleprél, és hamarosan
egy jaro motorti kocsira bukkanunk. A vezet6iilésnél egy fel-
jegyzés olvashato, miszerint egy bizonyos Jasper Gein az or-
doggel akar talalkozni Silent Hillben. Egy masik feljiegyzésében
meg arrol tesz emlitést a kocsi tulajdonosa, hogy valami fick6 a
helyi arvahazbél olyasmit mondott neki, hogy az elason kulce-
sal nem lehet visszajonni, ezért azt el kell rakni valaht
Jasper baratunkat eggyel odébb, egy hatalmas k6 tovében talal-
juk. A srac mintha kissé iit6dott lenne: dadogva meséli, hogy a
kovet a helybéli szekta ,anyakdnek” hiva, s hogy a szekta az
arvahazban tanyazik. Haladjunk tovabb a kutyakat és a csapdat
elkeriilve egészen az arvahazig, ami mellett jobbra kapu vezet
még tovabb egy denevérekkel teli banyahoz, illetve azon till a
Toluca-tohoz (elsGsegélycsomag), a haz bal oldalanal Iévo kapu
ugyanakkor a temetdbe vezetd utat nyitia meg, ahol djra tallko-
zunk Jasperrel, és egy szétlan kisfidval. Jasper kezd egyre riil-
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tebben viselkedni: szerinte nagy dolog van készillében — ennek
oromére gyorsan el is rohan. A temetében egy kidsott sirt vizs-
gélhatunk meg, benne egy koporséval, azon pedig a 11121-es
szdmmal. Jaspert az drvahéz el6tt taldljuk meg (jra, s igér ne-
kiink valamit, ha eloltjuk a szomjat. Adjuk neki a csokiitalt, s ka-
punk cserébe egy dsot. Az drvahaztol egy negyedik kapun is ta-
vozhatunk (a legutébb hasznélttal szemkozt), s igy — kutyakkal
tarkitott terilleten &t — egy Gjabb lyukhoz mehetiink el. Sza-
munkra egyeldre a lyuk elGtte levd szakaszon nétt fa a fontos,
amelyiknek az egyik gyokere teljesen olyan, mintha egy emberi
kéz nytlna ki a foldbdl. Ott kezdjiink el asni, s jutalmunk egy
kules lesz. Err6l a kulcsrdl irt Jasper, aminek most mér értelme.
is van, hiszen az arvahaz felé kod fogad minket, és mindegyik
kapun ét ugyanoda lyukadunk ki. Az ellenkezd iranyba kell tehat
indulni, ahol a lyukon keresztiil masszunk vissza a lakasba.
Odahaza Eileen csdnget vadul, de kinézve a kukucskalon hidba
doromboliink neki. Viszont lathatjuk, hogy a szobankkal szem-
kozti szarnyban laké Richardnak is gyanas valami, ezért ugy
dontenek, hivjdk a hazmestert... Tegyilk a kulcsot a ladaba,
mert igy odaat mar eljuthatunk az arvahézhoz, s hasznélhatjuk
az ottani lyukat, hogy elhozzuk a lakasbol a kulcsot. A kulcs az
4rvahézat nyitja, ahol egyiitt nézhetiink szét Jasperrel. Erdekes
feljegyzés utal a jaték el6z részeire (az ott szerepld Alessa ke-
resése mellett eqy Walter nevii fiicskaval is kisérleteztek), vala-
mint taldlunk egy iroményt valami szertartasrél. Mikozben ez
ut6bbit bongéssziik, Jasper iivoltése hallatszik a szomszédos
szobabol, ahonnan ugyanekkor fiist sziirddik ki. Nézzilk meg,

'mi a helyzet, amihez el6bb le kell tépni az Gjabb plakatot
(Source Placard) az ajtérdl. A srac mintha sajat magat gydjtotta

volna fel, s mikdzben arrél beszél, hogy végill talélkozott az Or-
ddggel, a gyertyatartoval a 17121-es szmot vési fel magéra.

Ebredéskor a radiébol értesiiliink arrol, hogy megtaléftak
Jasper hullajat a Silent Hill i erd6kben, és hogy a renddr-
ség ennek kapcsan a rég lezart Walter Sullivan iigyet kotorta
eld.

Ismét csongetnek: ezdttal a hazmester az, aki hasztalan pro-
balja kinyitni az ajtét, s ismét hidba dorombaliink. Dorombolés
helyett valami mas zajt hall téliink, ami egy sok évvel korabbi
€élményét juttatja eszébe... A lyukbol ezdttal gyerekhangok hal-
latszanak, s egy visszataszitd barton korfolyos6jéra mehetiink
at. A foldn Iéva feljegyzés felvétele utan tapasztalhatjuk, hogy
egy oreg ficko kidltozasait hallottuk érkezéskor, akinek a cellaja-
val szemben ajto nyilik a kills6 falon. Egy lyukat talélunk vissza
a lakasba, plusz két djabb ajtét. A nyitva Iévé egy csigalépcso-
hoz vezet, de a gyenge lejtés(i IépcsG helyett érdemesebb hasz-
nalni a létrakat — mar csak a ,faliszornyek” miatt is (medal a
Iépcsdn). Az elsd létra az alagsorba vezet, ahonnan kicsit
visszafelé — azaz feljebb — tjabb megy le a legalso szinthez. A
hatalmas forgélapét mellett olvassuk el a téblarél, miként mko-
dik a vizturbina (lehet6leg ne zavarjuk fel az aknakban pihend
denevéreket), majd vegyiik fel a tabla melldl a kulcsot, és men-
jiink vissza a lyukhoz. A kulccsal nyithat6 a mésik ajtd, ami a
szabadba vezet. Kint Gjabb csigalépcsé fut a még feljebb Ié
két bortonszinthez, majd a torony tetejéhez, de ezdttal is vannak
létrak, amikkel hamarabb felériink. Legfeliil a viztartaly talolda-
lan talljuk a csapot, amivel a turbinat miikodtetd vizaram bein-
dithato. Ezzel felkapcsoltuk a harmadik szint celldinak a vilégita-
sat, tehat nézziink korill a legfelsé bortonszinten, ahol csapjuk

ezeslabasokat” és tapossuk el a férgeket, avagy ke-

t. Bizonyos cellakban lyukakat talalunk a foldon,

melyek koziil a DNY-i Iéken ugorjunk lejjebb egy szintet (a tér-
képpel tajolhatjuk be magunkat), ott ugyanis djabb lyukakon
ugorhatunk megint csak lejjiebb, majd még lejiebb, s ezzel elju-
tunk az alagsorba, ami am(igy zarva van. Csapjuk agyon az
(jabb kezesldbasokat, majd a szomszédos folyoson masszunk
fel a létran a kémleldnyilasokhoz, ahonnan a fogva tartott gye-
rekeket figyelték. Az iroasztalon Iévo feljegyzés taniisagg

a bortonszintek elforgathatok, ugyanis a lyukakat arra hasznal-
ték, hogy a celldkbol a tobbi rab tudta nélkiil tavolithassak el a
halottakat. Az is olvashato, hogy a véres agyakat egymas folé
hozva valami t ni fog, tehat ennek megfeleléen méasszunk
fel a kovetkezd szinthez, s azt a kerékkel forgassuk négyszer
egyazon irdnyba, a harmadik szintet pedig az ot lévo kerékkel
kétszer jobbra (Right). Kdzben Gjabb iratokra is bukkanunk: mé-
sodik szinten arrol irnak, hogy a foldon 1évé lékekkel a cellak vi-
lagitasat is szabalyoztak, legfelill pedig-a konyhaban Iévé titkos
ajtd kadja olvashaté (meglepd médon 0302). Az utolsé eldtti
forgatdsnal felpattan a kétségbeesett ficko celldja is, akivel ez-
utan az alagsorban futhatunk 6ssze, épp a mar latott kisfil tar-
sasdgaban — a férfi szemlatomast retteg a fi Amikor Henry
kérdez6skadni kezd, a fické Andrew DeSalvo néven mutatkozik
be. Valaha az arvahdzban dolgozott, és rogton megértjii é
Ielme okat, amikor kozli, hogy a filit meg Walter Sullivannek hiv-
s valaha része volt a Szent Anya korili hokuszpokusznak.
jost akkor sz6 szerint ugur}unk he akon haba azaz irany a
harmadik szint EK-i celldj
junk lefelé. Forditsunk hatat a spagettiszer(i lényeknek (vagy irt-
suk ki 6ket), majd a dupla ajtorol tépjiik le az Gjabb plakatot
(Watchfullness Placard), és iissiik be a fent leolvasott kddot.
Nyilvdn méar nem lep meg senkit, hogy az ajté mogott djabb
hullara bukkanunk: a vizbe fojtott DeSalvo tetemére a 18121-es
szamot vésték fel.
Felébredvén keétféle zajtol is hangos a lakds: a TV méar megint
hangyéz6 képet ad, ugyanakkor mintha valaki zuhanyozna is. A
fiird6kadunkat bizony riaszt6 allapotban talél
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A lakdsunk ajtaja alatt kozben két 0j voros cetli is felbukkan:
(jabb részletek a titokzatos naplbdl. Mint kideriil, a napl6 a la-
kas el6z6 tulajdonoséé, aki nyomozést folytatott egy hét évvel
korabbi sorozatgyilkossag tigyében, mikor is 10 nap alatt 10
embert dltek meg. A gyilkos szdmokat vésett az dldozataira, és
mellesleg szignézta is Gket Walter Sullivan néven. A mésik papir
&gy haromszg-markolatd kardrol sz6l, ami roppant hatékony a
kisértetek ellen.

Az egyre szélesedd lyukba bemészva ezilttal egy sikatorb:
eszméliink, ami a szomszédos hotel tetejére vezet, persze an.
nak is egy bizarr vltozatdra. A IépcsGkon lefelé haladva ma-
jomszer(i lényeket gyilkolhatunk, majd egyszer csak valahonnan
bee5|k a kukucskdloban mér létott Richard Braintree, az abla-
kunkkal szemkozti 207-es garzon lakoja. Nem érti, hova keriilt,

inket a pisztolyaval. Miutan felismeri

dni rola, hogy valami nincs rendben az
egész lak6tombbel, és elmeséli, hogy a 302-es lakas eldz6 bér-
I6je is megdriilt, majd bezarkdzott.

Richard e beszélgetés utan eltiinik, igyhogy egyediil me-
ayiink tovébb. Ezzel a vilaggal hamar végezhetiink, amennyiben
nem allunk le vagdalkozni a szérnyekkel. Bar az utunkat prob:
jak dlini, menjiink be az épiiletbe, ahol egy agonizal6 kisértetbdl

kihtzhatunk egy olyan kardot, amit a naplé emlitett. (A karddal
a tovabbiakban a foldhtz szegezhetdk a kisértetek, és ilyen alla-
potukban nyugton is maradnak.) A kard kihtizsa el6tt a fickd
kezébdl egy kulcsot is elvehetiink: ezzel nyithatjuk a szobaban
16v6 ajtdt, ami mogott férgekkel teli Iépcsd var rank lefel
és melleslegaz imént szabadjara engedett kisértet is iildoz6be
veszi Henryt. Csak haladjunk rendilletleniil egészen az iires rak-
tarig (Iszer), majd be a sportboltba, ahol lecserélhetjiik a vas-
csdviinket egy testhezallobb baseballiitére (de van golfiitd
konnyedebb sportok kedveldinek). Egy zért és egy nyitott a]t a
tovabbi alternativa: természetesen utobbival kezdjiink, ami ma-
gott néhdny Iépcsa vezet le egy dllatkereskedésbe. Ne nagyon
zavarjuk fel a kutydkat és a denevéreket: minél diszkrétebben
keressiik meg a kulcsot a macskakajés polcon, s térjiink vis-
sza a sportboltba. (A mésik iranyban csak egy feje tetejére
allt termet taldlunk.) A sportboltban hasznéljuk a kul-
csot, majd minél kevesebb alakalommal harcba bo-
csatkozva haladjunk lefelé a Iépcsdn, s legalul igye-
kezziink az épiilet mogotti peremhez, ahol szélljunk
be a liftbe. Liftezés kozben tandi lehetiink, hogy
Richard széba elegyedik a kisfitval, holott
Henry legutobb figyelmeztette A liftakna-
bél létran méaszhatunk még lejiebb (energiaital
az oszlop tdvében), ahol irtsuk ki.a spagem-
Iényeket, amik eltorlaszoljak az utat. Ujabb lét-
ra, majd tjabb sikétor teli szornyekkel és ku-
tyakkal: ez utobbin célszer( végigfutni, s besur-
ranni a szorny mellett, aki eldllja az ajtét. Lép-
csokon ereszkedhetiink még lejjebb, majd a barban
maris lecserélhetjiik a baseballitét egy még gusztuso-
sabb eszkozre: a rozsdés baltéra. A barpulton egy kis cetli
hever, aminek a tanisaga szerint a személyzeti ajtd kodja a
bar telefonszamanak az utolsé négy szamjegye, s ez a tele-
fonszam lathat6 az épiilet tetején Iévo reklamtablan is. Aki
nem nézelddott eleget az ablakbdl, az most bajban lenne —
iissiik be a szdmzaron a 3750-et. Egy baromi hossz( lép-
cshdzban kell minél hamarabb legfeliilre érniink — egy-
részt azért, mert fentr6l iivoltés hallatszik, mésrészt mert
kisértetek vesznek minket iildozébe. Henry igencsak .

megrokonyadik, amikor végil a 207-es ajton nylmat be, amird
tépjiik le a Chaos plakatot. HGsiink bent nem tudja megmenteni
Richardot, de mikozben az a 19121-essé parkolGdik, még
annyit utolso erejébdl kinydg, hogy a kisfid valéjaban a 11121-
es —az'a kisfid, aki ekdzben az ablaknal mélabtisan mutogat a
szemkazti épiiletszarnyra...

A rémalombol felébredvén megint egy radiéadasbol értesii
liink az Gjabb éldozatrol, de a renddrség szerint valaki csak ma-
solja a Walter Sullivan-esetet, merthogy a gyilkos mar meghalt.
Erdemes kinézniink Richard szobaja felé, ugyanis az ablakaban
most egy kabatos férfi mutogat — egyenesen Eileen ablaka
felé...

Lakétomb-vilag

Az egyre kerekedd lyukba ezittal csak a fejszét (és mor
a kardot) vigyik magunkkal. Ezittal a sajat IépcsGhézunkba te-
leportalédunk, jollehet a folyos6 szokas szerint természetelle-
nes képet mutat. Eileen ajtaja el6tt valaki kopog. Taldn a kvet:
kez6 aldozat, vagy taldn a... — de Henry tovabb mér nem meri
flizni a gondolatot. Az ajtnk aid piros papir van betdizve, s mel-
lesleg ismét megjelenik egy pillanatra a kis Walter: tgy tinik te-
hét, hogy mindvégig ideatrol kaptuk az iizeneteket. Eileen lakdsa
zarva van, viszont a masik szomszédnal, Mike-nal szétnézhe-
tiink. Az ipse szemlétomast nagy pornérajongd, de a magazin-
halmok tanulmanyozasa helyett inkabb vegyiik fel Mike naplo6-
részletét, amibd kideril, hogy Josephnek hivtdk a 302-es el6z6
lakojat, és hogy Mike barétunk rajong egy bizonyos Rachael
névérért. Az iires piros papirost se hagyjuk ott, ezen ugyanis
majd csak a sajat vilagunkban lesz iras. A mésik szobaban két
piros posztert vizsgalhatunk meg, s mindkett6 alol egy kulcsot
hizhatunk el6: az egyik a hazmesteri lakasé, a masik a 106-0s
postaladéé. Ugyanitt Joseph Schreiber tollabél egy cikket is ol-
vashatunk az drvahézrdl.

A Iépcsdnél raakadunk a titokzatos alakra a folyosordl, vagyis
a hosszli kabatos fickdra, aki ekkor egy kopott babat akar oda-
adni nekiink azzal, hogy azt Eileent6l kapta még kis koraban.
Fenntartdssal viselkedjiink vele, igyhogy ne fogadjuk el az
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ajandekot, és késobb se vegyiik fel a lépcsdrdl. Inkabb menjiink
le a foldszintre, s nyissuk ki a 106-0s postaladat, amib6l Mike
szerelmeslevelei borulnak ki, mind Rachaelnek cimezve. A pos-
talddakkal szemkozti folyoson a 105-6s ajté mogott van a haz-
mester lakdsa, ahonnan mindenekeldtt a hazhoz tartozo kulcs-
csomora van sziikségiink, de ne hagyjuk ott a piros papirokat

sem, és olvassuk el a naplorészletet is, ami arrél sz6l, hogy 30
évvel korabban egy hazaspér a 302-es szobaban hagyta djszii-
lott fidt, a hdzmester pedig elrakta emlékbe a kdldokzsinort.
Ezek utdn hosszas nyomoz6i munka eldtt allunk, de meg-
konnyitjiik az olvasé dolgét, s felsoroljuk, mely lakasokba érde-

mes benézni. (Ha a kutakodasndl zavarnak minket a kisértetek,
tiizziik le Gket a karddal. Mi szoltunk, hogy hozzatok el!) A 106-
os lakdsbdl, azaz Rachaeltl felhivhatjuk a névérke kedvesét a
telefonon Iévé szamot beiitve (ugyanott els6segélylada), majd a
foldszint masik folyosojardl nyilo 102-es hiit6jébdl egy ruhaba
csavart doglott macskat, illetve a véres ruhabol egy djabb piros
papirdarabot kerithetiink el6. (101-esben I6szer — a fegyverek
sajnos csak mianyag modellek.) Az 6sszes papirdarabot
cstsztassuk be az ajtonk ald a harmadik szinten, majd kezdjiik
meg a méasodik szint atkutatasat: a 205-0s asztalarol egy kazet-
tét vihetiink el, a 207-esb6l magunkhoz vehetjiik Richard revol-
verét (és egy golfiitt is a mésik szobabol), a tilsé folyosén a
203-bol a véres ruha mell6l tjabb véros lap vihet el, végiil a
202-esben felvehetjiik a csorgd telefont (hm, tehat az ott lako
festd volt Rachael névér kedvese, és nem Mike, mint ahogy azt
a hazmester hitte). A harmadik szinten nincs semmi érdemle-
ges (esetleg a 304-es haloszobajaban |6szer), mivel Eileen kul-
csa sajnos hidnyzik. Eljott tehat a nyomok dsszegzésének az
ideje: az utolso papirt is cstsztassuk be az ajtérés alatt, majd
térjiink vissza a lakasba a Mike-t6l nyil6 lyukon keresztil.
Joseph irdsaib6l megtudjuk végre az aldozatokon Iévé sza-
mok jelentését: a kozépsd szamjegy valdjaban egy / jel, tehat
21 éldozat volt/van tervbe véve — csak azt nem tudni, akkor mi-
ért végzett magaval Walter féliton, s ki folytatta/folytatja a mdi-
vét. Emellett egy kacifantos h: rténetet is kibogozhatunk: a
magnészalagot lejatszva a nappaliban arrél hallhatunk, hogy
Richard alaposan 6sszeverte Mike-ot, és leszaggatta a ruhdit,
amik kozill egy-egy darabot elcsort két mésik lako: egy része-

ges ember a 203-asbol, és egy macskakért rajongd n6 a 102-
esbél. Roviden a lényeg: igy keriilt a hiitdbe Joseph egy fontos
feliegyzése, ami egy masik keriil6 ton jutott el elétte Mike-hoz
— utdbbi azt hitte, hogy neki irt Rachel, pedig a névérke csak
Joseph cuccait talélta meg... Ha valaki nem tudta volna kovet-
ni, az se baj, mert az egész sztori gyakorlati haszna csupan
annyi, hogy az dsszes feljegyzést megtalalva kiderill: Eileen el-
hagyta a kulcsét, amit Joseph megtalélt, de aztan nala is elkal-
l6dott. A halészobajaban létta utoljéra (magyarén a Ml hélészo-
bankban), tehat nézziink csak szét az gy és az ablak kozott! A
kulccsal odaat benyithatunk Eileenhez, jéllenet Walter megeld-
6t minket — megvan a 20/21 is.

Eileen szerencsére még nem menthetetlen, csak kérhazba ke-
riil: hallani is a ment6k szirénjat, majd kinézve az ablakon lat-
hatjuk is, ahogy elszallitjak. Erkezik tovabba egy uj naplorészlet
is, és ezzel egyiitt a Succubus Talizman. Ha atkukucskalunk a
szomszédba, hallhatjuk a rend6rok beszélgetését, de 6k se
tudnak tobbet Josephnél, csak talalgatnak, s megemlitik, me-
lyik kérhazba vitték Eileent. Menjiink akkor mi is oda. Persze
szamunkra csak egy Ut van: a fird6szoba. Azaz most mar
az se, mert a lyuk kozben betomddott. SEha; krealjunk Ujat
a mosokonyhaban. Ehhez vegyiik el6 az dsszes plakatot, s
a mosokonyha faléra frissen kirajzolddott démonfejen
haszndljuk a Succubus Talizmant, az ennek hatdséra meg-
jelend foglalatokba pedig illessziik be a megfeleld plakate
kat.

Henry az j lyukon keresztiil valoban a kzeli St.

Jerome koérhazba érkezik, de rogton a boncmesterrel fut
0Ossze — vagyis a hosszlikabétos fazonnal, aki benne is
klienst vél felfedezni. Henry kimenekil a folyoséra, ami-
nek a végében — néhany denevér lecsapkoddsat kove-
t6en — megtalalluk Eileen retikiiljét, amit vegyiink fel:
ezében ez akar fegyverként is bevalik... (Balra
az ben els6segélylada, jobbra a raktérban pedig
gyogyité ampulla — no és két szorny.) A fobejarat
mellett — nem ahol eszméltiink — egy miit6t talalunk
(energiaital), azzal szemben pedig a mosodat egy
lyukkal, valamint két irodat. Az egyikben tanulma-
nyozhatjuk Eileen fotdit a rontgenfelvételekkel, és  “
talalunk egy feljegyzést, miszerint egy hanyag nd-
vér egy masik korteremben felejtette Eileen szobajanak
a kulcsét. (A masik irodabdl egy papirvago kés vihetd
el, bar csak a helyet foglalja — hasznalhatatlan fegy-
ver)

A folyoson a lift nem miki viszont mellette nyilik a lép-
cs6haz, s az emeleten mar hivhatd a lift. (Azon kivil, hogy két
bofogé névért agyoncsapkodhatunk benne, mésra nem tudjuk
hasznalni: csak azért kell felhivni, hogy ne legyen lent — de errl
majd késébb.) Az emeleti folyosén keriilgessiik ki az agressziv
kerekes székeket. A bizarr kortermek atvizsgaldsahoz nem lehet
utmutatdt adni, tekintve hogy jatékonként véletlenszerdien alakul
a sorrendjiik. Mindenesetre ha benyitunk mindenhova, végiil ra-
akadunk egy kigyora, a szdjaban egy kulccsal, s azt felvéve le-
csapodlk egy kalitka. Nem kell megijedni: a kulcs nyitja a kalitka

it, de ami még fontosal ileen szobajat is. (A tobbi ajto

il a kovetkezket kerithetjiik el6: szent medal, szent gyer-
tya, két I6szer, revolverldszer, golfiit, és két energiaital — per-
sze vegyilk figyelembe a teherbird képességiinket.) Eileen végiil
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azt meséli, hogy a kisfit mentette 6t meg a kabatos fick6tol
Ezutan fegyverezziik fel a retikilljével, majd kisérjik a mosot
ban Iévé lyukhoz, s kzben védjik meg a ndvérkéktdl — ha kon-
nyii befejezést akarunk, sose hagyjuk, hogy till sokat sériil

Sajnos Eileen nem latja a lyukat, igy nem tud utanunk jonni. A
baj pedig nem jar egyediil: a nappaliban leesik a ventilator, ettdl
a levegd kellemetlenné valik, azaz innent6l fogva nincs otthoni
gy6gypihenés. Idékozben Joseph egy boritékot csisztatott be
az ajton egy kis kulccsal. Vegyiik fel tehat a boritékot, mineku-
tan Gjabb naplérészletek jelennek meg a konyvespolcndl. Kide-
riil, hogy Sullivan a 10. gyilkossag utan végzett magaval, s az
utana kovetkez6 aldozatoknal egy dolog nem stimmelt: nem
Vagték ki a szivilket, holott a korébbiaknal ezt megtették. A mé-
sik papir arr6l szl, hogy a kovetkez6 gyilkossagok mér akkor
torténtek, amikor Joseph mér ugyanabban a cipGben jart, mint
mi most. A harmadik lapon pedig leirja, milyen allapotban fe-
dezte fel Walter koporséjat (amit kordbban mi is lathattunk).

Térjiink vissza a kérhazba Eileenhez, ahol a menjiink le a fel-
hivott lift mogotti racsot kinyitva a kérhdz alatti vilagba, ahon-
nan egy hossz( csigalépcso utan végiil a metrolloméshoz lyu-
kadunk ki.
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Metrovilag masodszor

A metrovildg eddig zart részébe nyithatunk be (gyertya),
ahonnan viszont err6l az oldalrél atmehetiink a mér lsmert fo-
s6ra, ami most teli van majomszornyekkel.

WC-nél 1év6 lyukhoz, elvégre a lakdsbol szikségiink lesz a
metréérmére. Odahaza kellemetlen fejlemények fogadnak min-
ket. A lakds bizonyos pontjan sériiliink, ami azt jelzi, hogy dé-
monok akarjék elfoglalni immaron az otthonunkat is. Innentél
fogva mindig szamithatunk a zargatdsukra (minél nehezebb.
szinten jatszunk, annal gyakrabban). A kdvetkezd dolgok fordul-
nak el agy mellett egy drnyalak sir, rothadas jelenik meg
valamelyik falon, eszel6sen porog a nappaliban az 6ra, be van
kapcsolva a TV, vagy a radio, csapkodnak az ablakok, véres
labnyomok vezetnek a konyhaba, undorito hiscafat mozog a
hiitében, a kukucskalon at egy zombi-Henryt ltunk, véres lesz
a foteliink, avagy vér folyik a mosogaté csapjabal, végill pedig
mar effektive befurakodnak a kisértetek, slusszpoénként pedig
Walter az arcképét logatja be a halészobankba, avagy telefonon
prébal minket fenyegetni. (Ezeken kiviil a sir6 fii megjelenhet a
lada folott is, amennyiben elfogadtuk Waltertdl a babat, és azt
beraktuk a ladaba.)

Hogy mit lehet tenni a kisértetekkel, arrél Joseph iizenete ta-
jékoztat minket: az Gtmutatasa alapjan gyertyaval, vagy medallal

tarthatjuk tavol a gonoszt a LAKASBAN IS. Tehét ahol sériiliink,
oft gydjtsunk gyertyat, vagy védekezziink medallal — és ezt a to-
vabbiakban minden esetben tegyiik meg, amikor hasonlokat ta-
pasztalunk.

Az ajtorésnél egy (j boritékot is talalunk, amibél ezdttal egy
jatékkulcs kerill el6. Ezzel a jatékkulccsal igyekezziink a metro-
szerelvénybe, s ha valoban igyeksziink, Eileent a WC-ben hagy-
hatjuk — ez azért célszerdi, mert a tor6tt kezével nem tud Iétrat
mészni. Miel6tt az érmével bemennénk a kapun, nem ért elnéz-
ni a folyoso tillsé végébe az 6ridsi hernyohoz. Ott ugyanis az
egyik eltorlaszolt feljératnal eziistidszert talalunk (a masiknal si-
ma IGszer, elGtte a beugrdban pedig energiaital), ami igen haté-
kony a kisértetekkel szemben. Akdr le is szerelhetjik vele az
elég ronda formaban ajjaéledt Cynthiat, de akkor mér szegezzitk
is le a korabban felvett karddal. Mondjuk a |6szer megsporoldsa
talan még hasznosabb tandcs. Utdna a Iépcséfordulonal érde-
mes elldtogatni balra is, ott ugyanis ezittal egy lovaglopalcat ta-
lalhatunk (Eileen kezében fegyver), valamint egy energiaitalt is.
A kulcsot a vesztegld metroszerelvényben lehet hasznélni, annal
a jatékdobozndl, amit mér kordbban lathattunk. A dobozbdl egy
mocskos érmét vehetiink ki, aminek a megtisztitisahoz muszéj
visszamenniink a lakasba. A peron végébdl nyil6 lyuk ugyebar a
kozelben van: ha kinyitottuk korébban az ajtét (mogétte gyer-
tya), nem kell korbe menni a szerelvényen, hanem csak a létra-
kon kell atmasznunk. (A masik peronnal a padon 6szer, a lép-
cs6 tetejénél elsdsegélyldda). A lakasban Gjabb cetli van be-
csusztatva, miszerint Walter bortonben tortént ongyilkosséga
utan tobben is l4ttak a hossz( kabatos fick6t a 302-es lakas

lkodni. A mosogatonal lemoshatjuk a pénzt, s igy létha-
tova valik, hogy ugyanolyan jel van rajta, mint amilyen a
non a csokiautomatan: tehat ebbe dobjuk be. Az automatabol
annak a fillkének a kulcsa keriil el6, ahol Cynthiat meggyilkol-
tak, magyaran a szokasos (tvonalon — vagyis az alsé peronon,
majd a mozg6lépcsdn keresztiil el kell jutnunk oda. (A mozgo-
Iépcsd utan balra a beugréban energiaital + egy kutya.) A fiilke
el6tt szétszorodott cuccok ki megtaldljuk Cynthia bérletét,
amivel a tovabbiakban mindkeét iranyba ki/be jarkalhatunk a
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A fillkében egy kart talalunk, ami
a lenti metrékocsihoz valo. A kartyaval immar egyenest mehe-
tiink Eileenért a WC-be, akit &t kell vinniink a King Street olda-
Ian a mozgdlépcsbhaz, igy most mar 6 is le tud j6nni az als6
peronhoz. (Persze a mozgdlépcsdn le kell I6voldozniink a fal-
iszornyeket az Gtjabol.) Az imént felvett kar a lent dlldogalo sze-
relvény vezet6fiilkéjében hasznalhato (a hatso kocsin Iévé ajto-
nal lehet bemenni), és a segitségével par méterrel arrébb éllha-
tunk a metréval. Ez azért j6, mert nyitva van a kocsiban még
&gy ajtd, ami ekkor egy kis jérathoz fog esni, benne egy elha-
gyott karddal, és egy ajtéval. Utdna a kis folyoson ne dlljunk le
kiizdeni a kabatos fickéval, inkédbb menekilljiink tovabb, s djabb
csigalépcsn keresztiil még lejiebb mehetiink a

Walter Sullivan, s valaki més halt meg a bortonben...

Az EK-i iranyban a furcsa koveknél Jasper ég6 szellemével is
talalkozunk (a k6 mellett revolver I6szer, a gyertyaknal energia-
ital), aki keresztiiliildoz minket a gyéron (a falndl energiaital),
egészen a masodik kitig (a kattél nem messze gyertya, az ira-
sos kovek mogott energiaital). DK-en a kabétos fické probalja
elvagni az utunkat, méghozza ezittal lancflirésszel (a fagyokér-
nél eziistiészer). Amikor valamennyi testrész a helyére keriilt, a

Epiiletvilag masodszor

Amint haladunk lejjebb az tijabb csigalépcsdn, menthetiink
egyet a lyukndl, s otthon egy kardot is magunkhoz vehetiink a Ia-
dabol. Az épiiletvilagban Richard szelleme kisért. A kezdésnél ve-
ayiik fel a napl(]részletet (a kocsi magott energiaital), majd gon-

babu odébb gurul a kerekes székével, mi pedig
az gy feltérulo lyukon egy szentély-szer(i kis kamraba, ahol egy

6l: teritsilk le és nyarsaljuk fel, kiilonben
sok 1elféuast okoz. Mlutan Richardot semlegesitettiik, Eileent nyu-

konyvet talalunk ,Szent Anya " cimmel. Beleol
va vilagossa valik, hogy egy szertartas kapcsan gyilkoldsszak
a A élybél nyilo ajtohoz a kerek, vésett medal

Erdévilag masodszor

A vilagok kozotti sorrendben az erdévilag kovetkezik: a teme-
tdbe érkeziink. Walter sirjabél egy csapat denevért zavarhatunk
fel, de igazab6l minket a sarokban €gé szent lang érdekel. Ve-
gyiik fel melldle a faklyat, és erre vigyiik 4t a langot. Ezutan si-
essiink, mert hamar kialszik a faklya, s akkor Gjra meg kell
gyutjtanunk. Amennyiben azt akarjuk, hogy tovabb égjen, gy
vissza kell menniink a lakdsba beolajozni a faklyat (a moso6-
konyhaban, a lyuk el6tt van az olajoskanna). Sietségre mondjuk
az is okot ad, hogy iildéz6be vesz minket a hosszil kabtos fi-
gura. Ha nem akarjuk, hogy szitdva IGje Henryt, vagy iissiik ki,
vagy menekljiink. Ha leallunk kiizdeni, hasznaljuk a kitér6 ma-
névert, amikor a fické a pisztolyaval céloz, s ekdzben gydijtsiink
erét egy elementélis csapashoz.

(Egy érdekesség: ebben a vilagban mér korabban is felfedez-
hettiink piros feliratokat, amiket azonban Henry hem tudott elol-
vasni. Nem (gy Eileen, akit ezek kozelébe kalauzolva felolvasast
kapunk az ismeretlen ir6 naplorészleteibGl — merthogy valamifé-
le naplérél van sz6.)

Visszatérve azonban a teend6khoz: a meggyuijtott faklyaval a
kutakba tudunk bevilagitani. A kovetkez6 korzetben talélunk is
mindjart egyet, amibl egy babufejet lehet kivenni. A leégett ar-
vahaz romjai kozt raakadunk a fej gazdajara is: tegyiik vissza a
kerekes székben iicsorgé babu fejét. A romok kozott hever
Jasper feljegyzése is, ami a kutakra utal, ugyanott egy gyertyat
is talalunk, plusz a maszokaknal Eileen szamara vehetiink fel egy
hatékony fegyvert: a lancot. Mondjuk jobb lesz, hogy ha Eileent
inkabb biztonsdgban magunk magétt hagyjuk az arvahaznal.

Az drvahézt| kiindulva valamennyi irdnyba taldlunk egy-egy
faklyat, a kozeliikben pedig egy-egy kutat — kivéve az EK-i
irdnyt, ahol két kit is van. A kutakbél a babu tovabbi testrészei
kerilinek el6, amiket természetesen illessziink a helyiikre. ENY-
on egy vésett medalt is felvehetiink (a barlang bejaratanal ener-
giaital, a barlangban csakény és (jabb energiaital, utdna a tonal
16szer a revolverhez), s mellesleg ismét talalkozunk a kisfidval,
akirdl kideriil, hogy valéban Walter Sullivan. Ugyanakkor — ha
hazatériink pakolgatni — a lakdsban egy 0j naplérészletébl arrol

értesiiliink, hogy Joseph szerint meg a kabétos férfi a valodi

akulcs, de csak Eileennel egyiitt tavozhatunk ebbdl a vilagbol.
Ereszkedjiink még lejiebb a rémalomba.

A bortonbe egy érdekes lifttel jutunk le. Utdna kénytelenek va-
gyunk Eileen miatt a Iépcs6t hasznalni a létra helyett: a harma-
duk szmng v1gyuk Ie (ahngy belépunk a folyosora, az elsé cella»

maj

ben |5$ZEL négayel utana pedlg gyertya), ahol az EK i cellahan

mi pedig a konyhéba.
Ahol legutobb megtalaltuk DeSalvo hulldjat, most egy rabruhét
vehetiink fel, pontosabban csak egy inget, amire viasszal irtak
valamit. (Utdna az ebédidben energiaital és szent medal, a
szemkozti zuhanyzoban pedig I6szer.) Ha felmegyiink oda, ahol
korabban elforgattuk a cellékat, a legfelsG szinten Eileen szama-
ra vehetiink fel egy uj fegyvert, a gumibotot. Ezek utdn
masszunk vissza a cellakhoz, az els6 szintre, s latogassunk ha-
za (a lyuk mellett energiaital), ugyanis be kel éztatnunk az inget
a fiirdékadban. Igy valik lathat6va rajta az irds, miszerint az
egyik rab elrejtett a mésodik szinten az 4gya ald egy kardot, és
hogy DeSalvonal van a bérton kulcsa. Emellett Joseph (j napl6-
részletét is elolvashatjuk, amiben dsszefoglalja a Walter
Sullivanrol kideritett dolgait, amikbél az a legérdekesebb, hogy a
még gyerek Walter — miutdn megmutattak neki, hol szilletett —
ugy képzelte, hogy a 302-es lakas az 6 anyja.

Visszatérve a bortonbe vizsgaljuk 4t a tobbi celldt is. (Az els6
szinten, ahogy belépiink jobbra IGszer, utdna energiaital, kettovel
odébb pedig gyertya.) A méasodik szinten a bejarattol balra lév
ajto mogott talaljuk a kardot az dgy ala rejtve. (Egyel eldtte pisz-
tolyl6szer, harommal utana meg gyertya.) Felfegyverkezve a
karddal menjiink vissza az alagsorba vezetd lépcs6hdz, ahol ez-
attal DeSalvo szellemével kell megkiizdeniink. A fick probal
menekiilni a szorult helyzetekb6l, ezért célszerd pisztolyt, vagy
revolvert, de még inkabb eziistiészert hasznélni — utébbival
ugyebar egy lovéssel leterithetjilk. Amikor ideiglenesen kifekszik
a dagi, muszaj a foldhoz szegezni a karddal, ugyanis el kell tole
venniink a kulcsot, ami legalul a generator géphézaban nyitja az
ajtét. A géphazban jonéhany ,kezeslabas” lény 6rkadik, Ugy-
hogy tisztitsuk meg a terepet, miel6tt visszamennénk Eileenért.
Hogy ne tudjanak bekeriteni minket, célszer( Gket kiilén-kiilon a
generatornal Iévd sziikebb szakaszhoz csalni.

godtan mellette, s inkabb nélkille liftezziink fel az
épiiletbe a ,Top” gombot lenyomva. Mar ismerds terepre érke-
ziink (a sarok utan energiaital az ajto mellett), tehat menjiink fel a
|épcs6n egészen a sportboltba, ahol egy Gj golfutﬁt talélunk vala-

mint a puttrél vigyiik
gyertyakat. Akar haza is ugnrhatunk ramnlasznl/mentenl s koz-
ben tjabb deril ki, miként el Walte-

ren az Oriilet, amiben nem kis szerepe volt az érvahazi szektdnak
is. Visszatérve az épiiletbe menjiink tovabb a lyuk melletti ajton
(gyertya a raktarban), majd a mar korabban is bejart, eltéveszt-
hetetlen ttvonalon jussunk el annak a fickonak a lakdsaba, akibol
kihaztuk az elsd kardunkat (s aki mellesleg azéta is a hazban ki-
sért). A teritett asztalon helyezziik a tortéra a gyertyakat, s ma-
gunkhoz véve a kitomott macskét a mésik ajton haladjunk to-
vabb. (llletve csak akkor haladjunk, ha gy(ijtogetni akarunk a te-
t6n: energiaital a feljebb Iév szint ventilatorainél, gyertya legfelil
a tartaly mellett, revolverlGszer a kocsi motorhéztetdjén, végil
egy golfiitd a lyuknal.)

Térjiink vissza a spartboltba, ahonnan most a lyukkal szem-
kozti ajton keresztil az allatkereskedésbe menjiink le. Menekiil-
jiink a kisértetek el6l, s keressiik meg a pulton az iires Ketrecet,
amibe rakjuk be a kitsmott macskét (a polcokon energiaital és 16-
szer). Mivel a fejjel lefelé Iévé iroddban tovabbra sincs semmi ér-
dekes (leszamitva némi I6szert és néhany denevért), mindjart ez-
utdn vissza is térhetiink a lifthez, amin ezdttal a ,Bottom” gombot
nyomjuk meg. Lent egy kis sikatorba Iéphetiink ki, ahonnan egy
gyertyat és I6szert vehetiink fel, a masik lifttel pedig felmehetiink
(,Top” gomb) néhany majomszomyhoz, akik revolveridszert, egy
kardot és egy as6t 6riznek — utobbi elég hatékony fegyver. Mint
mér kordbban is tapasztaltuk, a legalsé szinten (,Bottom”) a lif-
tekbdl létran maszhatunk még lejiebb. Lent a spagettiszornyek
utan egy bilidrdgoly6t vehetiink magunkhoz, amit vigyiink el a
bérba, s ott tegyilk a helyére, azaz a bilidrdasztalra. Kozben a si-
kétorban tandi lehetiink ifjabb és id6sebb Walter taldlkozasanak
(a keritésnél els6segélylada), a sikator végébdl pedig egy roplab-
dat vehetiink fel (a tartaly mellett medal, kés6bb a kerekes szé-
kek utani lépcsGnél pedig gyertya). Ha netan telitddne a targylis-
tank, a barban Iévé lyukon keresztiil hazamehetiink pakolaszni. A

" barbdl dgyis meg kel tenniink ezt a kitérdt, mert a pulton egy

tjabb cetli hever, ami szerint megvaltozott az ajtd kédja. Fel kell
hivnunk a régi telefonszamot az otthoni telefonunkkal, s a telefon-
ba mondjék be az Gjat (4890). Az igy feltéruld, denevérekkel teli
lépcsbhaz visz le a vilagbol kivezetd ajtohoz, Ggyhogy ideje
Eileent is magunkkal vinni (a vildg kijaratanal elsésegélylada).
Eileen ugyebar nem tud Iétran maszni, ezért mésik Gtvonalat kell
neki biztositani. A masik ttvonal akkor nyilik meg, amikor minden

st retuin to
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His boyhosd desire. ..
bosom of his birth.. has divided him...

a helyére kerill, azaz vigyiik a roplabdat a sportboltba a tobbi lab-
da kazé. Ekkor csilingelés jelzi, hogy az keresz-
ill megkozelithetd forditott szobaban beindult az 6ra, ami tulaj-
donképpen egy ajto. Az 6ra uténi lépcséhazban menekilljiink a
régi ismerdsok eldl, s csak a legalso ajton probaljunk benyitni —
tbbi csak diszlet. Az ajto mogott egy kemény menet kovetkeznk

szin elrendezése, és mar nincsenek lyukak (csak a lakésunkhoz
visszatérve tudunk menteni). Miutan mellénk szeg6dott Eileen, a
301-es lakason 4t lehet tovabbhaladni (medal a kis kamraféle-
ségben), ahonnan aztan lemehetiink a 201-esbe (energiaital a
kis kamraban). Az it tovabbra is egyirany(, azaz muszaj be-
menniink a 202-es lakdsba is (kard a hélészobaban), ahonnan
rés nylllk a 203-asba, ahol aztdn egy flakon rovarirt6t talalunk

kutyakkal és golfiitds szo -

iiket (a keritésnél Ujabb
végu! mér ismerds siktorba lyukadunk ki. .

A Kijérat eziittal még nem egészen kuarat a lecsiiszo fal-

iszornyeknél az a lényeg, hogy csak az egyik ,igazi" kozlik, s
ameddig azt ki nem nyirtuk, zdrva marad a terem ajtaja. Az igazit
gy lehet kiszarni, hogy azt csapkodva az egész kollektiva egy-
szerre sérill. Tehat ne veszddijiink veliik kiilon-kiilon, csak azt az
egyet keressiik. Azt leverve kovetkezik a sz0késos csi

kﬁvetﬁen

mellett. A folyoson és a szobakban itt-ott fel-
bukkanva Waller lovoldoz rank A 204-es anﬁ hanyagolhaté

(habar a
— a lefelé vezet6 lépcsé viszont Ie van zérva. Akér vissza is me-
hetiink kutakodni a mésodik emeletre (a Iépcs végében IGszer,
a 304-es haloszobajaban energiaital, Eileen asztalan pedig re-

volver I6szer), a tovabbhaladashoz pedig a 206-0s lakas leghat-
s6 szobdjabol mehetunk at a 207-es kéglibe (a 205-0s halészo-

ahol akar menthetiink is. Otthon Gjabb naplérészlet var rank,
amiben részletezve van, miis az a ,21 szakramentum”, amit a
kabatos fické emleget. A lista végén nem tdl biztaté médon Hen-
ry neve 4ll, mint a bolcsességnek szentelendd aldozat. A csiga-
Iépcsé aljanél ugyancsak egy naplé hever a kovetkezd ajtd el6tt,
amiben a hdzmester irja le a taldlkozasat a kabétos fickoval.

A 302-es lakas a mitithan

Meglepé médon a legalso ajtd Henry lakdsaba nyilik, illetve
mégsem az Gvébe, merthogy a milltban jérunk. Az asztalon két
konyv hever: az egyikben Walter élettorténete van gyerekmese-
ként talalva, a masikban pedig arrél olvashatunk, miként lehet
majd megakadélyozni a Szent Anya — aki val6jéban nyilvan az
Ordog — megérkezését. A halészobaban Joseph legutolso fel-
jegyzéseit taldljuk, majd visszatérve a nappaliba a csopogé ver-
be Iépve tjabb kozjaték kovetkezik, amiben Joseph maga jelenik
meg igen bizarr dllapotban, és tandcsokat osztogat, miként le-
het megdini Waltert. Ezutan a fiird6 és a halo kozti falba éllitva
egy csakanyt iink fel. A Remény Csa térjiink
vissza a jelenbe, vagyis hasznaljuk a firdGben I€vé lyukat, majd
bontsuk ki ugyanott a falat, ahol Joseph prébalkozott. A lyukon
belépve tisztazodik, hogy Walter hol hajtotta végre magén a
Szent Mennybemenetel szertartasat. Vegyiik ki a zsebéb6l a
kulcsokat, amikre mar a jaték kezdete 6ta vagyott Henry. A nap-
pali felé tartva zaj hallatszik: a kis mosokonyhaban ledéit egy
kartondoboz, s igy Gjabb naplérészlettel gazdagithatjuk a gydj-
teményiinket. Persze van fontosabb teenddnk is: nyissuk ki az
ajtét a kulcsokkal — persze ezzel még kozel sem tudjuk magunk

mogott a rémségeket.

Kiviil a 302-es lakason

Az ajténkon keresztiil Gjabb réméalomba Iéphetiink be, ami
igencsak hasonl6 a lakétomb-vilaghoz, épp csak mas a hely-

toreturn to the

béjaban i a 206-osban az egyik agy mellett gyertya, a
207-esben pedig I6szer), majd onnan a folyosora kilépve tala-
lunk Iépcs6t a foldszintre. A féldszinti folyoson Walter gyerekko-
ri énjét hallhatjuk, tovabba a hézmester ajtaja le van Iéncolva

(A 107-es hatsé a 106-0s

gyertya, a fiirddben ampulla, az 4gyon elsésegélyldda.) A mé-
sik folyos6n egy osszelancolt fazon 16g a plafonrél, de miutan
megvizsgaltuk, eltlinik — és-ezt megismétli még egyszer a folyo-
s6 végében — nyilvan Walterrdl van sz6. (A folyos6 végénél I6-
szer.) A 104-es lakasban ugyanez torténik (a faliszornyeknél el-
sdsegélylada), majd a 103-asban is (energiaital a szk folyo-
s6n), a 102-esben is (energiaital a pulton), és végiil a 101-es-
ben is (pisztolyldszer a hats6 szoba sarkaban).

Eileen id6kazben lemaradt a bejaratnal, mert a gyermek Walter
rajzait nézegeti. Amikor visszatériink hozza, eldjsagolja, hogy fi-
zikailag is érzi a kisfin féjdalmét. Ez egy tobbverzios kozjaték: ha
Eileen stlyosan sérillt, igy a fajdalom miatt akar segiteni
Walteren, ha viszont jl van, akkor részvétbdl. Kénnyen megnéz-
hetjiik a killonbséget, ha még a kozjaték eldtt gydjtunk egy gyer-
tyét Eileen mellett, tudniillik azzal belGle is kitizhetjiik a démont.

A leléncolt alakok eltiinésével eftdintek a lancok a hdzmester
ajtajarol is. A lakésbol Walter kdldokzsindrjéra van sziikségiink,
amit a hazmester elrakott emiékbe — és ott is lesz egy doboz-
ban, a a hatso Henry hirte-
len rosszul lesz, de Eileen vigasztalja, és végil dgy dant,
visszamegy Walterhez — a dontésében ezittal is vagy a részvét
motivalja, vagy maga Walter aki mér teljesen megszllja 6t.

Jobb hijan kovessiik Eileen példajét, s iranyozzuk be magun-
kat a szobank felé. K6zben a folyosén megint egy Kis intermez-
26t nézhetiink meg (gyulnek a baljos elGjelek), majd egy gro-
teszk rajzban gyo iink. Az el6jeleknek ez-
utén djra le kel kiizdeniink egynehany szornyet (mondjuk el is

ji a lakasig, ahol min-

eldliik), hogy vi:
denképpen ajanlatos egyet menteni.

vegjatek

Vegyilk a legjobb fegyvereinket, s a leghaték
nyabb gyogyito cuccokat, ugyanis a végsd leszamolas kovetke-
zik. Harom helyet lehetéleg hagyjunk szabadon, igy mondjuk a

kovetkez6 dsszedllitas javasolt: so, toltott revolver, plusz harom
adag revolveridszer, egy ampulla, és a koldokzsinr. Walter hul-
laja eltiint a rejtett szobabdl, viszont a helyén keletkezett egy kil-
I6nds tocsa, amibe elmeriilhetiink. Miutan Henry magahoz tért,
(jabb lyukon ugorhatunk még lejiebb, s megérkeziink Walterhez.
Vele van Eileen is, aki valamiféle reaktormaghoz hasonlé 6rdagi
szerkezethez araszol 6ntudatian llapotban. Ha odaér, menthetet-
lenil bedarélja a gép, tigyhogy ha meg akarjuk menteni, nagyon
gyorsan kell kvetni a Josephtdl kapott utasitasokat. Ha korab-
ban hagytuk Eileent leamortizal6dni, tigy gyorsabban fog haladni
a végzete felé, s csaknem lehetetlen 6t megmenteni — de a fent
felsorolt fegyverekkel azért van ra esély.

Walter elég lomha fické, viszont nagyon izmos, sét alapbol
sebezhetetlen. Hogy egyaltalan sériiljon valamitdl, egy kis szer-
tartast kell elvégezniink. A vonaglé szérny val6jaban az 6 fizikai
értelembe vett teste, amit mindenekel6tt egyesiteni kell az any-
jatol szdrmazo szovettel, vagyis a koldokzsinorral. Ha ez meg-
tortént, hajigaljuk a szornybe az 6sszes fellelhetd landzsat —
mindegyik valami szimbolikus értelemmel is bir, s mindegyik
seb utan Walter agonizal par masodpercig. Ha hagytunk a
targylistan elegendd helyet, mindkeét iranyb6l egy ,nekifutdsbol”
felszedhetjilk mind a négy landzsat, amivel rengeteg id6t meg-
sporolunk. Miutan tliparnava véltoztattuk a szornyet, kezelésbe
vehetjiik végre Waltert is. Eresszilk bele mind a négy tarat a re-
volverbdl, majd vegyilk elé az asot, és gydijtsiink erdt egy ko-
molyabb tamadashoz. Fontos, hogy a csapasokkal az ellenfe-
liinket az aréna széléhez szoritsuk, gy ugyanis nem tud hatral-
ni. Az 4s6 prima eszkoz, mivel meglehetdsen tavolrdl szirha-
tunk vele eldre, igy amig ,izzitjuk” a timadast, tavolabbra hi-
z6dhatunk Waltertdl, aki alighanem luftokat fog iitni. Rosszabb
esetben a pisztolyat haszndlja, de igy is csak egy masodpercre
szakitja félbe az erGgyditést. Ha teljes erbol vagjuk Walter ha-
saba az 4s6t, minden egyes csapastdl nagyokat sériil, kitérG
manéverre pedig nincs sziikség, mert amikor emberiink mar
belekezdett a szdrasba, nem lehet 6t megfékezni semmilyen
maddon. Ergo amig Walter kiheveri az egyes sériiléseit, van id6
izzitani, és még ha meg is probalkozik valamivel, addigra mi
mér ismét szirunk. Ezzel a taktikdval még a total lerobbant
Eileen is megmenthet, jdllehet van egy még egyszeriibb meg-
oldas: ha tartalékoljuk a végjatékhoz az eziist I6szereket. Ugy
tlinik egyébkeént, hogy erre a kiizdelemre is hatassal van a
Waltertdl elvehet6 baba, tehét ha elfogadtuk az ajandékot, tgy
nehezebb a dolgunk.

A Silent Hill-sorozatban mar hagyomény a tébbféle befejezés,
és ez természetesen most sincs masképp. Walter kinyirésat ko-
vetden négyféle ébredés lehetséges: a legrosszabb az, ha Eileen
meghal, és a szobankban maradnak a démonok, azaz til sokdig
vacakolunk a végjatékban, és menet kbzben nem (iziink el az
otthonunkbdl minden szellemet (21 Sacraments). A happy end
ezzel szemben az, ha Eileent megmentjiik, a szobat is , kitakarit-
juk”, tgyhogy hésiink masnap mehet a kérhazba beteglatogato-
ba (Escape). Ezek utén taldn nem nehéz kikovetkeztetni, hogy
van még egy kevésbé jo (Mother), és egy kevésbé rossz befe-
jezés is (Eileen’s Death), magyarn ha csak az egyik vagy a
mésik kovetelménynek felelink meg.
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A végigjatszasban nem fogunk kiilon kitérni a véletlenszerii
missziokra, illetve az egyéb feladatokra, amelyek teljesil
vel Hero Pointokat (a fovabbiakban: HP) zsebelhetiink be —
az ezekben kapott feladatok ugyanis mindig egyértelmiek,
csak egy par tipust valtogat a gép, és a kapott pontszam is
egy bizonyos intervallum kdzétt mozog (150-250 HP). A meg-
vasarolhaté kombok és fejlesztések megvételének sorrendje
(hacsak nem kéri kiilon a gép valamelyik feladathoz) fakulta-
tiv, és igazsag szerint nem okoz nagy fejfajast: még akkor is
bezsebelhetiink szinte mindent, ha csak a kiildetés teljesité-
séhez sziikséges HP-mennyiséget szerezzilk meg. igy inkabb
a torténet 16 szalat fogjuk végigkdvetni, killonds tekintettel a
bossfightokra, azaz a fGellenfelek elleni harctechnikakra. A
feladatok alatt a meniibdl eléhozhat6 ,To do list”-et kdzdljiik,
a kiildetés kdzben adddé egyéb tennivaldkra a szdvegben fo-
gunk hivatkozni.

1. What might have been

No, itt olyan nagyon sok dolgunk nem lesz, lévén ez egy gya-
korl6 kiildetés... A gép a petékbdl frissiben kikelt pokoknak el-
magyarazza a falmaszés és az ugrabugrélds fitkait, valamint azt,
hogy hogyan miikadik a térkép. Ak itt elakad, az menjen inkabb
légynek — a tobbiek pedig ugorjanak.

2. Adayinthe life

Feladatok:
— Harcolj egy biindzocsoporttal
— Vasarolj egy Level 1-es lengést a boltb6l

Els6 feladatunk egy jatéktermet kirablo banda megregulazésa
lesz. Hollétilkre a hamarosan megjelend iranyjelzd is felhivja a
figyelmet — ezt kovetve lathatjuk, hogy autéval menekiilnek.
Semmi gond, lengjiink vigan utanuk, majd landoljunk a kocsit
tetején. A jarmi megall, a négy gazfick pedig kipattan belGle:
piff-puff, csitt-csatt — ellenalldst sem igen tandsitanak, igy elsa-
jatithatjuk a bunyo alapjait (ki az a Superman!?). Ezutn nyo-
mas vissza a tulajhoz, aki megkoszoni a kozremdkodést, majd
a megjelend irdnyjelz6t kovetve irany a bolt, ahol a pult alél 50
HP-ért hozzénkvégjék a kivant cuccot. Ha ilyen temp6san megy
6z, hamarosan Végig is jétsszuk a jatékot...

3. Punctuality is the thief of time

Feladatok:
— Latogasd meg a pizzériat
~ Keress 2000 HP-t

Induljunk el a pizzéridba (kdvessilk az irdnyjelzdt, ezt
ezentiil nem mondjuk tobbet) — de még mieltt odaér-
nénk, esziinkbe jut, hogy késni fogunk Dr. Connors 6ré
jarol, igy inkabb oda kell igyekezniink. Utkdzben viszon
nagy baj torténik: egy rablébanda éppen mindennapi
munkajat végzi (elcsor egy aktatskat), a helyszinre érke-
26 renddr pedig nem szolgal és véd, hanem a féldon fek-
szik. Intézzilk el a brigadot (vigyazat: féliton er6-
sités érkezik!), és adjuk vissza a taskat a
gazdéjanak (még egy puszi is jar érte).

Ezutan taldlkozzunk a tandrral, aki jol

leteremt minket a szokdsos duméval,

mondvan milyen sokat hidnyzunk, pedig

az esziink még meg is lenne. (Persze,

persze — befejezted?) A fejmosas utdn

nyomds a pizzéridba, Gtkdzben pedig oldjunk

meg egy-keét véletlenszerii feladatot — nem sok id6

telik el, és hirtelen beugrik, hogy Mary Jane-nel kell
taldlkoznuk (Peternek szemlatomast az agya is akkora lehet,
mint egy pokeé). Oke, akkor irany a randi, ahol Harry-vel is
osszekoccanunk, raadasul megtudjuk, hogy aznap van a szilli-
napunk is.
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Most mar aztén tényleg induljunk a kajélda felé, nehogy a tu-
laj Don Pipa legyen. Pedig az — vigyiik ki hat gyorsan a pizzat,
természetesen iddre (nem nehéz feladat, csak arra kell figyelni,
hogy ne bukfencezziink sokat, ugyanis a delikvens nem sajtos-
pepperonis turmixot kért). Més siirgetd dolgunk per pillanat
nincs — ha gy tartja ari kedviink, széllitsunk le még egy-két
adag pizzét (a kiildetések folyamatosan nehezednek), vagy szu-
perhéskadijiink egy cseppet, hogy elérjiik a hianyz6 HP-menny-
iséget. Kozben szép lassan beesteledik, irdny az MJ-vel megbe-
szélt szillinapi vacsora — amelyrdl persze elkésiink, raadasul a
kérnyéken éppen egy mizeumrablds zajlik. A rablok lecsapko-
désa utan j arccal ismerkediink meg: 6 Black Cat, aki szerin-

tiink minimum kétszer olyan j6 né, mint MJ (a hangja is igé-

2z6bb, nem beszélve azokrol a mellekrdl...), bar a

sminkje igazan csak egy The Cure-rajongénak tet-
szene. Egy nagy hatranya van — tgy fut el6link,
mintha Baldzs Pali probalna becserkészni. Ker-
gessilk meg a haztet6kn at: kovessiik a nyom-
vonalét, és figyeljiink, hogy ne maradjunk le — ezt
a kis mércén kovethetjiik nyomon. (Fekete Cicat
még egy parszor hajkuraszni fogjuk a jaték folya-
mén, ugyanilyen feltételekkel.) Egy id6 utan meg-
all és egy picit évadik velink — majd felszivodik,
akarcsak a harmadik fejezet (ha megvan a kelld
mennyiségi HP).

4 n a days work

Feladatok:
— Teljesitsd a Daily Bugle-nél kapott munkat
— Vasarolj Level 2-es lengést
— Keress 3000 HP-t

El6szor is el kell menniink a Daily Bugle szerkesztdségébe —
az épiilet a Flat Iron negyedben taldlhato, alaprajzat tekintve
pedig egy derékszog(i haromszoget formaz. Az iroddkhoz a te-
ton ét, egy szellGz6alagiton (és a WC-n) keresztiil tudunk el-
jutni. Jameson, a fGnok persze kirdg minket (Peter szerint a
héten mar harmadszorra), de a Robby nevii ficko (6 a kép-

6) megkér, hogy készitsiink par varosképet — a ma-
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gashol. (Tdle egyébként a késdbbiekben nemcsak 6 feladato
kat, hanem fot6z6s mellékkiildetéseket is kaphatunk — ame-
lyekre most nem vesztegetiink id6t.) Kaptassunk/ugraljunk/
masszunk fel a varos legmagasabb felhdkarcoljdra és a
megielolt helyeken Kattintsunk egyet. Vigyiik vissza a fotokat,
de a szemét a goré igy is leteremt, 6 ugyanis Pokemberrdl
szeretne par képet a cimlapon Iatni. (Fene se tudja, ki lehet az
aficko...)

Nem baj, mert ha leléptiink a tet6n at, rogton készillhetiink
is az elsd f6ellenségre, aki nem mas, mint Rhino. Nagydarab
fickd, szép kis szarvval felvértezve és torve-ziizva vonul az ut-
can (tan egy magarél megfeledkezett, radioaktivitastol mutalo-
dott angol futballhuligan?) — de ez nem akadélyozhat meg
minket abban, hogy leverjilk. Alapbél sebezhetetlen az erés
pancélzata miatt, igy egy kis cselhez kell folyamodnunk: ami-
kor megprobal minket megiitni vagy megl6ni, hasznaljuk a ki-
térés gombjat — méghozzé pontosan akkor, amikor pok-érzé-
kiink figyelmeztet ra (a fejiink korill kis fénykor villan). Ezt egy
parszor jatsszuk el, ilyenkor a bolond megszédiil — és amig
azon tanakodik, hogy melyik bolygén van, sorozzuk meg. Par
alkalom utan le is verjiik, majd fellogatjuk az egyik limpaosz-
lopra, mint egyszeri hentes a kétozott sonkat. Nem volt nehéz,
ugye? Mas komolyabb dolgunk most mér nincs — gydjtsiik be
a kotelez6 mennyiségli HP-t és vegyilk meg valamelyik bolt-
ban a kettes szint(i lengést, illetve mellé a nekiink tetsz6
upgrade-eket.

9. A meeting of the minds

Feladats

— Menj el Dr. Octavius lakaséra

— Vasarold meg a horog (grapple) timadast
— Keress|2000 HP-t

Lengedezziink el Dr. Octavius laksdra (aki régebben nyilvan
plasztikai sebészként ténykedett, merta zoldovezetben, a
Central Park\szélén iitott satort). O még nem tudja, de az éltala
bemutatott szerkezet (ami egy fizios reaktor) nemsokara elsza-
badul, az iranyitdsahoz szant karok pedig gonoszul fiiziondlni
fognak a derék dokival. (Sebaj, késdbb gyis nagyon megver-
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lesz ugyanis a végs6 ellenfél.) Most azonban semmi extra
ténik, csak meghiv minket vacsorara. Oké — eztan egy
kis biiniildozés kavetkezik (HP-gyijtés, ameddig kell), illetve
egy kis bevasérlas (grapple upgrade — ha még nem lenne meg).
Nem volt egy til bonyolult menet.

Feladatok:

— Gyiljtsd dssze az 5 fotd-tokent
— Menj el Mary Jane lakasara
— Vasarolj Level 3-as lengést

— Keress 2000 HP-t

Kezdjiik a fotokkal, nagyjabdl egy helyen vannak, egy kis park
koriil elszorva, igy nem lesz nehéz dsszekapdosni Gket. Amint
megszereztilk az utolsot, arra lesziink figyelmesek, hogy meg-
sz6lal egy ékszerbolt riasztéja — a huncut Black Cat pedig pont
arrafelé méaszkdl a tet6n. Miutan kifogdcskaztuk magunkat, el-
drulja a nevét (amit mi gonosz médon mar a harmadik fejezet-
ben megtettiink) és kidumalja magét a sz*rbél, mondvan: nem
G vitte el az ékszereket. (Sajnos nem engedi, hogy a melle kozé
nyulva eloszlassuk kételyeinket.) Cica ezutén el (pontosabban a
tet6rél le), mi pedig — ha 16 nincs, j6 a szamér is alapon — ve-
gyilk MJ felé az iranyt. Természetesen elkéstiink, igy onnan to-
vabb kell pucolnunk a moziba (idére megy), ahol szerencsére
elérjiik. A 'amourb6l semmit sem latunk, igy ha vége a randi-
nak, egy kis HP-gy(ijtogetés, és -elkoltés kovetkezik — amig

meg nem érkezik a kovetkezo fejezet.

1. Pride and prejudice

Feladatok:
— Teljesitsd a Daily Bugle-nél kapott munkat
~ Keress 3000 HP-t

Menjiink a szerkeszt6ségbe, ahol a mindig ideges fonok kozli,
hogy a Quentin Beck nevii figura nyilvanos kiizdelemre hivta ki
Spider-Mant a Sports Arenaban, és jo lenne, ha készitenénk
egy-két fotét az eseményrdl. Ezen ne maljék, legalabb rogton
két okunk is van rd, hogy odamenijiink... Beck egy Peterhez ha-
sonl6 fizimiskaji figura (Jotanulo Szemilveges Okostojas
Classic™), valami hazibarkdcsban készillt jetpackkel lebeg, és
folyamatosan szapul minket. A kiizdelem két f6 részbdl ll. Az
els6ben rabokat eresztenek be az aréndba (harom hullimban),
nekiink pedig Beckkel versenyezve kell minél tobbet beg;
niink. Semmi probléma nem lehet vele, a teendd ugyanis egy-
szerii: a halénkkal vonzzuk magunkhoz a delikvenst, majd dob-
juk a harom verem kozill abba, amelyik éppen zold fényben
uszik (csak ekkor kapunk ugyanis pontot). Még az is belefér,
hogy ne dobaljuk 6kelméket, hanem ugorjunk le velik, majd
vissza a kiizd6térre.

Miutdn megnyertiik a meccset, Beck diihds lesz és egy aka-
dalypalyara invital minket. [tt tulajdonképpen a falmészést fog-
juk s(rtin alkalmazni, mert az a feladat, hogy a térben ide-oda
mozg6, netan forgd platformokon tovabbhaladva megnyomijuk a

kapcsolokat — mindekdzben

pedig figyelniink kel ar-

Ta, hogy az aréna

talfelén Iévé Beck

irdnyabol mindig ta-

karésban legyiink,

mert killénben sugar-

fegyverével belénk dur-

rant egyet (és harom utan

vége a mokanak). Ez tulajd

képpen pusztan iigyességi probaté-

tel, igy sok tandcsot nem tudunk hozza

adni: a pélya egyre nehezedik, a kapcsolok
megnyomas utan pedig mindig a kovetkez6
szakasz elejére repitenek. Ha sietniink kell, hasz-
ndljuk batran a gyorsitas gombjat. Amennyiben vé-
gigértiink és megnyomtuk az dsszes kapcsol6t,
Beck szobeli meggyalézasa és vizudlis leégése j6 —
majd pedig a felvonas vége, ha dsszekapartuk a
hidnyz6 HP-t.
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8. Sugar and Spice

Feladatok:

— Menij el Dr. Octavius lakasaba
— Vésarolj Level 4-es lengést

— Keress 3000 HP-t

Kezdjiik a dokival, tigyis vacsorameghivasunk van. Amikor
arra terelnénk a sz6t, hogy a fiizios reaktor fiizi6jat mi allitja
meg, akKor a doktorné befiizional a szobaba és gyorsan fiizi6-
ra kényszerit minket a teritékkel. Hat, okosabbak ugyan nem
lettiink, de egy feladatot kipipalhatunk. Hopp, most ugrik be,
hogy eligérkeztiink MJ-hez. Futas a tetthelyre — persze megint
dobnunk kell a randit, mert — mit ad Isten — egy brigad éppen
bankot rabol a kdrnyéken. Csapkodjuk le Gket (kezdjilk a vide-
Gban is lathato, tet6n lapul6 orviovésszel). A maradék bepat-
tan egy kocsiba, ket is neveljilk meg — majd vegyiik utunkat
MJ felé. Pechiink van: nydljak a nét, eay fické épp egy csokor
viraggal tamadja be. Amig a tetén szomorkodunk, megjelenik
Black Cat és kozli, hogy megtalalta a maltkori mizeumrablok
rejtekhelyét — csak kovetniink kell és odavezet. Tegyiink is igy,
és dtlegeljik meg a cudarokat! (Nehezebb harc lesz, mert so-
kan vannak és nem egynek van I6fegyvere is. Bar Cat is segit,
azért olyan nagyon ne szamitsunk ra...) A buny6 végeztével
Cica felszivodik — raadasul elcsorta a rabloknal lévd arany

szoborfejet is. Remek... A duplan felsiilt szuperhés taltse ki a
bosszijat a noname rablokon — ergo HP-t bezsebelni, bevasa-
rolni és a kovetkezd fejezetet elkezdeni.

9. When aliens attack

Feladatok:
— Teljesitsd a Daily Bugle-nél kapott munkat

A szerkesztdségben a fGnok elhajt ey sajtotajékoztatora, me-
Iyet régi ismer6siink, Beck hivott Gssze. A multkori lebdgése
miatt szemlatomast kevesen kivancsiak ré, nekik viszont rop-
pant érdekes misort ad el6... Kézli, hogy ezental 6 Mysterio, és
csak (igy heccbdl a robotjaival elkezdi szétiovetni a riportereket.
Irny a helyszin (sietni Kell!), ahol is el6sz6r az életveszélyben
1év6 Gjsagirokat kell megmenteniink — azaz kivinniink a langol6
terembdl. Kezdjiik a két, leesni késziilg fickoval, mert ez idGre
megy, azutan verjiik le Mysterio robotjait (olyan 6-8 repked a
teremben). A legftbb veszélyforras itt az, hogy leeshetiink a
langol6 padiozatra (erre vigyazzunk), a robotok viszont nem til
kemeény ellenfelek. A szinpadhoz szorult Gjsagirok kimentésének
metddusa: kapjuk fel Gket, toltsiik maximumra az ugrast, len-
diiljiink fel a karzatra, majd ki az ajtén. (Reméljiik, ezek utan
csak szépeket zengenek rolunk...). Ha minden klappol,
Mysterio kozli, hogy 6 most elvonul, és megtidmadja a Szabad-
sag-szobrot (ez a csoka aktiv elmebeteg).

Azt nem tudni, miért kell megmenteniink a szobrot (a jenkik
minden mésodik filmjében tgyis megsemmisiil), mindenesetre
amikor odaériink, latjuk, hogy egy csomé UFO-szerii képzdd-
mény veszi korbe. Most jon a legidegesitibb rész a jatékban, le-
hetdleg mindenki készitsen a keze iigyébe széttorhetd targyakat,
ne az artatlan PS2 banja ténykedésiinket. Elészor az UFO-kon
kel ellengedezniink a szoborig (hasznljuk az ugrést és a gyorsi-
tast lengés kozben) — a szobor kdzelében (ha megjelent az Orbs
Destroyed 8/8 felirat) pedig mér beeshetiink a vizbe, mert akkor
mar annak talapzatanal maszunk ki a tengerbdl. Feljutni.vicces
moka (hasznaljuk ki, hogy az alacsonyan lebegé platformok na-
gyot dobnak rajtunk, vagy pedig mészva és az er6tér szélérdl
ugrélva probalkozzunk), de ha egyszer fent vagyunk, leesni mas
nem konny(. Ha atszenvedtilk magunkat, meg kell semmisite-
niink a fej koriil lebegd nyolc energiagdmbt. A teljesen feltoltott
ugras és a gyorsitas a titka a dolognak — valamint az, hogy
nyomkodjuk a tdmadés gombjét a gombok kozelében repiilve,

mert — bar gy néz ki, mintha leesnénk — az utolsé pillanatban
odarantanak magukhoz és egy par csapasra szétfoszlanak. Ha
mind a nyolcat lekaptuk, fel kell ugrani a szobor tetejére (forgd
pengére vigyazni, lehetdleg legyen bekapcsolva a Spider-reflex!)
€s zaros hatéridén belill szétverni a kozpontot, kiilonben kezd-
hetjiik elolr6l a ggmbokkel. .. Sok sikert mindenkinek!

Mysterio azonban elmenekillt, igy a rejtett ,bazisara” kell uta-
namenniink — ami felidiilés lesz az el6z6 szenvedéshez képest.
Ez nem mas, mint egy haztémbben elrejtett Elvarazsolt Kastély-
szeriiség, par teremmel. A sorban érkez6 keljfeljancsi bohdco-
kat le kell verni, majd a tilkorszobaban minden egyes tilkrot be-
torni (gumi-szerd alteregéinkkal ne foglalkozzunk, mert djrater-
melGdnek), végill pedig a vilagitd ajton at lelépni — és mar meg
is vagyunk. Persze Mysterionak csak a hologramijat talaljuk itt,
de ezzel gyakorlatilag végeztiink is vele. mint ahogyan ezzel
a fejezettel is.

10. When good man go bad

Feladatok:
— Vasarolj Level 5-0s lengést
— Keress 3000 HP-t

Javitsuk egy darabig a kozbiztonsagot — elGbb-utobb tgyis
esziinkbe jut, hogy most kezdddik Dr. Octavius demonstracioja
a szerkezettel, lengjiink hat arrafelé. A bemutato rosszul siil el,
mert a szerkezet jol elsiil — a doki felesége meghal, 6 maga el-
veszti az eszméletét, a nagytakaritds tehat megint rank marad...
A kozépen Iév6 mag erdtere pulzal, sét, idénként egy energiasu-
gér lgvell ki beldle — mindkettd alaposan megcsappantja az
energidnkat, ha eltalal. A feladat a négy, oldals6 kapcsol6 szét-
verése lesz. A sugarat a pok-érzékkel (villano fej) kell elkeriil-
niink, ez tiszta sor. Emellett figyeljik meg az erdtér ritmikus
mozgast, majd a fal mentén Gvatosan addig araszoljunk,
ameddig csak lehet, utdna pedig uzsgyi (természetesen felgyor-
sitva magunkat, kiilonben baj lesz) — és egy nagy ugras a kap-
csolékhoz. (Egyébirant nem tudom miért, de nekem csak akkor
jott 6ssze a dolog, ha bal kéz felé kezdtem a kapcsolokkal. Az
ertér mozgasanak intenzitasa és kiterjedése a kapcsolok szét-
verésével valtozik, de tigy vettem észre, erre annyira nem kell
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odafigyelni.) Nagyon szemét feladat... Siker esetén le kell lép-
niink, nehogy minket hibdztassanak (amugy is érkezik a men-
16), igy inkabb szerezziik meg a maradék HP-t és vegyilk meg
az upgrade-et. Ezutdn még le kell verniink Mysterio négy robot-
jét, majd egy Kis mozi jon: megnézhetjiik, hogy a jo

Octavius hogyan valtozik &t a gonosz Dr. Octopussa és 6li meg
a semleges Dr. Connorsot. Végill irdny a Daily Bugle szerkesz-
tésége, ahol megtudjuk a rossz hireket — és szépen at is lép-
tiink a kovetkez6 fejezetbe.

11. The underside of crime

eladatok:
— Talalkozz May nénivel a bankban
— Keress 4000 HP-t

Ez a rész jol indul — rogton egy kisebb bossfighttal... May
nénivel kell koccolnunk a bankban, menjiink hat oda. Azonban
nem vart vendégek érkeznek: Dr. Octopus és pér talpasa. J6
nehéz csata lesz, mert az emberei robban6 lovedékeket Ionek,
a doki pedig jol harcol. EIGszor a legényeit verjilk le, utdna a
dokit csapkodjuk. Egy id6 utan (kb. ha az energidja 1/3-t le-
vettiik) ezt megunja, unalom elleni gy6gyszerként pedig tuszt
szed — angolosan tavozik, egyik karjaban May nénivel. Ezt nem
hagyhatjuk annyiban. (Erre mondja az amerikai szuperh6:

May | help you?). Eredjiink utana (az el6térben verjiik le a h:
rom masik emberét), mert helikopterrel akar meglogni. Mi
tobb, meg is 16g — I6gjunk hat mi is, mégpedig a helikop

love egy halt. A szemét azonban rateszi szegény nagyn

ket a magasvastt sineire, igy illik el6bb odaérniink, mint a vo-
nat, killonben IGttek a jovabéli alméaspitéknek (ez mar nem ne-
héz). Innét mar csak a szokasos teenddk (HP) vannak hatra és
mehetiink is tovabb.

(Erdekes bugot fedeztem fel ennél a kiildetésnél: mar korab-
ban is be lehet menni a bankba, minthogy az események meg-
torténnének, csak éppen nincs bent senki — rajtunk kivil. Mi vi-
szont annyira bent vagyunk, hogy ki sem tudunk jonni. Csak
egy save/load oldja meg a dolgot.)

12. Shocking developments

Feladatok:
— Menj a lakasodba
— Keress 4000 HP-t

Tegyiink tgy, ahogyan kivanja a gép: menjii
Chelsea-be. Alvas azonban nincs: az iizenetri
minket. Megtudjuk, hogy MJ férhez kivan menni, lelki bajainkra
pedig megint csak Black Cat nydjt némi vigaszt. Legalabbis
annyiban, hogy elmeséli régi ellenfeliink, Shocker Gjboli feltii-
nését. Kovessiik. Egy raktérba vezet az ut, ahol az elektromos
szupergonosszal kell verekedniink — akit eldszor is fogjunk be

a célkeresztbe, mert dsszevissza ugral. Amint révertiink egy
pérat, egy brutalis erejii [okéshulldmot indit el — ilyenkor ugor-
junk el téle és lengjiink odébb, amig az lecsillapodik, utdna pe-
dig menjiink és megint csapjunk rd. Ha ezzel az egyszer( takti-
kaval megvertiik, akkor elmenekill, itt pedig végeztiink.
Amennyiben megszerezziik a maradék HP-mennyiséget, akkor
az egész fejezettel is.

13. Cleaning the slate

Feladatok:
— Teljesitsd a Daily Bugle-nél kapott munkat
— Keress 4000 HP-t

Szerkesztdségbe be; leszaras a fénoktdl; nyomas meldzni:
ez a sorsunk. (Ez legalabb nem fikcio — tandsithatom, hogy
pontosan igy miikodik a dolog...). (Na, gyere csak be! —
Spot) Diplomatakat kellene lefot6zni, de természetesen nem
jon 6ssze, mert valami kozbev: Speedy Martot Mars-la-
kok raboljak ki! No, semmi ko-
moly, csak Mysterio (azaz
Beck) bohdckodik mér
megint. Els6 taslinkra el is
alél, agyhogy egy kattintas a
géppel és mehet a helyére, a
Villa-lakék mellé: megkapja
parszor a bulvarlapok cimlapjat
(vissza kell vinniink a képet a
szerkesztdségbe), aztan hazabaktat
rezedaszag kis falujaba. Hésiink djfent
szomorkodik, hogy senki sem szereti (a szerkesztd-
ség kornyéken kell egy picit maszkélnunk), a lelkifroccs
pedig megint Cica képében j megtalalta Shocker igazi rej-
tekhelyét. Haladjunk a nyomaban a szokasos modon, bar ez-
uttal annyi plusz lesz, hogy Gtkdzben le kell verniink Shocker
par emberét is. Valamiféle kutatélaborba vezet az utunk, amely
a Roosevelt-szigeten tallhato. Shocker egy nagy terem koze-
pérdl lovoldozik rank, és energiapajzs védi, amely miatt
nem tudjuk megiitni. A megoldas a csapatmunka. A te-
rem négy oldalén, kb. kbzéptajt kapcsolok talalhatok,
amelyek kozill két szemkoztit deaktivalva egy iddre
megsziinik a pajzs. Varjuk meg, mig Cat felma-
szik az egyik platformra és étallitja a kapcsolot,
majd tegyiik ugyanezt az ellenkez6 oldalon. Ez-
utén az el6z6 bunyobol mar ismerds modszer-
rel verjiink ra Shockerre, aztan lengjiink gyor-
san el (az ismerds energiahullam miatt). Ezutan
visszakapja a pajzsét, és kezdddik minden eldlrdl.
Szerencsére a platformokon dliva, azok takarnak
minket a folyamatosan 16v6ld6zé Shocker eldl, igy
csak akkor sériilhetiink meg, amikor kozelharcba
bonyol6dtunk vele. Két-harom alkalom utdn a pajzs

végleg tonkremegy, igy folyamatosan
iithetjilk — persze tovabbra is ellen-
diilve a szupererds tdmadasa
eldl. Ha rajottiink a technikdra,
nem lesz nehéz feladat legydir-
ni. Cat lelép, mi pedig csak
zsebeljilk be a hidnyz6 HP-t
(bér eddigre szinte biztosan
meglesz) és mehetiink
is tovabb.
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Feladatok:
~ Keress 3000 HP-t

Shocker leziizasa utan rogton taldlkoznunk kell MJ-vel. Per-
sze késtiink, de ahhoz még idoben érkeztiink, hogy a lanyt
rabolni akard bandét romma verjik. MJ ezutan megmentdjé-
nek, Pokembernek is eldrulja (ugyebar nem tudja, hogy azo-
nosak vagyunk Peterrel), hogy férjhez menni késziil — jobb, ha
lelépiink. Amagy is randink van Black Cattel (ezért j6 két vasat
tartani a tiizben...). Itt most kivételesen versenyezni fogunk
vele, nem pedig iildozziik — ha nyerink, 500 HP a jutalom, ha
veszitiink, egy kis szobeli zrika. lgy vagy tgy, a talalka utin
Cat egy raktarhoz vezet minket, ahol valami nagy gengszter-
biznisz van készillében: a gazfickok valami mecha-szerii gé-
pezetekkel iizletelnek. Ezt persze meg kell hidsitanunk, de arra
azért szamitsunk, hogy ez egy elég parazs kiizdelem lesz. Sok
gengszter van, a mechek pedig erdsek és kegyetleniil tiizel-
nek. Harci javaslat: szépen, egyesével leszedni az embereket
(ha kell, kapjuk el dket és ugorjunk ki velik a falon kivilre), a
mechakat pedig a pok-reflexeket bekapcsolva hatulrél tamad-
juk, mert arra nem képesek tiizelni. (Cat egyedill is elintézhefi
a dolgot, de ez nem tul lovagias cselekedet, raadasul igen
hossz( ideig tart.) Ha megvan, akkor kicsit 6sszeugrunk
Cattel, de — hal’ Istennek — nem sulyos a dolog. Nem sokkal
ezutan ugyanis megint 6ssze kell futnunk vele, ahol is j6 adag
lelkizés kozepette megbeszéljiik a kozponti problémat: Pokem-
ber nem olyan, mint Black Cat, ugyanis 6 egyben Peter Parker
is, nem pedig ,csak” egy szuperhds és na jo, elég a si-
rasbol! A végeredmény: Cat megért minket, és elenged,
mondvan hajkurasszuk inkabb MJ-t, vele pedig taldn a harma-

dik részben tjra 6sszefuthatunk. Menjiink is el Mary Jane-hez
— azonban rafaztunk, a vords dog ugyanis elhajt minket, hidba
vallunk neki szerelmet... Nem sokkal ezutén egy videoban azt
is latjuk, amint Harry és Dr. Octopus iizletet kot: az Oscorp ifji
fejese akkor adja oda a kivant anyagot a dokinak, ha az leszal-
litia neki Spider-Mant — élve és sértetlenil. Happoljuk dssze a
maradék HP-t és shoppingoljunk batran — kozeledik a végsé
felvonas.

15. To save the city

Feladatok:
— Menj a lakasodba

El6szor is menjiink haza. Az iizenetrogzitét meghallgatva ki-
derill, hogy MJ azért atgondolta a tegnapi dolgot, és beszélni
akar veliink. Oké, rohands az étterembe (vigyazat: innentdl
kezdve minden menet idére megy!). A lany éppen belekezdene
amea culpazésba, amikor megjelenik Dr. Octopus, és elragadja
— mondvan, ha még egyszer latni akarjuk, akkor széljunk annak
a szemét Pokember haverunknak, hogy taldlkdra van meghiva-
sa. Miutan atadtuk az iizenetet magunknak, rohanjunk utana. A
doki szemlatomast szereti a magasvasutat, mert Gjfent oda csal
minket — am ez(ittal vele kell kiizdeniink, mégpedig a vonat tete-
jén. Elég idegesité moka, mert piszok gyorsan tdmad és mindig
lehajit minket. Nagyjabdl a méasodik vonatkocsi elejéig érmnek el
a tamadasai, ezen a vonalon kivill lljunk meg (az eliilsd, tet6n
Iév6 vészkijarat kornyékére helyezkedjiink). Akkor kell megiitni
nekifutasbol, amikor nem a fémkezein, hanem a laban all, utina
pedig gyorsan visszafutni a veszélytelen zonaba — lehetdleg ak-
kor, amikor a vonat egyenesen halad, kanyarban ugyanis kon-
nyen lepottyanhatunk. Ha levertiik, elmenekiil, mi pedig megal-
litjuk a vesztébe szaguldd vonatot. Viszont teliesen kimeriiliink,
igy a hamarosan megjelend doki elragad minket és Harry elé
visz.

.. aki végre (?) megtudja, hogy csekélységiink Pékember.
Szerencsére nem 6l meg, amig aléltan feksziink — sét, meg-
mondja, hové vihette MJ-t Dr. Octopus. Irany a helyszin és a
végsé csata! Ez egy tengerparti jlik, ahol kozépen
meglntafuzms reaktor ll, a mar ismert pulzalo és messzire

energiamezejével és az idénként kilovelld sugarnyaldbbal
— nekiink pedig most kilenc kapcsoldt kell hatastalanitanunk.
Annyi az extra, hogy mindekozben a rohadék doki is kerget
minket, igy allandoan mozognunk kell - sét, folyamatosan le-
gyen benyomva a futds is. A kapcsolok tobb szinten vannak el-
szbrva, ha kovetjiik a reaktortbol a villogé kébeleket, akkor elju-
tunk hozzéjuk. A legdurvabb, hogy az egyik a padldzat ala van
rejte, igy itt fejjel lefele kell maszkalnunk — raaddsul, ha bele-
esiink az alul IévG vizbe, azonnal meghalunk (ezt a legalsé
szintr6l kazelitsiik meg, a kizépsé szint aljara, tehat a plafonra
felugorva). Octopust csak azutan vagyunk képesek megsebezni,
ha kil6ttik mind a kilenc kapcsolat. Az én stratégiam innent6l
az volt, hogy egy nagyobb, nyilt teriiletre mentem és ott bocsat-
koztam vele kiizdelembe. Vegyiik célba, és ahogyan villan a fe-
jiink, azonnal nyomjuk a kitérés gombjat, és probaljunk meg
egyre kozelebb keriilni hozza — amint lehetdség nyilik ra (leszall
a faldre), nekifutasbdl iissiik-vagjuk. Ha eltalaltuk, gyorsan valt-
sunk 4t pok-reflexre, mert tigy joval tébb iitést bevihatiink neki.
Az adok-kapokba egyébkeént felesleges belemenni, igy hamar
meghalunk. Nagyon nehéz legydzni a rohadékot, de nem meg-
oldhatatian feladat (én egy parszor majdnem beiitottem a tévé
képernydijét).

Minden j6, ha a vége jo — a doki magéra és a fiizi6s reaktorra
bontja az épiiletet és mindketten megsemmisiilnek, Mary Jane
pedig rajon, hogy mi vagyunk a Pékember, rogton dobja a ma-
sik fickot és dsszedll veliink. (Ez a jovére nézve tanulsagos le-
het — és egyébként arrdl sem art megfeledkezni, hogy egyes
pokféléknek hazasélete a himek szamara igencsak rovid vidam-
sagot tartogat, mert azt azt kovetd étkezésen mint fofogas je-
lennek meg ...) Gratulalunk, a sztorivonal teljesftve. ..

16. The first day of the rest of your life

Feladat:
- Keress 50.000 HP-t

11. The second day of the rest of your life

Feladat:
— Keress 50.000 HP-t
— Vedd meg a Level 8-as lengést

... jaték azonban még nem. Sét, ha eddig csak a sztorira
koncentraltunk, akkor alig a fele! Az utols két kiildetés raadas
(avagy egy kKis tulora), amelyekben szuperhdsi mindennapjail
kat €lhetjiik at. Keresztill-kasul bejarhatjuk a varost, 6sszegy!
hetjiik és felfedezhetjilk az osszes titkot, megnyerhi az
0Osszes versenyt, kivihetjiik az dsszes pizzat, megvasarolhatjuk
az 6sszes upgrade-et stb. — mindekdzben pedig megoldhatjuk a
varoslakok mindenféle iigyes-bajos dolgat és problémajat, leg-
tobbszor a blinozék kormére (illetve arcaba) koppintva. Akinek
tetszik a jaték, az még napokig, sét, hetekig ellehet vele — vagy
éppen a harmadik rész érkezéséig. Mar csak azért is, mert a
boltokban par megvésarolhat6 extra is megnyilik... Tovabbi kel-
lemes lengedezést kivanunk mindenkinek!




Silent Hill 4: The Room

Novérruha Eileennek
Fejezzilk be a jatékot egyszer, majd induljunk
“Brand.

Feltdlt6dd otthon méd

Ha teljesitettiik az egy fegyveres madot is
100%-ra, iigy a nehézségi szint valasztasanal
Balt is nyomhatunk, mire a z6ld kivalasztas azt
jelzi, hogy a feltoit6dé médot fogjuk aktivalni,

el Gjra az igy ki Fear” 4l-
lassal. Amikor masodszor latogatunk a Lako-
tomb-vilagba, nézziink be Eileen lakdsaba, s
ott taldljuk a névérruhat. Ezutan vigyiik végig
ezt az dllast is, de dgy, hogy a ruhat magunk-
Kal vissziik a végs kiizdelemhez. Ugy tiinik,
ezutan egy olyan befejezést kell produkaini,
aminé| Eileen életben marad, s akkor lesz ki-
menthetd az az llds, amit vi ane-

ami indul, mint az egy fegyveres
mad, csakhogy az dsszes fegyvert felvehetjiik,
tovabba valahanyszor visszatériink az ottho-
nunkba, a hiitdben tiz energiaital, a mosokony-
haban pedig hat doboz IGszer var rank.

A éllasa

hézségi szint bedllitdsa utan valaszthatova va-
lik @ névérruha.

Masik ruha Cynthidnak

Amennyiben megszereztiik mar a fent emli-
tett ruhat Eileennek, valamint ugyanezen éllas-
sal mar legaldbb négyszer végigjatszottuk a ja-
tékot igy, hogy mind a négyszer eltérd befeje-
zéseket hoztunk be (a mar latott befejezések
cimei lathatoak az dllasndl), tgy az allds
visszatoitésénél Cynthia szamara is valasztha-
6 egy masik ruha.

Lancfirész

Walter lancfiirészét az Erdévilag valamelyik
elsd helyszinén (Jasper kocsija kozelében) ta-
Ialhat, amennyiben egyszer mar végigvittiik a
jatékot, és a “Brand-new Fear” dllst indftot-
tuk. Csak jol néz ki, de nem till hasznalhato.

Géppiszioly Eileennek

Ha tobb mint 90%-os teljesitményt ériink el,
azaz a végso rangsorolasnal kilenc nagy csil-
lagunk van, plusz néhény Kis csillag, akkor a
végén kimentett &llasnél a befejezések méas
szinnel irédnak ki, és ez azt jelzi, hogy amikor
az dllast inditva a Lakotomb-vildgba érkeziink,
a 102-es lakdsban egy uj fegyvert talalunk. A
géppisztoly nagyon hatékony, viszont sériil t6-
le Eileen is.

Egy fegyveres mod

Ha 100%-ra teljesitjiik a jatékot, azaz tiz
nagy csillagot szerziink, gy megint csak vl-
tozik az éllés szine. Amikor ezt az éllast betdlt-
jilk, s elérkeziink a nehézségi szint meghatéro-
zasahoz, nyomjunk egy Jobbot, mire a kiva-
lasztds szine pirosra vélt. Ha pedig igy vélasz-
tunk nehézséget, azzal az egy fegyveres mo-
dot inditjuk, ami abban éll, hogy a kezdésnél,
azaz a Metrovilag elején a foldon hever az
dGsszes lehetséges fegyver a pisztolyunkat ki-
véve (amit ugyanott talalunk, mint normal
esetben). Amikor pedig felvessziik valamelyi-
ket, az dszes tobbi eltiinik, tehat azzal az egy
fegyverrel, plusz a pisztollyal kell boldogulnunk
a jaték telies egészében.

Ez;a csalst tgy vigyiik be, hogy nincs a
memoériakdrtyan Spider-Man 2 dllds, avagy
egyaltaldn nincs memoriakartya a gépben.

o

Uj jaték inditasakor névnek adjuk meg:

HCRAYERT (Treyarch visszafelé), majd miutan
ezt egy Enterrel eltiintettiik, gépeljiink be tet-
sz6leges nevet az dllasnak. A jaték ez utan dgy
indul, hogy mar tobb mint 40%-a teljesitve
van, 201 000 Hero pontunk van, valamint
Swing Speed és Web Zip upgrade-jeink, tovab-
ba Big Game Hunter, Alien Buster, Shock
Absorber és Tentacle Wrangler rangjaink.

Bujingai: The Forsaken City

Befejezés bonuszok

Teljesitsiik a jatékot, s ezzel megnyilik a
stablista, az 6sszes FMV bejétszas, a hard ne-
hézségi szint, a high score képernyd, a demo,
és a palyavalasztas opcio. Ha az igy kimentett
dllassal dj jatékba fogunk, minden kordbban
begyijtott Tai Chi szimbdlum, upgrade, gémb,
varazslat és egyebek nalunk maradnak.
Amennyiben pedig a hard médot is teljesitjiik,
gy megkapjuk a Super mddot.

Megnyithaté cuccok

A Special options képernyd dolgait a Tai Chi
szimb6lumok felkutatasaval tudjuk megnyitni.
A kovetkez6 értékeknek kell megfelelniink:
Sajtdiajékoziato: 5 szimbolum
Gackt inferji: 10 szimb6lum
Gackt hangja és mozgasa: 15 szimbolum
Kép Laural: 20 szimbolum

Ou Tian Zai hangja és Oni 1 kép: 50 szimbo-
lum

Sakamoto Maaya interji: 60 szimbolum

Oni 2 kep: 70 szimb6lum

Norio interjii: 80

m Need for Speed Underground

A Vault code képerny6n az 1940-es szamot
beiitve 0j képregényeket nyithatunk meg, mi
tdbb: 0j megvasarolhatd mozdulatokat is.
(Esetleg egy teljes jatékot, ha te nyered, hehe.)

Formula1 ‘04

Masik intro

Erjiink el harom olyan koreredményt, ami
benne van az elsd tizben a Time Attack mod-
ban.

Williams FW14B
Nyerjiink meg egy Arcade versenyt.

Jordan 191
Nyerjiink meg egy Arcade szezont.

Lotus 72E
Nyerjiink meg egy Simulation szezont.

Bonusz mozi kodok

A kovetkezo kodokat jaték kozben lehet be-
vinni, minekutn a megnyitott mozikat a galé-
ria opcional talaljuk.

Fel, Le, Fel, Le, 2*Bal, 2*Jobb, L1, L3, R3,
R1: Bonusz mozi #1

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

R1, R2, R3: Bonusz mozi #2

L1, L2, R2, R1, R2, L2, L1, 2*Fel, 2*Le,
Select: Bonusz mozi #3

Select, L3, R3, Select, R3, L3, Select,
2*Bal, Fel, 2*Jobb: Bénusz mozi #4

L2, R2, L1, R1, 2*Select, 2*L1, 2*R2, L3,
R3: Bonusz mozi #5

R2, R1, R2, R1, L1, L2, L1, L2, Bal, Jobb,
2*Select: Bonusz mozi #6

L3, Bal, R3, Jobb, L2, Fel, R2, Le, L1, Bal,
R1, Jobb: Bénusz mozi #7

cuccok

Oni 3 kép: 90 szimbolum

Oni 4 kép: 100 szimb6lum

Ou Tian Zai és Lei Zhen Long kép: 110 szim-
bélum

Vided a demo verzioral és a Tokyo Game
Show-rél: 120 szimbélum

Ordk laszer: teljesitsiik a jatékot hard nehéz-
ségi fokozaton.

Ellenalld ruha: teljesitsiik a jatékot barmelyik
szinten gy, hogy sose hagyjuk el a kalapunkat.

Puska: teljesitsiik az 0sszes Easter Egg
minijatékot kétszer is.

A fémeniinél vihetjilk be az aldbbi kodokat:
Az dsszes Circuit palya

Le, 3*R1, 3*R2, Négyzet

Az bsszes Drag pélya

Jobb, Négyzet, Bal, R1, Négyzet, L1, L2, R2
Az dsszes Drift palya

4*Bal, Jobb, R2, R1, L2

Az bsszes Sprint palya

Fel, 3*R2, R1, 3*Le

Driit fizika valamennyi modban

R1, 3*Fel, 3*Le, L1

Level 1 teljesitményndveld alkatrészek
2*R2, 2*R1, Bal, Jobb, Bal, Jobb

Level 2 teljesitménynoveld alkatrészek
4*R1, 2*R2, Bal, Jobb

Level 2 vizualis alkairészek

Le, Bal, Fel, Le, R1, 2*R2, Négyzet
Acura Integra

2*R2, R1,R2, L2, L1, Le, Fel
Acura RSX

R1, R2, Le, Bal, Fel, Jobb, Bal, Jobb
Ford Focus

Bal, Jobb, Fel, R1, R2, R1, R2, Fel
Honda $2000

2*Fel, 2*Le, Fel, Bal, Négyzet, R2
Hyundai Tiburon

Bal, Jobb, Bal, Jobb, Fel, Le, Fel, Le
Mitsubishi Lancer

3*Bal, 2*R1, 2*R2, L2

Nissan 2408X

Fel, Le, Bal, Jobb, Négyzet, R1, L2, R1
Nissan 350Z

2*Jobb, Le, Fel, Négyzet, L1, R1, L2
Nissan Sentra

3*Jobb, 2*L2, 2*R2, Fel

Nissan Skyline

2*Le, L1, L2, L1512 L1 5Le;

Subaru Impreza

Fel, 2*Le, Fel, L2, Fel, L2, Le
Toyota Supra

2*R1, R2, R1, R2, R1, L2, L1
Lost Prophets kocsi

3*Fel, Jobb, 2*Le, Fel, Jobb
Mystikal kocsi

Fel, Jobb, 2*Fel, Le, Jobb, Fel, Jobb
Nismo kocsi

Fel, Le, Fel, Bal, 2*Le, Fel, Jobb
Petey Pablo kocsi

4*Fel, Le, 2*Fel, Jobb

Rob Zombie kocsi  *

Fel, Bal, 2*Fel, Le, Bal, Fel, Jobb

Az dsszes kocsi és palya

Menjiink a fmenii ,Quick Race” pontjara, s
azon szaporan nyomijuk le a Startot 13-szor,
majd az X-et. Ha nem hallunk semmilyen han-
got, és az X hatasara csak siman bemegyiink a
Quick Race-hez, akkor menjiink vissza és pro-
baljuk meg gyorsabban nyomogtni a Startot.




CHERTEK

Nightshade

Exira karakierek

Hisui: teljesitsilk a jatékot Easy médban.

Hotsuma: teljesitsiik a Normal médot, plusz
legyen egy allds a memoriakartyan a
Shinobibl is (ugyanolyan régi6jt verziobl). A
Shinobi allasnak is legaldbb egyszer végigjat-
szottnak kell lennie.

Joe Musashi: teljesitsiink be 88 szakaszt
(stage) dsszesen. (A killdetések teljesitése
utdn, a rangsorolas képernydjén alul van egy
erre vonatkozo szamlalo.)

Mésik ruhdk

Hibana 2. ruhdja: teljesftsiik a jatékot nor-
mél médban.

Hibana 3. ruhaja: teljesitsik a jatékot hard
médban.

Hisui 2. ruhdja: gy(jtsilk 6ssze mind a 88
Kién érmét.

Exira killdetések

A klan érmékbdl gydijtsiik 6ssze az alabb
megadott mennyiségeket:

3: Mission Mode stage 1

14: Mission Mode stage 2

24: Mission Mode stage 3

35: Mission Mode stage 4

45: Mission Mode stage 5

56: Mission Mode stage 6

68: Mission Mode stage 7

80: Mission Mode stage 8

10: Survival Mode stage 1

21: Survival Mode stage 2

31: Survival Mode stage 3

42: Survival Mode stage 4

52: Survival Mode stage 5

64: Survival Mode stage 6

76: Survival Mode stage 7

88: Survival Mode stage 8

7: Time Attack Mode stage 1

17: Time Attack Mode stage 2

28: Time Attack Mode stage 3

38: Time Attack Mode stage 4

49: Time Attack Mode stage 5

60: Time Attack Mode stage 6

72: Time Attack Mode stage 7

84: Time Attack Mode stage 8

se to Honou

Az dsszes fejezet megnyitasa
Tartsuk lenyomva az L1-+R1-et a fémenil
nél, s ekozben iissiik be: Négyzet, Fel, Le, Kor.

Siilt kacsa vélasztasa

Teljesftsiik a jatékot, majd térjiink vissza a
f6meniibe, s az L1 + R1 nyomva tartisa mel-
lett iissiik be: Kor, Négyzet, Le, Bal. A jatékot
ehhez tigy is teljesithetjilk, hogy aktivaljuk a
palyavalasztést, és csak a befejezést nézzilk
meg.

Megnyithaté cuccok

A jaték teljesitésével megnyilik a Hard méd,
a Once Upon a Time In China és a Fist of
Legend ruhék, valamint a Young Kit Yun és
Young Michelle videok.

Pitfall: The Lost Expedition

Allandé utolsé korly a kulacshan

A cimképernydnél tartsuk lenyomva az L1
+ Ri-et és iissilk be: Bal, Négyzet, Kor, Le,
Négyzet, X, Négyzet, Kor.

Nicole valasztasa

A cimképerny6nél tartsuk lenyomva az L1
+ R1-et és iissiik be: Bal, Fel, Le, Fel, Kor,
Fel, Fel.

Pitfall az Atari 2600-on

A cimképerny6nél tartsuk lenyomva az
L1 + Ri-et és iissiik be: Kér, Kar, Bal,
Jobb, Kor, Négyzet, X, Fel, Kor. (Ezek utan a
New Game/Load Game képernydrdl inditha-
16.)

Lost Caverns (Pitfall 1) az Atari 2600-on

A cimképerny6nél tartsuk lenyomva az L1
+ R1-et és iissiik be: Bal, Jobb, Bal, Jobb,
Haromszog, Haromszdg, Haromszdg. (Ezek
utan a New Game/Load Game képerny6rdl in-
dithato.)

Romance of the Three
ngdoms IX

A rejiett karakierek beallitésainak modositasa

Egy j6 befejezés harom eseménybdl (kép-
bdl) all, a legjobb befejezés viszont négybdl
Amikor els6nek érjiik el a jo/legjobb befeje-
z6st, Xu Shao azzal jutalmaz minket, hogy
megvaltoztathatjuk a rejtett karakterek beallita-
sait.

Titkos karakterek

Az alabbi karaktereket nyithatjuk meg,
amennyiben 0j tisztet kredlunk g neviikkel: Bai
Qi, Chen Qingzhi, Chengji Sihan, Fan Zeng,
Guan Yiwu, Han Xin, Huo Qubing, Kong Qiu, Li
Ji, Li Si, Lin Xiangru, Liu Bang, Qin Liangyu,
Sun Bin, Wang Jian, Xiang Ji, Xiao He, Yang
Daiyan, Ying Bu, Ying Zheng, Yue Fei, Yue Yi,
Zhang Liang, Zhang Yi.

Tovabbi rejtett karakterek

Da Qiao: olyan memoriakartyéval jatsszunk,
amin van Dynasty Warriors 4 allas.

Lu Ling Qi: olyan memoriakdrtyaval
jatsszunk, amin van Dynasty Tacucs 2 allas.

Zhen Ji: teljesitsiik a Inheritance Wars sce-
nariét.

Huang Yueying: végezziink a Tutorial mod-
dal.

Ma Yuniu: végezziink a Tutorial méddal.

Emperor Xian: nyissuk meg az 6sszes pa-
lyat és valasszuk He Jin-t a 281 ,Hero” sce-
nariondl.

Mistress Zhen: nyerjilk meg a jo befejezést
Yuan Shang-gel az Inheritance Wars Challenge
scenarional.

Mistress Zou: a Defense of Nan Yang sce-
narional végezziink azzal a befejezéssel, ahol
Jia Xu felajanlja Mistress Zout Cao Cao-nak,
és nyerjilk meg a scenariot.

Nanman torzs: nyerjilk meg a Nanman
Barbarians scenari6t és teljesitsiik a jatékot.

Qiang 1drzs: nyerjiik meg a Qiang
Barbarians scenariot és teljesftsilk a jatékot.

Shan Yue tirzs: nyerjilk meg a Shan Yue
Barbarians scenarit és teljesitsilk a jatékot.

Wu Wan torzs: nyerjilk meg a Wu Wan
Barbarians scenariét és teljesitsik a jatékot.

Japanok valasziasa: kutassunk Bei Hai ko-
rill, amikor a warlord arra utasft minket.

Future Tact

Paélyavalasztas

A Story Mode jatékvalasztas képernydjén vi-

gyilk be: L1, Négyzet, 2*R1, R2, Négyzet, L1,
R1,R2.

Végtelenitett fordulok és mozgas
Jaték kozben vigyiik be: 2*Fel, 2*Le, Bal,
Jobb, 2*Bal, R1, L1.

Nagy fejek
Jaték kozben vigyiik be: Fel, Bal, Le, Bal, Le,
2*Fel, Bal.

Disco méd
Jaték kozben vigyiik be: L1, Bal, L1, Bal,
R1, Jobb, R1, Jobb.

Alacsony gravitacio

Jaték kazben vigyiik be: 6*Fel, Le, Jobb, Fel.

Dupla életerd és gyorsasag a versus/team
csataknal

A cimképerny6nél iissiik be: 2*Le, Fel, Le,
Bal, Jobb, Le, 4*Fel, Jobb, Bal, Négyzet.

1 PROFILEY

Nagy karakierek a térképen
A cimképernydnél iissiik be: Bal, Négyzet,
Fel, Kor, Jobb, Haromszdg, Le, Haromszog.

Karalnervanamok a versus modban

Xiao Qiao: olyan
jatsszunk, amin van Dynasty Wamurs 4
Extreme Legends dllas.

A karakter (a versus médban)
iissilk be: 2*L1, 2*Le, R2, Select, R2, Select,
R1, L1, R2, 2*R1, Select.

Karakiervariaciok a versus modban 2

A karaktervalasztasnal (a versus modban)
issiik be: 2*L1, 2*Le, R2, Select, R2, Select,
R1, L1, R1, 3*R2, Select.

Karaktervariaciok a team fighter modban

A karaktervélasztasnal (a team fighter méd-
ban) iissilk be: 2*L1, 2*Le, R2, Select, R2,
Select, R1, L1, R2, 3*R1, Select.

Megnyithaté dolgok

Elephant Pool Arena a versus modban:
nyerjiink meg 20 team csatat.

Metal Age Arena a versus madban: nyer-
jiink meg 100 aréna csatat.

es: Resist or Serve

Azonnali halél
Kor, L2, Le, R1, X

Orbk 1dszer
L1, L2, X, R2, R1

Az bsszes honusz feature
Bal, R1, L1, Le, Kér

Az bsszes szint
R2, Jobb, L2, Fel, Négyzet

Sérthetetlenség
Fel, Négyzet, Kor, X, Le

Granatok
X, Kor, Négyzet, L2, R2

Samurai Jack:
The Shadow of Aku
Kristalykard
Jéték kozben nyomjuk a bal an:

felé, kozben pedig a jobbot Felfelé,
gyilk be: X, Kor, Négyzet, Haromszdg.

Maximum upgrade a Zen-méteren

Jaték kozben nyomjuk a bal anal6g kart Bal-
ra, kozben pedig a jobbot Jobbra, és gy vi-
gyilk be: Kor, X, Négyzet, Haromszog.




