RE OUTBREAK ES ECHO NIGHT BEYOND VEGIGIATSZAS + CSALASOK

Stationc

MELLEKLET 2004/4. szeptember

RESIDENT
OUTBRE/

Bar a Resident Evil Outbreak latszélag nem is
olyan hosszi, szép terjedelmes lett a végigjatszas
leirdsa, pedig az opcionalisan felveheté dolgokat —
fegyvereket és gyogyszereket - még csak meg
sem emlitettilk az alabbiakban. A tomorségnek két
6 oka van: egyrészt a 'elv heté6 ,fogybeszkdzok”
ugyis villognak, ezért tri hogy megnézziik,
mik azok, s mindenki igényének megfeleléen tan-
kolhat fel bel6litk, masrészt a nehézségi fokozattél
fligg, hol vannak gyégynévények és fegyverek,
ezért ezek részletezése til hosszadalmas lett vol-
na. Az iratok és feljegyzések koziil is csak azok
vannak megemlitve, amiknek az elolvasasa a vé-
gigjatszas szempontjabol feltétleniil sziikkséges. Ha
jaték kozben netan elfelejtenénk valamelyik papir-
rél egy kédot, akkor a targylistatél az L1/R1-gyel
lapozhatunk a feljegyzésekhez (Files), ahol minden
dokumentum ujra elolvashaté. Ha pedig valahol a
végigjatszasban égtajak vannak emlitve, akkor an-
nak az automatikus térképezésen lehet utdnanézni,
amit a Haromszéggel lehet behivi

(Megjegyzés: a terepen fellelhetd térképek memori-
2zélasaval azokat a helyeket is , lathatjuk elére”,
ahol esetleg még nem jartunk.) Menteni — mint min-
den Resident Evil-jatékban - az irégépeknél lehet.

Outbreak

Az els6 scenario a kla zlkus zombifilm séma sze-
rint alakul: a mit sem sejté polgarokra egy seregnyi
zombi tdmad. J barjaban tipikusnak indul az este, de

aztdn megérkeznek a kellemetlen vendégek, minek-
utén ez az epizéd szinte csakis a menekdilésrél
sz6l. Yoko épp a néi WC-ben nyiratkozik az inva-
zi6 kezdetén, ezért ha 6t valasztjuk, akkor

ott kezduink.

Kilt a barbol

Hogy egy kicsit feltartéztassuk a ta-
madokat, két horddt tolhatunk az ajtd
elé — igaz, végil gyis atmasznak raj-
tuk. A barpulton egy pisztoly hever,
de még fontosabb a személyzeti he-
lyiség kulcsa, amit csak Ggy tudunk
felvenni, ha bemegytink a pult mégé. A
kulcsot régton hasznalhatjuk is a sarok-
ban [évé zart ajtén, s mehetiink fel az
emeletre - belatasunk szerint Bobot, a sé-
riilt biztonsagi 6rt is magunkkal cipelhetjik.
Fent az els6 elagazasnal nem nagyon érde-
mes benézni a pihenészobaba: csak némi tol-
tény, meg egy térkép van ott, de hat nem olyan
nagy az épllet, hogy térkép kellene hozza. In-
kabb menijtink tovabb az ajtd nélkdli atjaron, amit
gyorsan bedeszkézhatunk, ha elrohanunk az ir6-
asztalon heverd szogbelévéért, és azt hasznaljuk
a falnak tamasztott deszkakon. A kisasztalon egy
Ujség talalhato, alatta pedig egy kék cimkés
kulcs. Minket elsGsorban az utobbi érdekel, ami-
vel kinyithato a zart ajto. (A tobbi ajté nem érde-
kes, bar példaul ha Cyndivel vagyunk, az &l
z6ben a szekrényébdl plusz gybgynovények-
hez juthatunk.) Az tjabb lépcsé az italraktarhoz
visz fel, ahol rogtén az elsé ajté mogott rejtege-
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tik a borokat, valamint egy mentési helyet is. Része-
geskedni most nincs idé: vegyiik fel a raktar targon-
céjanak a kulcsat, azzal inditsuk el a targonc:
emeltessiik fel vele a villan léve 4
igy ,hid” képzédik a polcok ki
felmaszva végigkiszhatunk a kis nyilashoz, amin ke-
resztiil a tet6feljaréhoz maszhatunk ki. A 1épcs6 ira-
nyabol vissza tudunk menni a targoncahoz is, de en-
nek csak akkor van értelme, ha tovabb szeretnénk pa-
tyolgatni Bobot, aki nem tud létrat maszni, s ezért ott
marad. A Iépcsé tetejénél taldlunk egy raktarkulcsot
az asztalon, amit csak akkor vegytuk fel, ha sziiksé-
glink van egy gyogyité sprayre — a tetén lesz majd a
raktar. A tetore érve Bob végiil maga szabadit meg
minket a tarsasagatdl. A szomoru intermezzo utan
déntstik ki a neonreklam el6tti racsot (nem sziikséges
hozza fegyver), s maszunk fel a palléra. Kézben kéz-
jaték mutatja az utca evakualasat, igyhogy csak
héarom perctink marad a csoméponthoz érni.
Menjiink végig a pallén, és ugorjunk at a szom-
szédos épilletre. Ez kissé nehézkes: vész ese-
tén kérhetjlik a mar atjutott tarsak segitségét,
ha pedig nekink siker(l elsének atmaszni, mi
segithetiink a tobbieket felhtizni. Az é
bejutva sok lehetéség nincs: menijink le lifttel
és tavozzunk a fébejaraton.

Zombiirtas
J barja el6tt mar kész csatatér alakult ki. Be-
latasunk szerint memorizalhatjuk a rendérkocsi-
nal 1évé térképet, amit kévetéen viszont minden-
képpen toljuk mindkét menetiranyban &llé rend-
Grautot a keresztbe allitottak mellé. Természetesen
az elérébb lévével kezdjlik: ott egyébként a mozditha-
tatlan auté csomagtart6jabél elcsenhetiink egy shot-
gunt. Ha'megvan mindkét a torlasz, kozjaték mutatja,
hogy egy utca hosszat elérébb jut a csapat, s a min-
ket segit6 rendér igyekszik szétléni a kévetkez6 kapu
zarjat. A feladat: feltartoztatni a zombikat. A kapu szét-
16vése utan egy tartalykocsihoz érkeziink, ahol az ide-
iglenes idegenvezeténknek elkapjék a grabancat, de
az még megosztja vellink az utolsé 6tletét. Ennek
megfeleléen jarjunk el: ha nincs 6ngyuijténk korabb-
rél, ugy vegyiik fel a rendérét, ma]d siessiink a tartaly-

jtét. A hamvasztas végeztével ugorjunk le a viz-
csatornaba, és masszunk be a lyukba, majd keressiik
meg a |étrat, amin keresztll kimaszhatunk az Apple
Inn hotel elé. A hotel kézelében Gsszegytilt néhany
tulélé. Beszéljliink az 6ket vezet6 jardrrel, s igy 6t
perccel késébb mér a rendérségi furgonban utazunk.
Az (tlezarasok miatt azonban nem jutunk messzire.

A lakénegyed mogott reked meg a csapat, s jobb
hijan gyalogolni vagyunk kénytelenek. A furgonbél
sok hasznos cuccot elvihetiink, és mellesleg menthe-
tink is, a kézeli sikatorban pedig egy Magnumot tala-
lunk a nyitott ablakndl. Fegyverekre sziikségtink Iehet,
mert hamarosan egy gyalogos feliiljaréhoz érkeziink,
ami alatt hatalmas zombitdmeg gy(ilt 6ssze, és a
rend6rség nem igazan &ll a helyzet magaslatan. Ha
mindkét tarsunk életben van, tgy a reménytelen hely-
zetet latva felkothetjliik a nyllcipét, s visszatérhetiink a
rendérhéz, akivel k6zélhetjik, hogy nincs tébb talélé
— és ezzel véget is ér a scenario. Ahhoz azonban,
hogy vissza tudjunk szallni a kocsiba, nemcsak élet-
ben kell lennie, hanem ott is kell lennie a tarsainknak!

Ha mar voltak veszteségeink, tigy mindenképpen
gondoskodnunk kell a zavargo témeg eltakaritasarol.
Leereszkedve a féutcara keressiik meg az Ut jobb ol-
dalan a lampaoszlop alatt il6, mar halott rendért, ve-
gytk fel melléle a kart, az utca ellenkez6 oldalan pe-
dig a karhoz tartoz6 dobozt. Kombinaljuk ezeket
Ossze, s miutan igy megvan a detonator, azzal sies-
siink a kézépen elnydlt rendér hulldjahoz, és csatla-
koztassuk a mar elékészitett robbanéanyaghoz - ez
utan nyilvanvalé, hogy mi kovetkezik.

Below Freezing Point

A virusfertézés szarmazasi helye, vagyis az
Umbrella titkos laboratériumai képezik a helyszinét a
masodik scenarionak. Az epizdd elején megismerke
hetiink a konspiral6 cégnek dolgozé Monicaval, aki
szemlatomast azon mesterkedik, hogy kihasznalva a
krizishelyzetet maga profitaljon a virusbol.

Egy vasiti alagltbél indulunk, méghozza Yokoval
egyltt négy fével — kivéve, hogy ha 6t valasztottuk.
Yokonak ugyanis kételez6 a jelenléte: ha nem 6t va-
lasztottuk, akkor mellékszerepléként ténykedik (nem
tul sokaig), tehat valéjaban nem része a csapatnak.

Monica vasuttal tAvozna, de a mozdony nem indut.
Ez persze nem a mi bajunk, a mi szempontunkbél
csak az a fontos, hogy felnyitja a kaput, és igy bejut-
hatunk a létesitménybe. Amikor talalkozunk vele, ralé
Yokora, és elveszi annak biztonsagi kartyajat. A kis
kézjaték utdn menijlink fel a teherlift sinjénél a lép-
cs6n, majd az elakadt liftnél masszunk be a szell6z6-
csatornaba.

Az ériasnovény kigyomlalasa

Fliggden attél, hogy melyik karaktert valasztottuk, a
csatornabdl eltéré folyosdkon lyukadunk ki. A lénye-
gen ez mit sem valtoztat, hiszen csak a teend6k sor-
rendje lesz mas, mindenesetre az érthetéség kedvéért
az alabbiakban gondolatjellel vannak elkiilonitve a be-
kezdések, amik a széban forgd helyekrél szdlnak.

- A B6F South Passage nevd, Y alaku folyos6 K-i
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aganal egy befagyon anot talalunk, mellette egy meg-
fagyott mig a Ny-i elagazasnal egy ta-
gas légesatornaba (benne mentési pont) vezet egy aj-
16. A csatornaban kéne feljebb maszni, csakhogy azt
eltorlaszolja valami burjanzé névény. Térjlink vissza a
folyoséra, s az Y szaranal nyil6 biztonsagi kézpontban
memorizaljuk a térképet. Ugyanitt a Danger felirat(i
szekrény kinyitasa a kovetkez6 feladat, ami kétféle
méodszerrel lehetséges. Ha van béven toltényiink, 16-
juk addig, mig fel nem pattan a zar. Valamivel intelli-
gensebb azonban a masik megoldas, aminél a kul-
csot kell hasznalnunk, ami azonban elébb jégmentesi-
tésre szorul.

- A B6F East Passage altal megkézelitheté pihend-
szobéban dobjuk a kulcsot a forré mosogatévizbe. A
biztonsagi kozpont szekrénybdl végiil egy tekerd ke-
ral el, amit hasznaljunk a kézpont kbzepén a zart aj-
16 melletti lyuknal. (A teker6t még a tovabbiakban is
tartsuk magunknél.) Természetesen menijiink be az
igy .felcsavart” ajtén, majd le a létran a B7F szintre.
Amennyiben nem Yokoval vagyunk, tgy 6t ezen a
szinten talljuk valahol, de méar zombi allapotban. A
laboratériumban olvassuk le a belépési kodot a sarok-
ban lévé szamitdgéprdl, a masik géprél meg a szint
térképét memorizaljuk.

- A B7F East Passage egy vegyszertaroloba vezet,
ahol tssiik be a szamitégépbe a nemrégiben megtu-
dott kédot. Vegytik ki a kinyil6 fachbdl a VP-017 vegy-
szert, majd nézziink el a labortdl nyil6 D-i folyoséra.

- A B7F South Passage két iranyba agazik: a vegyi-
anyag Gbe, és a lé 1a aljaba. A
megsemmisitben egy zombi ténfereg a hermetiku-
san elzarhaté cellaban, mellette pedig az UMB No.3
vegyszer hever a foldon. Ezt kell 6sszekeverniink a
VP-017-tel, s igy a Resident Evil elsé reszebol mar is-
mert V-Jolt mérget nyerjiik. A t

Most bujjunk akkor be a szell6zébe a B5-6n, men-
jiink keresztiil a vészfolyosén, aminek a végében
ugyancsak talalunk egy feljegyzést és egy nyilast,
utdbbin masszunk at, és a B atjarénal nyissuk fel a ro-
16t. Ekkor néhany larva igyekszik megmérgezni min-
ket, amiket 16v6ld6zzink le, s menjiink be az imma-
ron nyitva allé6 szamitégépterembe. A legutébb felvett
feljegyzésbél tudomasunkra jutott, hogy Guest néven
is be Iehet Jelentkeznl ezért nem okoz gondot a sza—

altatni emberiink ujjler

Visszatérve a légcsatornaba masszunk még fel)ebb
A B4 szinten minden meg van fagyva, tobbek kozott
néhany Hunter szorny is. A kézponti aknabol két
iranyba lehet tovabbmenni. El6szér a kéken vilagitd
hidon menijlink at a K-i folyoséhoz, s az ajté mogott
vegytuk fel a naplérészletet, amibdl tjabb kédot tu-
dunk meg. Ezutan irany a kultirhelyiség (ehhez nyi-
tottuk meg az utat a szamitégéppel), ahonnan egy
langvagot vihetiink el. Nem kell messzire vinni: a K-i
folyosé masik ajtaja a hémérsékletet kontrollalé gép-
hez vezet, s ott kell felolvasztani a gépen a kart, amire
rafagyott egy tudés keze. A karral ezutan megsziintet-
het6 a hideg, jollehet ezzel azt is elérjiik, hogy a meg-
fagyott Hunterek életre kelnek.

Ne torédijiink velik: csak rohanjunk a kivilagitatian
hidon keresztiil a mozdonyforditéhoz, ami idékézben
ugyancsak kiolvad, és igy mar hasznalhatéva valik.
Vegyiik fel a kezel6pult melldl a kulcsot, amit Monica
eldobott, és inditsuk be vele a gépet. Visszaszamlalas
indul, minekutan a feladat mindéssze annyi, hogy
visszaverjlik a csapatra tamadé Huntereket és zom-
bikat. Egy id6 utdn megérkezik Monica is, aki szemla-
tomast nincs tul j6 bérben...

" Mutated G
e o]

végén megindul a mozdonyfordi-

mar szintén ismerds lehet, hiszen a légcsatorna alja-
ban az ériasnévényt irthatjuk ki vele. (A sebestilt doki-
nak egy elsGsegély-sprayt adva egy shotgunnal gaz-
dagodhatunk.)

A mozdonyfordité beinditasa

A ndvény elpusztitaséaval feljebb maszhatunk a 1ét-
ran a mentési ponthoz, majd ott hasznalhatjuk a biz-
tonsagi kézpontbdl elhozott tekerét a falon 16v6 lyu-
kon, ami igy létrét varazsol el6 a B5 szinthez.
Masszunk fel: ekézben lathatjuk, amint Monica egy
mésik mozdonynal prébéalkozik, de a mozdonyforditd
nem mikadik. A BS szinten egy zsakutcat talalunk. Be
lehet ugyan maszni a szell6zébe, de egyelére még fe-
lesleges, inkabb csak vegyiik fel a lyuk melletti fel-
jegyzeést, amin két kéd all. Ezzel a két kéddal menjiink
vnssza a blztonsagl kézpontba, és Ussiik be 6ket a

gnyitiuk a B5-6n a szamitogép-
termet, valamlnt lelhuzunk egy redényt a még meg
nem latogatott B4 szinten.

16 a felszinre, azonban j6n utdnunk a Monicabdl kike-
16 kis kreatira is. J6 esély van ra, hogy I6szeriigyileg
nem allunk tdl jél egy fegyveres kiizdelemre, ezért in-
kabb a triikkézés javasolt: a mozdonyfordito tilsé
pultjaval beindithaté a mozdony, s azzal elcsaphat6 a
szorny. Persze ez csak akkor miikadik, ha a bestia
épp a sinen tartézkodik. A miveletet néhanyszor meg
kell ismételni, amiben az a kényelmetlen, hogy idé
kell a mozdonynak az ujra feltéltédéshez, és ha ko-
rabban hizzuk meg a kart, akkor automatikusan el
fog indulni, amikor elég az energia. Okosan kell tehat
csalogatni a szérnyet, a larvai el6l pedig probaljunk
elfutni. A hangarban talalunk par cuccot, ami segiti a
talélést.
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Héseink a mér kidirtitett varosi korhazban leltek me-
nedéket, de kénytelenek belatni, hogy mar az sem
egy biztonsagos hely: ahogy elindulunk a kérterem
taja felé, egy orvos érkezik, aki a teljes evakualast stir-
geti.

Menijtink at a 302-es korterembe, ahol a szekrény-
ben kutakodva egy pisztolyra leliink, s régtdn ezutan
megismerkedhetiink a scenario negativ f6hésével, a
piécaemberrel. A pit
agyhogy végig fog

zon. Par masodpercen beltl mindenhol megjele-
nik, ahol van valamilyen szell6z6nyilas (marpe-
dig majdnem mindenhol van), s nem sok
lehetéséget hagy: muszaj meneki
A folyosén a lift eleinte nem mukaodik,
ezért menjlink be a vele szemkozt 1évé
névérszobaba, ahol memorizélhatjuk a
kérhaz térképét. A doki is ott van, de
amikor megprébalunk atméaszni hozza
a torlaszon, beteljestil a végzete: épp
a lift &ramellatasan Ggykodik, és sike-
rlil is elintéznie a dolgot, amikor
azonban érkezik a pi6caember...

A lift atallitasa
A lifttel menjiink le a kettes szint-
re, ahol ugyancsak nézziink be a
névérszobaba. A kivilagitott
gyogyszeres szekrénynél min-
denképpen vesstnk egy pillan-
tast a feljegyzésre, minekutan ki-
vehetiink par tasak vért a speci-
alis hiitégépbdl. A vércsoma-
gokra ugyan nincs feltétlentl
szlikség, viszont ha lerakjuk
Oket a foldre, a pi6caember
veliik fogja oltani a szomjlsa-
gét, és békén hagyja az em-
bereinket.

Az egyes szintre ne a lifttel
menjlnk, hanem a Iépcsén. Az
éjszakas recepcion egyrészt a
sorozatlévé pisztolyt taléljuk (a
tliznél), masrészt a kezelSpult-

. tal felhizhatjuk a szintet lezar6
racsokat. Az ajton kilépve, majd

egyenest haladva az 6lt6z6be ju-
tunk, onnan pedig a kivizsgaloba
mehetiink at. Kerdljuk ki a befelé

nyulkalé zombit, s ha sietiink, a névérrel sem kell to-
rédni: felvehetjilk melléle az alagsor kulcskartyajat
még az el6tt, hogy magahoz térne. A kezel6be csak
akkor érdemes benézni, ha sziikségét latjuk egy
mentésnek (vagy egy vérzéselallitd kapszulanak). A
helyiség harmadik ajtaja a kbzponti varéterembe ve-
zet, de ott zérva van az ajté a hall felé, agyhogy in-
kébb a lépcso iranyabdl probalkozzunk. Forduljunk
tehét vissza, s a |épcs6 aljanal hizzuk fel a kapcso-
I6val a racsot az ajté elél. A hallbél az irodaba men-
junk tovabb, és ott keressiik meg a feljegyzést a lift
kodijat illetéen. Ha megvan, az orvosok targyaléjaban
hasznalhatjuk a liftet, de ha nem akarunk zombikkal
talalkozni (vagy mert lemaradnanak a tébbiek), vis-
sza is mehetiink a kettes szintre, s ott is beszallha-
tunk.

A lényeg, hogy valahogy lejussunk a B1 szinte,
ahol a boncteremben ismét menthettink, s amig kifu
juk magunkat, kiszamolhatjuk a lift kodjat. Az irod:
ban felvett papirrél jegyezziik meg a szamot, illetve
hogy milyen szini kemikaliarél ir, majd a névérszoba-
ban latott listarél keressiik meg a megfelelé szind
vegyszert (pl. a red, azaz voros szinhez ugyebar a
carmine, azaz a karmazsin passzol), s annak a sza-
méat Gsszegezziik az imént megjegyzett szammal. Ha
megvan a megfejtés, irany az Elevator Control Room,
ahol Ussiik be a gépbe - a pidcakat elébb persze le
kell takaritani a billentyGzetrél. Innent6l fogva mar a
B2 szintig is lemegy a lift, de még mielétt lifteznénk,
nézziink el a B1 szint mésik irdnyaba is. A racs mo-
gul kiszabadulé zombinal hasznéljuk a kulcskartyat a
leolvasén, majd atvagva a déli folyoson keressiik fel
a szennyviztisztitot. Kis labaztatas utan egy kulcsot
vehetiink fel a lent fekvé zombi mellél, minekutan tér-
junk vissza a lifthez. Talan még egy utols6 mentést is
érdemes a beiktatni (a boncteremben), mert a végja-
tékhoz kozelediink.

Leech Man

A B2 szint folyoséjarol egy kisérleti laborba nyitha-
tunk be, ahol vegynk ki a fiokbdl egy tasak vért, s
azzal igyekezziink a valtoztathaté hémérsékleti kisér-
leti szobaba. Id6kézben alighanem a piécaember is
megérkezik, ezért rakjuk be a tasak vért a szoba le-
zarhaté részébe. A csali elhelyezése utan gyorsan
menijlink ki az Givegablak mogé, és az esetleg még
bent maradé tarsakat is hivjuk ki, ki ben az embe-
riink nem hajlandé beinditani a hékezelést. Ha min-
den OK, magas hémérsékletet allitsunk be (High), igy
a piocak elpusztulnak, és a cslisz6-maszok nélkil
maradt holttesttl elvihetlink egy kulcskartyat. Ahhoz
azonban, hogy fel tudjuk venni, le is kell hiiteni, tehat
a gépet a masik iranyba is kapcsoljuk be (Low). A
kulcskartyaval nyissuk ki a folyos6 végi ajtét, a kari-
kan 1évé kulccsal pedig vegytk le a lakatot a csator-
naban kik6tott csonakrol.
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Giant Leech

A csatornaban egy tilméretezett pidcaba Utkdzink
— méghozza a sz6 szoros értelmében. Miutan a csé-
nak ripityara tort, a piécat csakis kozelrdl tudjuk meg-
sebezni, hidba hasznalunk I6fegyvert. (Csak akkor sé-
ril, ha vér spriccel beléle.) Amennyiben sikertil artani
neki, egy kicsit mindig kézelebb hizddik hozzank. Ezt
kell kihasznalni: csalogassuk a plafonon 1évé csapok
ala, amiket idében szétléve jelentésen lerdvidithetjik
a kizdelmet. Ezeken kiviil a racsos résznél egy tar-
talyt is felfedezhetiink, amiben tilnyomés uralkodik:
ezt is szétiéhetjiik, amikor a szérny odaér. Ha az
Gsszes lehetSséget elpuskaztuk, vagy netdn nem ma-
radt I6szer, Gigy sincs veszve semmi. Csalogassuk a
szornyet oda, ahol a csénak allt, s mivel nem tud el-
fordulni a csatorna véjataban, nyugodtan dthetjiik,
vagy szurkélhatjuk a partr6l.

Az Apple Inn hotel langokban all, ezért ennél a sce-
narional még a szeszélyes tiiz is neheziti a zombi-
irtast. Indulasnal memorizaljuk a kvon 1évé térképet,
majd menijiink be az épuletbe, ahol megvizsgalhatjuk
a halott tlizcltokat, és elvehetjik az azonositéjukat,
ambar ez csak a teljesitési szazalék miatt érdemes —
ha egyébként gondot forditunk ra, akkor a palya vé-
géig magunknal kell tartanunk Gket.

Ezutan két iranyba lehet elindulni. Vagy a magasban
heverd holttestnél megyink tovabb, vagy visszame-
gyunk az udvarra, ahol id6kzben magéhoz tért a sa-
rokban heveré zombi, s igy mar nem torlaszolja el az
ott 1évé ajtét. Mindkét iranyba egy-egy kulcsot kell
megkeresni, de csak az egyiket kell magunknak felku-
tatni. A masik irdnyban egy gép iranyitotta karakter
fog szétnézni, aki j6 esetben megszerzi a cuccot: igy
tehat az teljesen normdlis, hogy az egyik tarsunk az
elején leszakad télink.

Az aranykulcs

Az udvaron 1év6 ajté mogétt végiglatogathatjuk a
foldszinti szobakat. Mindegyik szobaban taldlhat6 egy
kép, alattuk pedig egy kapcsold: jegyezzik meg, me-
lyik festmény milyen orszagot abrazol. Az emeleten, a
202-esben is van egy kép, a 204-esben pedig egy Eu-
répa-térkép, amin nehézségi foktdl fliggéen tobb-ke-
vesebb terllet nem vilagit. Ezeket a terlleteket aktival-
ni kellene, amihez keresstuik fel a régiékhoz tarsithatéd
festményeket, és kapcsoljuk a masik allasba az alat-
tuk lévé kapcsol6kat. Amikor mindegyik kapcsol6 a
megfelel helyen all, egy kis sipolés hallatszik, és ki-
gyulladnak a képek alatti cimkék. Ha pedig ez meg-
tortént, a 204-esben a lovas szobor alatt nyilik a re-
kesz, ahonnan kivehetjiik az arany kulcsot. Most mar
csak talalkozni kéne a harmadik tarsunkkal ugyan-

ezen a szinten a biztonsagi 6rok szobajaban. A kérdé-
ses szoba azonban zarva van, ezért egyeldre irany a
lépcséhaz, majd a 3-as szint. A biztonsagiak kodja a
|épcséhaz melletti mosékonyhaban (Linen Room),
egy or feljegyzésében taldlhaté meg. Ezt Ussik be a
Security Office szamzaraba, és ha minden j6I megy
(alighanem az eltelt id6, ergo a gyorsasagunk sza-
mit), akkor talalkozunk a harmadik emberinkkel,
akinél mar ott van az ezist kulcs. Amennyiben nem
igy térténne, Ugy az illet6t valahol halottan fogjuk
megtalalni, és a masik kulcsot is magunk lesziink
kénytelenek felkutatni — lasd az eziist kulcsnal.

Ha azonban minden OK, akkor az iroda dupla aj-
tajan menjiink tovabb, majd az ENY-i folyos6 végé-
ben keresstuk fel a tulaj szobajat (Owner's room). A
maésik cselekményszalnal itt le kell tolni egy ladat a
leszakadt padlén, de ennél a variaciénal eiméletileg
ezt mar megtette a tarsunk, igyhogy egyszertien
csak le kell mésznunk a lyukon, a lenti folyosén pe-
dig az aranykulccsal maris nyithaté a Power Supply
Room.

Az eziistkulcs

A kazantdl a harmas szint felé indulva egy j6 da-
rabig csak egy iranyba haladhatunk, s végul csakis
a 301-es szobaba tudunk bemenni. Az ajté mellett
azonban nyitva van a folyosé ablaka, s azon ki-
mészhatunk, majd az épulet kiilsé peremén végig-
egyenstlyozhatunk — (tkézben a kicsapédo langot
ki lehet szamitani, s ha siettink, a hollék sem okoz-
nak gondot. A tiizlétraktol véglil a kettes szinten tu-
dunk visszamenni az épuletbe. Rogtén ahogy belé-
ptink, egy dupla ajtét vehetiink észre, ami a bizton-
sagiak irodajaba vezet. Az arany kulcsot megszer-
26 karakter ott fog csatlakozni hozzank, viszont a
dupla ajtot csak kartyaval lehet kinyitni (legalabbis
errdl az oldalrél). Sebaj: menjlnk at a kérbe futd
folyoséra, mert a Boiler Management Office meg-
nevezést helyiségen atvagva ezen az emeleten is
elnézhetiink a kazan felg, ahol egy Gjabb hullat ta-
lalunk, és ennek a fickénak van a zsebében a
kulcskartya. Miutan a biztonsagiaknal csatlakozott
hozzank az arany kulcsos karakter, visszatérve az
ENY-i folyoséra keressiik fel a tulaj szobajat
(Owner's Room), ott I6kjiik le a faladat a leszakadt
résznél, s masszunk le az igy régténzott ,Iépcsén”.
Lent vizsgéljuk meg a szekrényen heveré vendég-
listét, utana pedig tavozzunk a szobabdl, és a
szemkozti 101-es szobaban olvassuk le az agyon
hagyott szamlardl a halott vendég nevét. Ezt a ne-
vet keressiik meg a vendéglistan (Guest List
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Copy), és a mellette szereplé haror is kédot allit-

létrehozott ideiglenes menedékhelyen. Az Gizenetekkel
i ott falon felfigyel egy cetlire, azt letépi és ol-

suk be a szobaban Iévé széf zarjan. A széfbdl elke-
ral az ezist kulcs, amivel két ajto is nyithaté a hotel-
ben: az elsé mindjart ahogy kimegytnk a folyoson, s
igy akar at is mehetiink a kérbe futé folyoséra. Azon-
ban ne menjiink még, mert tulajdonképpen helyben
vagyunk az aranykulcs hasznalatahoz, hiszen az a
Power Supply Roomhoz valé.

Regis Licker

A pétgeneratorral tartalékenergiat kapcsolhatunk a
menekul6 utat biztosité Iétrahoz a bejaratnal, viszont a
bekapcsolasahoz elébb meg kell oldani egy logikai
feladatot. A generatoron 4*4 kapcsold taldlhaté, ame-
lyek mindegyikének vilagitania kell. A dolog nehézsé-
ge, hogy egy-egy kapcsol6 pluszjel alakzatban atallit-
ja a maga koril 1évé kapcsoldkat is, és csak meghata-
rozott idénk van, hogy a megoldast ,kisakkozzuk”.
(Mondjuk még mindig jobb, mintha a |épésszamot
korlatoztak volna le.)

A generator beinditasa utan menjink at az ezust kul-
ccesal nyilé korfolyoséra, majd az égé lépcséhazon ke-
resztill irAny a harmadik szint, ahol a 30* szobabdl at
lehet torni a repedezett falat a szomszédba (akar pusz-
ta kézzel is) — bar az eziist kulcsos variaciénal ezt mar
alighanem megtette a tarsunk. A lyukon keresztil egy-
részt egy granatvet6hoz klszhatunk at, masrészt igy
kikerljiik a folyosén langol6 tiizet. A szomszédos 306-
os szobat ugyancsak az eziist kulcs nyitja, és bent a
kis bonszajrél egy piros ékkovet szakithatunk le.

Ismét a biztonsagiak szobajaban toljuk el a mellszo-
bor melletti szekrényt, ami mogul elékerdl egy atjaré a
fébejarathoz. Csak be kell helyezniink a piros ékkévet
a mellszobor nyakaba, és mar nyilik is.

A bejarat fol6tti karzatrél — hala az tigykédésiinknek
— leereszthetd a Iétra, minekutan mar csak tavozni ké-
ne. Ebben még megprébal minket megakadalyozni
egy atlagon fellli Licker, de a kérnyékrél béven 6ssze-
szedhet6 annyi IGszer, amivel elintézhet6. A csatlésait
a portanal benyomhato riasztéval semlegesithetjiik —
de csak ideiglenesen. Miutan a szérnynek annyi, igye-
kezziink ki a bejaraton.

Decisions, Decisions

A scenario inditasakor egy tuddst lathatunk, aki egy
nagy Uvegkapszulaban valami emberszabasu |ényt
igyekszik életre kelteni — a Thanatos tyrant-et. El van
ragadtatva a lénytél, ugyanakkor szidja a féndkeit,
amiért azok sorozatgyartasra szanjak az 6 ,mester-
muvét”.

Ezek utan George-ot lathatjuk a varosi rendérségnél

vasni kezdi: Peter Jenkins, régi baratja Gizen neki a
Raccoon egyetemrdl, aki valami fontos informéaciot
szeretne megosztani vele a kialakult helyzettel kap-
csolatban. George és még néhany tulélé tehat elindul
az egyetem felé.

Peter Jenkins felkutatasa

Az egyetem auldjabdl négy aijté nyilik, illetve csak
harom, mert az Eszak felé Iévének le van térve a ki-
lincse. Nyugat felé memorizélhatjuk az egyetem tér-
képét, de mast nem igazan tudunk tenni. A liftet kod
nélkdl nem tudjuk hasznalni, ezért inkdbb a K-re, a
sarok felé 1évé ajton menjiink tovabb. A varéterem-
ben egy zombi rendér var rank, tovabba normal ne-
hézségi fokozaton egy szemiiveg, amit a mellszobor
visel. Hard és Very Hard fokozaton a kévetkezé folyo-
s6 szobran kell a szemiiveget keresni. Az azt kovetd
folyosérol az eltépett feljegyzésre van szikségtink,
amit a létra mellSl vehetiink fel. Egy kod all rajta, de
sajnos hianyos. Tovabbhaladva lelégé elektromos ve-
zetékek vonhatjak magukra a figyelmiinket, mellettiik
pedig egy kapcsold, amit benyomva kisebb kistilést
produkalhatunk. Ezt nem art megjegyezni, de arra vi-
gyazzunk, nehogy megrazzuk az egyik tarsunkat. A
folyosé végében a dupla ajté csak kulcskartyaval nyi-
lik, ezért vissza is mehetiink az aulaba azon az ajton,
aminek a masik oldalan nincs kilincs. Most nézziink
be a masik K-i ajtén. Vagjunk at a tanarin, majd az
irodaban keressiik meg az irbasztalon a feljegyzést,
amin négy szammatrix szerepel, a végén pedig 6ra
és perc megnevezéssel két szam. Utdbbi két szamot
bontsuk szamjegyeikre, mire megfigyelhetjiik, hogy
ezen szamjegyek mindegyike valamelyik métrixban
egy masik szamjegyet rajzol ki, mintha csak a matrix
egy digitalis kijelzé lenne. Az éra és perc megnevezé-
sekhez ezeket behelyettesitve egy idépontot kapunk,
amit az irodaban lévé kakukkos 6ran dllitsunk be —
de csak az utan, hogy kivilagitottuk a szamlapot. A ki-
vilagitast a sarokban Iévé festményt elhtizva, majd a
mogotte 1évé gombot benyomva aktivalhatjuk. A ka-
kukk egy voros ékkével ajandékoz meg minket, amit
— ismer6s Resident Eviles megoldassal - az aula |ép-
cséje mogotti trofeaba kell beilleszteni. A régi jatéko-
sok mar sejthetik, hogy a tréfea masik szemébe egy
kék ékko kell: ezt az emeleten kell keresniink, ahol
csak egyetlen folyoséra tudunk bemenni. Ha Easy fo-
kozaton jatszunk, a szemiiveget az onnan nyilé
Drawing Room szobréardl vehetjiik le. Onnan mehe-
tlink tovabb az igazgatoiba, ahol hizzuk meg a kan-
dalléban valamelyik zsineget. A kékre latszolag nem
torténik semmi, és a pirossal is csak egy zombit sza-
baditunk magunkra, merthogy valdjaban a kial-
litéteremben (a folyosé masik ajtaja mogott) eresztjiik
le ezzel a szobor kezét, amibél igy kivehetjik a kék

ékkovet. Az emeleti folyos6 végén tegyiik fel a szo-
borraa tveget, minek k& é
nyilik a lenti ahonnan vi
auldba. Amikor végul a szarvas mindkét szeme a he-
lyére kerult, lejarat nyilik a Iépcsé ala, ahol rabukka-
nunk George baratjara — de mar halott. Viszont fel-
szedhetlink mell6le néhany feljegyzést, kozte a
Daylight nevii vakcinardl. Az eltépett kod hianyzo ré-
szét is megtalaljuk, tehat mehetiink a lifthez, ahol
akar menthetiink is egyet. Olvassuk &ssze a két té-
pett feljegyzésrdl a kddot, azt Gssiik be a szamité-
gépbe, és szalljunk be a liftbe.

A tovabbiakban a T-virus ellenszerét kell sszekoty-

k. Az ehhez sziiksé ifugét a 3-as

szinten, egy laborban talaljuk, két Gsszetevéért pedig
a B2 és a B4 szint felé indulhatunk el. Az Gsszetevok
egyikét altaldban megszerzi az egyik partnerink, te-
hét itt kell valasztanunk, hogy melyiket akarjuk mi ma-
gunk Gsszeszedni. Igaz, az is el6fordulhat, hogy a
partner nem éli til a maganakci6jat: ez esetben mind-
két iranyba el kell latogatnunk.

A P-Base felkutatasa

A B2 szint csonaktarol6ja a megtort
George-ot taldljuk (no persze csak akkor, ha nem vele
vagyunk), és antivirus kapszuldkat kaphatunk téle. Ez-
utén at kell vagnunk a kikétén. A keskeny molorol mu-
tans capak igyekeznek minket letaszitani, tehat nem
art vigyazni, illetve sietni. Ha mégis a vizbe kerilnénk,
a legrévidebb Gton Gsszunk vissza a méléhoz, és
masszunk ki.

A kik6t6bdl az egyetem hétsé udvarahoz mehetiink
fel, egy tgas parkoléba. Epp egy akcié kézepébe
cseppenink. Az U.B.C.S. kommandé (Umbrella
Biohazard Countermeasures Service), vagyis az
Umbrella ,valsa 6 brigadja” i a krizis-
helyzetet, de kissé balul sl el, amikor a RE3-bol mar
ismerds Nicholai vért prébal venni az elszabadult
Thanatos nyakabdl. A szorny végl eltdinik a vérminta-
val egytitt. Az elhagyatott csatatéren sok mindent ta-
lalhatunk: az egyik kommandés zsebébdl példaul elé-
kerlil egy kulcskartya, amivel rogton ki is nyithatjuk az
egyetemre visszavezet6 dupla ajtot, amivel beliilr6l
anno nem mentiink semmire. Fliggetlendll ettdl ne az
egyetemre menijlink vissza, hanem ereszkedijiink le az
elhiizott fedell csatornanyilason — ambar elébb me-
morizaljuk az egyetem teljes térképét, ami a keritéska-
pu mellett van kifiggesztve.

Lent, a viztisztité izemben felesleges a ladak utani
ajtén bemenni, mert nem sokkal kés6bb tgyis egy
zart ajtéba Utkoziink. A ladakrdl inkabb kapaszkod-
junk fel a viz felett atvezetd csére, és masszunk at a
gépekhez, majd a masik csovon keresztiil tovabb a
masik oldalra. Jobbra, a [épcsé felé elindulva egy bé-
kaszer(i Gamma Hunter t6r el6 valami tarol6tartaly-
bol. Ezzel am 4 érvé 1 ma-

gerveny
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gunkra uszitjuk ezt a csatornalaké fajt, de muszaj
megtenniink, mert a tartalyok kozott hever egy kulcs,
amire szlikségiink van. A tovabbiakban kertiljti
Uszkalast, és a cséveken valé kapaszkodast,
amennyiben nem semlegesitettiik a Huntereket.
(Végleg nem lehet megalni 6ket.) Nyissunk be az el-
s6 Utba es6 — NY-ra nyil6 - ajtén, és mit sem torédve
a Hunterekkel, majd a zombikkal rohanjunk végig a
Passage A nevti folyosén egészen a Water Works
Management Office irodaig, ahol akar menthetiink is
egyet. Az asztalon talalunk egy kis tvegtartalyt, amit
feltélthetlink az ugyanitt 1évé géppel, de az igy nyert
ig tart, mert sajnos az tivegbdl elszi-
vérog az anyag - ergo nem muszéj az egésszel fa-
rasztanunk magunkat. Viszont ugyanitt a piros cit
kés kulccsal bemehetink a viztartalyhoz vezet6 ajtén,
ahol megtaléljuk a kezel6pultot, ami a kordbban ha-
nyagolt irdnyban az ajtét nyitja — két Hunter Gamma
6rzi. Miutén az ajté mar nyitva all, igyekezzink vissza
a viztisztitdhoz. Két irany lehetséges: mivel a Hunte-
rek miatt kockazatos atkapaszkodni a cséveken, ta-
lan inkébb érdemes lefordulni a Passage A folyos6
elagazasaba, leméaszni a vizcsatorndba, amin keresz-
tll visszajuthatunk a lifthez. A capaknal még mindig
konnyebb Ujra atvagni, s maris ott vagyunk a parko-
I6ban, ahonnan lemaszhatunk a viztisztitdba. Most
mér atmehetiink a Quality Assurance Testing Room-
on, s azt kévetéen immar szabad az (t a viztartalynak
léhez, ahonnan felmaszhatunk a helyiség ira-
be. Ott a széken taldljuk meg azt az lGveg-
csét, amibél mar nem fog szivarogni a cucc. Ha nem
akarunk ériasi kertlGutat tenni, szabaduljunk meg az
itt 1évé Hunterektdl, bar kis szerencsével el is Uszha-
tunk mellettiik. Akarhogy is: a torétt létranal ugorjunk
le a vizbe, és Usszunk ki a partra. Igy egyenest az iro-
déba nyithatunk be, ahol feltSithetjik a géppel az
uveget, s a P-Base-zel a birtokunkban mehettink vis-
sza a lifthez - az Gtvonalat talan nem kell még egy-
szer elmagyarazni. J6 esetben a B4 szinten, miutan
atvagtunk az 6riaspokok lakta csatornan, a metrova-
gényoknal még életben talaljuk azt a tarsunkat, aki
id6kézben megszerezte a V-Poison mérget, és sar-
kon is fordulhatunk, vissza a lifthez. Ha mégsem igy
torténne, Ugy kénytelenek vagyunk magunk megsze-
rezni: lasd a masik Gtvonalat.

A V-Poison felkutatasa

A V-méreg beszerzése valamivel kevesebb herce-
hurca, viszont nagyobb az esélye, hogy a veliink ma-
rado térs a flibe harap, készénhet6en a mérgezett ful-
lanku ériasdarazsaknak, amikbél van egynéhany a B4
szinten. Erre az Gtra tehat nem art spérolni a kék né-
vényekkel. Miutan keresztiilvagtunk az 6riaspokok al-
tal lakott csatornan, a régi metréalagttban mindjart
megismerkedhetiink az omindzus darazsakkal. Hogy
elkerdljik ket, talan inkdbb érdemes a lerobbant sze-
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relvényen keresztiil haladni, ahol csak zombikba Uitko-
zlnk. Az alagltbél egy T alaku folyoséra mehettink
be, aminek a K-i végében zarva van az ajtd, viszont at
lehet kiiszni egy lyukon a radiétoronyba és ott egy
keskeny peremen oda lehet araszolni a zart raktar to-
rony felé nyilé ajtajahoz. A raktarbél mar ki lehet nyitni
a folyoso felé az ajtét, de ami még fontosabb: tovabb-
mehetiink a tartalék energiaforras felé. Easy fokoza-
ton egyszer(ien az ajtét hasznalhatjuk, mig nehezebb
fokozatokon el kell tolni a fal melletti szekrényt, és a
mogotte 1évé lyukon lehet atmaszni. A generéator bein-
ditasahoz ugyanolyan feladvannyal kell megbirkéz-
nunk, mint amilyennel a szallodaban tigyeskedtink,
csak itt X alakban allitjuk &t a gombokat. Ezutan a fo-
lyosén 1évé Iétraval masszunk eggyel feljebb,

majd Iépjtink be a torony aljaba. A to-

ronyban a teherliftet megint csak dara- )

zsak 6rzik. Az iménti kdzbenjarasunk- i {

nak hala viszont a teherlift legalabb mar
mukaédik, és felmehetiink vele a felszinre.
Kozben ismét darazsakkal kell hadakoz-
nunk, de a szik helyre tekintettel itt nem
nehéz lefjni 6ket rovarirtéval. A végallomasnal
rabukkanunk a darazsak fészkére, a fészekben

pedig a V-Poisonra. Ha megvan, menijlink feljiebb

a lépcsén, majd be a radidéllomasra, aminek a

masik ajtaja az egyetem hatsé udvarara nyilik.
Amennyiben ezt az utat valasztottuk, tigy ekkor zajlik
le a masik irdnyban emlitett csetepaté a parkoléban. A
halott kommanddstdl elvehet6 kartyaval szépen
visszamehettlink az épliletbe (Hard és Very Hard foko-
zaton a kartya miatt le kell menni a kikétébe), és be-
iranyozhatjuk magunkat a lift felé. Utkdzben az aula-
ban apré kellemetlenség: a csukott ablakon keresztil
érkezik Thanatos-R. Ne téréditink vele, csak fussunk a
lifthez. Ha minden jél megy, akkor a B2 szinten Geor-
ge tarsasagaban mar ott var rank a partnertink, aki
megszerezte a P-Base komponenst. Amennyiben
nincs ott, akkor sajnos alighanem halott, és ez a fel-
adat is rank harul — lasd a masik utvonalat.

A vakcina

A P-Base és a V-Poison birtokaban irany a harmadik
szint, ahol tegytik be mindkét cuccot a labor centrifu-
géjéba. (A gép bal oldalanal, forgé dobnal prébalkoz-
zunk, kilénben a Use parancs nem fog hasznalni
Mar csak a legfontosabb Gsszetevd hianyzik: a T-virus.
Ezt a Thanatos vérébdl fogjuk nyerni. Nem kell sokaig
keresgélniink a szornyet: az aulaba visszatérve tldo-
z6be vesz minket, igyhogy csak be kell csalnunk a
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Push the switch?

folyoséra, ahol a lel6gé elektromos vezetékek vannak.
Ha jol id6zitve nyomjuk meg a gombot; akkor a
szorny agyat ideiglenesen kisttjiik, a virusos vérrel teli
kapszula pedig leesik a féldre, amit nagy sebesen ve-
gytink magunkhoz. Hard vagy Very Hard fokozaton
csakis a méasik folyosén (Testing Passage A) mUkddik
ez a sokkolés moka, ahol joval nehezebb a vezetékek
ala csalni a szornyet.

Miutari mindharom komponens a labor gépébe ke-

ult, 1atszélag minden a legjobb Gton halad, azonban

ny perc utan a folyamat leéll. Ezzel egy idében

nyilik a szobaban Iévé ajté a Machine Storage Room Re—act ] NtaNkhe redoSTEL bR oT Y
felé, ahonnan — néhany értékes cucc begyijtése utan L e
— tovabbmehetiink bevezetében latott Greg pro-
fesszorhoz. A doki kis eléadasat az Umbrella zsoldo-
sa, Nicholai szakitja félbe, aki idékozben az egész PATIK“STA“F“I.YAM
épliletet aldaknézta. Par perclink marad csak, hogy < - 2
kimenekiiljtink, de ne esstink panikba. Az asztal két Dlplna nem szukses
végében hasznaljuk a szamitégépeket: az egyikkel a
zérakat oldjuk fel, a masikkal pedig Gjra aram ala he-
lyezziik a centrifugat. Miutan ezt megtettik, menjink
vissza a géphez, ami ezutan félpercenként allit elé i i
egy adag ,Daylight” szérumot. Ezzel elészor is ma- Azalapvetd gyogyszerek
gunkbdl irtsuk ki a virust, majd adjunk a tobbieknek Megnevezés Keveréknév Mire j62

is, és egy adagot vigylink magunkkal Thanatos sza- +500 életerd

Szerencsére ebben a Resident Evilben nem tudjuk elpazarolni a gyégynévényeket, mert értelmetien
kombinaciok esetén nem lesz végrehajtva a mixelés.

Zold noven

Thanatos-R T e
A gybgyulas 6romére most mar tavozhatunk: hasz- —

néljuk a Greg doki termében nyil6 aijtdt, illetve mégot- 2Z6ld+26ld MIXED HERB +1000 életeré

te az atjarét. Masszunk le a létran és nyissuk ki a rej- Z6ld+Kék
tekajtot, mire az igazgatdi irodaba jutunk, ahonnan = =

menijiink ki a folyoséra, és Iépjiink be a szemiiveggel Z6ld+Piros
még lejjebb, igy a foldszint ,B" folyosérél kimehetiink = = =

végre a dupla ajtén a hatsé udvarba — hacsak el nem Z0ld+26ld+26ld
felejtettiik kinyitni anno a kartyaval. A szabad ég alatt Z6ld+Z61d+Kék
nyugodtan megvarhatjuk, hogy az éptilet a levegébe s =

replil, majd a kerités ajtajan kilépve siessiink a t(izol- Z6ld-+Keék+Piros
tok dltal javasolt nyilt terlletre — kozben kertiljik a da- First Aid Spray —

razsakat. A rakodotertleten ismét uturikat allja
Thanatos, vessiink be ellene minden keziink ligyébe

akadé fegyvert. Ha sikertil térdre kényszeritentink, h6- lkaﬂsl“lakmlamﬂnsaﬂal

seink atvagnak egy kis vizcsatcrggn. s mér jon is a Hatéanyagok A kapszula neve Mire j6? Antivirus hatas

csak nem akar megdégleni. A probléma végérvényes Z6ld névén ANTIDOTE Ellenmé percig

rendezésére csak a legeslegutolsé helyszinen van Kék névén RECOVER MEDICINE +500 életerd

dékes puskajat, tarazzuk bele a vakcinat, s talaljunk Piros novén, HEMOSTAT Vérzés ellen Fél perci

vele célba; ebbdl egy Iovés is elég. Zold-+Keék ANTIVIRUS D selipereig

Kék-+Piros RECOVER MEDICINE (L) +2000 életerd Fél percig

Z61d+Z61d+Kék ANTI VIRUS [Es s Ivastélipercig
Z61d+Kék-+Piros ANTI VIRUS (U B At

Piros névén:

mara is. P
el noven G S Ellenméreg

N s s
Switch the items?
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Hogy ne legyen tialsagosan elaprézva a végig-
Jjatszas, a kisebb helyszinek nincsenek a nevii-
kén nevezve, viszont az adott korzet neve alap-
jan (ez a térképen legfeliil jelenik meg) minden-
ki utananézhet, hogy épp jé helyen jar-e. Az ele-
meket és a gybégyszereket szilkség szerint kell
csak felvenni, ezért ezek zaréjelben vannak
megemlitve. A mentési pontként funkcionalé
Comlink panelok pedig egyaltalan nincsenek
felsorolva, lévén ezek mindig a monitorszobak
falain talalhaték.

Shuttl

Miutan magunkhoz tértiink, a kedvestink Gizenetét
olvashatjuk az el6ttiink 1évé. tlés tamlajan, miszerint
menjink a létesitménybe. A kabinban két érdekes do-
log van: ,elbeszélgethetiink” a tropara ment stewar-
dess robottal, valamint a legelsé Glések egyikérél egy
flaskat vehettink fel. A flaska tulajdonosa egy amerikai
tzletember, Dudley Tungsten, akit a kabinbdl kilépve
taldlhatunk meg: ahogy felmegyunk a Iépcsén, ott
(ics6rog a féldén — bar valéjaban az illeté szellemérdl
van sz6. Ha odaadjuk neki a whiskyjét, elkotrédik az
Utbol, csak elébb még figyelmeztet minket a kédre....
Az igy feltarul6 tarsalgébdl igyekezziink jobbra a sze-
meélyzeti litthez, majd lent balra forduljunk. A folyosé
végi helyiségben allitsuk ,Open” llasba a vészkijarat
kapcsol6jat, és I6kjik ki az ajtét.

Operations Area

A viztisztité izem csarnoké-
ban kéd gomolyog, amibél
el6lépve egy agressziv szel-
lem vesz minket Ul a

6 k miatt talan kicsit el-

pességuinket, &
fordulva meneki
lajdonképpen elére haladunk.
A folyosén ezutén egy orosz
Grhajos (Nikolai lvanov) szel-
leme 4dllja az utunkat, de ha
megmutatjuk, kit kerestink
azaz odaadjuk neki Claudia
fényképét, tovabbenged
minket. Még mielbtt nyit-

6t, vegyuk fel

elemet a lampankhoz. Az
allé mozgdlépcsdk kozl
a bal oldalin menijtink fel,
majd forduljunk be balra
a monitorszobaba, ahol
kapcsoljunk a Rest Area
hérmas kamerajara, és
kozelitstink ra a kékes-
z6ld fényre a talajon:
nem tdl elényds nézetbdl

e —

It's been a while...

o O
<Host Radio>
Wirgjesg communications device.
It doesn’t appear to be working.
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(Sf;h

S‘i'}u_:e ou eft I've been

ct}res here.

egy embert lathatunk valami el6l menekilni, s mintha
egy padot htizna maga utan. A kér alak( csarnokon
atvagva (jobbra elem) meglep6é médon egy él6 em-
berrel talélkozunk, aki még meglepébb médon tgy
beszél hozzank, mintha ismerné héstinket. A tavoza-
sat kdvetéen utanamehetiink a kércsarnokbdl nyilé
kis studidjaba, ahol elbeszélgethetiink vele. Nagy ma-
gényaban - 6 sem tudja miért — festegetni kezdett. A
korképén valamennyi szellem megjelenik, aki a tény-
kedéseink folyaman mar megszabadult a bazisrél. O
egyébként android, azért maradt életben. (Az asztala
végén egy nyugtato6 fecskendd.) No de haladjunk to-
vabb ott, ahol talélkoztunk vele, mire egy csorgést ko-
vetéen egy datum részletei villannak fel a plafonrdl 16-
g6 monitoron: 2044.08.13. (A padon elem.) A monitor-
6l balra nyilik az atjaré az energiakézpontba.

Energy Area

Az energiaeloszt6 teremben egy szellem licsorég az
ablak mellett (Marcel Aron), akivel beszélve megtud-
juk, hogy Carol nev(i kislanyatél az aramkimaradas
miatt zarta el egy ajté. Vegyiik fel az asztalrél a havi
jelentést, majd a napfényelemek iranyittermében ls-
siik be a gépbe a folyosén latott datumot. Az energia-
ellatas helyreallitasaval az el6z6 teremben mar csak
egy videddiszket talélunk az ablak mellett. Nézzink el
a masik iranyba is, és az energiakdzpont monitorszo-
bajaban kapcsoljunk a Battery Room egyes kameraja-
ra, és megint csak a kékeszéld foltra kézelitstink, amit
most a Iépcsén lathatunk. A teremben kévalygo nyak-
kendés szellem valami Victornak adott anno egy tar-
gyat, aminek meg kellett volna védenie a gyava fick-
ot... Ezek utan a korcsarnokba vlsszagyalogolva lat-
hatjuk, hogy immar vilagossag van, és miikddnek a
mozgblépcsok. Menijiink tehat le. (Nyugtatoinjekcid
legalul az egyik oszlop mellett.)

Residential Area

Papa, I am sorry...

beszél, ami a bazis oxigénellatasat bebiztositotta, am
egy Alan nev( kollégéja aggodalmaskodik valami fur-
csa események miatt. A Main Residential Hallway
egyes kameraja a jelenlegi tartézkodési helytinknél
vette fel Nikolai kiizdelmét a kéddel. A Renovation
Area kettes kamerajaval egy kis sarga palackra kéze-
lithettink ra, és igy lathatjuk, hogy valami kontar ko-
rabban ugyanott tarolt valami masik anyagot piros pa-
lackban, amibél majdnem robbanas lett.

A folyosdn siesstink at a szomszédos 102-es szoba-
ba. Ott hatul a haléfilke egyik felsé &gyan magunkhoz
vehetiink egy ID kartyat, s amint azt hasznaljuk a folyo-
s6 falan lévé panelen, beindul az elszivé rendszer, és
végre megsztinik a kéd. Az imigyen megszeliditett
Carolt a 105-6s szobaban taléljuk, ahol tegylik be a
diszket a videdlejatszoba. A csaladi felvétel megtekinté-
se utén kévessiik Carolt a folyoséra, bar elébb vegyiik
ki a szekrény fels6 polcardl a fejléces papirt. A folyosén
tandi lehetiink apja és lanya megszabadulasanak, mi-
nekutan a kislany hajcsatja hatramarad: ezt vegytik fel
(elem majdnem ugyanott). Keressiik meg Nikolait a
kézponti hall felsé szintjén, s mivel 6t a kisléany tette el
1ab alél, valamiképp a hajcsattal 6t is felszabadithatjuk,
s tavozasa el6tt még kapunk téle egy kartyat a liftek-
hez. Menijlink vissza a lakérészleg folyosojéra, és az
annak a végébdl nyilé kodds termen elészér csak vag-
junk &t egyenesen. gy a karbantarté részlegbe érke-
zlink, ahol a polcrdl felvehetjiik a mar korabban latott
sargadobozos vegyszert. Ezutan visszatérve a kédbe
balra siesstink a teherlifthez (jobbra a barikadon elem),
amiben hasznaljuk a legutébb kapott kartyankat (a
gomboknal), majd irany a B1 szint.

Lahoratory Area

A liftbl kiszallva csak jobbra tudunk menni a kutato-
részleg felé, ahol egyrészt nehezen tudunk csak mo-
zogni, masrészt egy kisértet csintalankodik veltink.
Nem térédve ezzel igyekezziink a folyoso végi illemhe-
lyekhez. A férfi WC utols6 kabinja tisztitdszerraktarként
funkciondl, s elvihetlink egy flakon ablaktisztitét. Ezzel
a néi WC-ben tisztitsuk meg a tiikrét, s igy abban
meglatjuk a pajkos kisértetet, akinek ezzel elrontjuk a
jatékat (az itteni raktarban elem). Menjiink a folyoséra

A lakérészleg bejaratanal ismét wetlink

1i a fitival (Jacob Pollucs), aki a higaira pa-

Marcellel, aki arrél panaszkodik, hogy a kislénya nem
ismeri fel. Az ajté mogétt Carollal is talalkozhatunk, de
a kéd miatt ez nem ajanlatos: gyorsan surranjunk be
inkébb az elsé ajtén jobbra, és nézziik meg az aldbb
felsorolt kamerak képeit. Mindegyiknél a foltokra kell ra-
kézeliteni (ez a tovabbiakban mar nem lesz emlitve).

A 103-as szoba egyes kameraja egy diskurzust vett
fel, amiben bizonyos Mr.Gold egy k6 megtalalasarél

naszkodik, s irigykedik valami kitométt pliissallat miatt.
Nézziink be a srac melletti ajtén, mire a kévetkezé fo-
lyosérél egy tjabb monitorszobaba Iéphetiink be.

A Control Passage kettes kamerajaval egy sértilt n6t
lathatunk, akit magara hagy a kedvese. A Vegetable
Plant Passage kettes kamerajat egy horpadasra ira-
nyithatjuk a falon, amit egy diihos férfi okozott, koz-
ben emlegetve a Kenneth és a Claudia neveket. Eset-
Ieg még a Vegetable Plant kameraira is atvalthatunk, s
igy egy pliussoroszlant fedezhettink fel az egyik tveg-
tartalyban.

A folyos6 végébdl nyilik az utébb emlitett zéldségte-
lep, ahol gyorsan haladjunk keresztiil mondjuk a jobb
oldali Givegfal mégotti szakaszon, mert kézépen Jacob
hiigai garazdalkodnak. Ha sikertil atérniink, a telep iré-
nyitétermében hasznaljuk megint az ID kartyat a falon
1év6 panelon, s ezzel tlntesstik el a kodot. A falra rog-
zitett kulcsdobozbdl vegytik ki a névényhazak kulcsat
(egy-egy elem a szekrényekben), s menjlnk vissza az
immar jambor Katrinaval és Katarinaval beszélgetni (a
bejérat mellett alinak). Kideriil, hogy az oroszlant valé-
jaban nem &k kaptak, hanem 6k vették a batyjuknak,
amit azonban az eldugott. Segitstink tehat elSkeriteni.

A miik6dé névényhaz paneljanal hasznaljuk a kul-
csot (a masiknal elem), minekutan egy tili-toli jaték ko-
vetkezik: a z6ld gombokkal tgy kell tologatni a talca-
kat az egyetlen lres helyet kihasznalva, hogy az
oroszlanos talca végiil jobb alsé sarokba kerljén,
amit a hosszu, kék gombbal tolhatunk végiil ki. Mivel
a felsé télca be van ragadva, mindenek el6tt tépjik ki
beldle a ndvényt a belsé ventilatort beinditva (a szom-
szédos kapcsoléval), majd pedig még arra is kell
tigyelni, hogy a bal alsé talca le van szakadva. Egy
numerikus billenty(izet szerint (azaz alulrdl felfelé sza-
mozva meg a gombokat) igy fest a kombinacié: 6, 9,
8,7,4,5,8,9,86,5,2, 3, 6, és 0 — mar amennyiben a
nullat vessziik a kék billentytinek. Vegyik fel az orosz-
lant és mutassuk meg a lanyoknak, majd kézbesitsiik
Jacobnak az ajandékat. A fii mesélni kezd Claudiarol,
aki Richard utan kiéltozott a balesetnél (6 lenne tehat
az embertink). Jacob ezutan eltlinik, de egy 1-es szin-
tl kulcskartyat ott hagy nekiink, amivel nyithaté a fo-
lyosé tobbi ajtaja.

Mindjart a kézeli ,Food Storage” is ilyen ajtd, ami
egy folyosora visz, melybdl elészér is egy tjabb moni-
torszobéba nyithatunk be. A Food Storage
Warehouse egyes kameréja a futészalag végénél vett
fel egy beszélgetést, melyben android baratunk meg-
kérdéjelezi felettese déntését az élelemhiannyal és a
voros kével kapcsolatban. A Gravity Control Room
kettes kameraja egy macskat kapott lencsevégre,
amint ralép a billentytizetre. A Gravity Training Room
egyes kamerajaval pedig egy székre kozelithetlink ra,
ami ala valaki beejtett egy érmét.

Ezek utan az els6ként vizsgalt élelemtaroléban trik-
késen kell taljarnunk a futészalag mogétt 6lalkodd ki-
sértet eszén. A tarol6 ladak hangos jelzést adnak,
amikor kinyitjuk 6ket, ezért balra fordulva nyissuk ki a
fal melletti 1adéat, fussunk a futdszalag elejéhez, ott ki-
csit varakozva adjunk idét a kisértetnek a zajforrashoz
odaérni (tavolrdél nem latjuk 6t, ezért csak megérzésre
hagyatkozhatunk), majd siesstink a futészalag mogé,
ahol a fal melletti Iada éppen a ventilator-rendszer pa-
nelja el6tt van. A lada a kinyitasa utan azonnal hasz-
naljuk az ID kartyankat, és szivassuk ki a kodét. Ha ez
megvan, a futészalag ugyanazon oldalan talalhatd
egy kapcsold, s azzal beinditva a gépet elégordl egy
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dobozas udité. Ezt vegyiik fel, majd beszélgessiink a
mellett szerencsé 6, immaron ,nor-

gadik, mert nem tud neki kinyitni egy konzervet. (A la-
dakupacnél elem.)

A masodik 1-es szintli zamal, a ,Fisheries
Experiment Station” feliratdi ajt6 mogétt igyekezziink
kicselezni a kédbdl el6buijo kisértetet: ha talalkoznank
vele, kertiljik ki a k6zépsé medencét megkeriilve. A
lényeg, hogy eljussunk héatra az iranyitéterembe, ahol
az ID kartyaval itt is beindithatjuk a szell6zést. (A
szekrényben elem.) Utana vizsgaljuk meg a falon a te-
nyésztett halak neveit, s kozilik Ussuk be a ,DACE”
neviit a gépbe (mivel masikat nem is lehet a rendelke-
2zésre &ll6 betikbdl), ami igy elforgathatéva t
kinti csapot. (A medencék kozti résznél a féldén 1évo
racsnal elem.) A csappal atcsoportosithatjuk a vizet a
kozéps6 medencébe, és igy lemaszhatunk az tresbe,
aminek a sarkaban ott kuksol Victor Nickel, a masod-
piléta szelleme, aki elvesztette a kapitanyatol kapott
amulettet. Ezt nem nehéz elGkeriteniink: csak men-
jink a masik medencéhez, és a panelt miikodtetve
huzzuk fel a medence aljardl a racsot, amiben fenna-
kadt a cucc. Szolgaltassuk vissza Victornak, amitél az
megnyugodva tavozik a tdlvilagra, mi pedig érokliink
téle egy csokiérmét z6ld félidban. A folyosén ezutan
ujabb szellembe botlunk, aki a tovabbiakban még
sokszor felbukkan majd kiilonb6z6 helyeken.

itAcios trénir szintén benyith
1-es szintii aval, amit a teherlift é
ban taldlunk. Maga a kisérleti kamra eleinte zarva van,
viszont felhajtogathatjuk a székeket, és igy egy tjabb
csokiérmére bukkanunk — ez(ttal sarga félidban. A
kamra iranyitofiilkéjében a korabban latott macska
nyakorve hever a foldon, amin egy kulcs 16g: ennek
felvétele utan vizsgaljuk meg a szamitogépet, és kap-
csoljuk ki a kamraban a zérd gravitaciot. A sulytalan-
sag megsztintével immar bemehetink, és a foldrél
megint egy csokiérmét, egy pirosat vehetiink fel, vala-
mint elbeszélgethetiink egy édesszaju kisértettel, aki
héstinkkel egytitt utazott, s emlékszik embertink teljes
nevére is. Adjuk oda ennek az Oliver Molibdennek
mindhérom csokiérmét, s hadd ént6zze le az édessé-
get az uditénkkel, mire még tébbre is emlékezik: Cla-
udia valami ,munkakérzet” felé indult el. A dagi ezzel
tavozik, s otthagy nekiink egy 2-es szintl kulcskartyat,
valamlnt egy konzervnyitét. Ut6bbit vigyiik el az éle-

6ba Biggs ének, akinek ez 6
okoz, mert a konzervében nem kaja van — ezzel elkul-
log lift melletti folyoséra, ami eldl félretolja a névénye-
ket. Mi azonban ne kovesstik, hanem vegylik magunk-
hoz a szilard Gizemanyaggal teli bAdogdobozt, s azzal
sz6 szerint egyenest haladjunk egészen a z6ldségte-
lep iranyitofulkéjébe. Ott helyezziik be a melegitdbe,
aminek a talcajaba mar be van készitve egy éleimi-
szeradag. A megf6tt élelmet vigyiik a lift melletti folyo-

Jnk az

mahs Biggs Covelinnel, aki a sérilt felesége miatt ag-

séra Biggsnek, mert az igy beenged minket a folyosé-
ra, ahol a fal mellett egy elejtett flilbevalét taldlunk. Ezt
adjuk oda Biggs asszonyanak (a folyosé végében bus-
lakodik), s igy a hazaspar boldogan tavozik az éterbe.

Energy Area

A lifttel menijtink vissza a foldszintre, ahol az ener-
giak6zpont ,Battery Room Hallway” folyoséjan imma-
ron kinyithat6 a 2-es szint ajtd. Mégbtte — amint mar
lattuk korabban a kameran at — az tirhajé kapitanya
Victort keresi, s mivel kdd van, nem ajanlatos, hogy
minket nézzen a méasodpilétanak. Altalaban az els6
lépcsé aljanal tart a kérsétaja, amikor épp belépiink,
ezért kertiljiik el azt nagy ivben, és a méasikon sies-
siink fel a karzatra, a vezérlépulthoz. A pulton a bal ol-
dali terminalt vegyik hasznélatba, s csakis akkor pré-
baljuk beinditani a terem energiaellatasat, amikor a
felsé kijelz6 és az als6 6ra egyarant piros savba ugrik.
Ha elhibazzuk, ,lefullad” a generator, és az Gjratolté-
désig alighanem odaér hozzank a kapitany. Ha vi-
szont minden OK, siesstink ugyanazon a Iépcsén vis-
sza, amin feljottiink, azzal szemkozt van ugyanis az
elszivé rendszer panelja, amin szokas szerint hasznal-
juk az ID kartyat. A helyzet normalizalédasat kévetéen
beszéljiink Dan Bertrand kapitannyal, aki Victor fele-
I6sségtudatarol prédikal. (A karzat bal végében elem.)

Operations Area

Most keressiik fel a ,Rest Area” folyoséjan (ahol a
felborult pad van) a 2-es szint( ajtét: az vezet ugyanis
a dagi Oliver altal emlitett munkakorzet felé. Az ajténal
egy fehér ruhas nére lehetiink figyelmesek, aki azon-
ban eltdnik. Utana a mozgdjarda végénél meg egy
gonosz szellembe (tkoziink, de ha visszamenekdi-
1tink, és tjraprébalkozunk, mar nem lesz ott. A jarda
végénél ellenben ot lesz beszorulva a viztisztité tizem
kulcsa — tehat még miel6tt becsukédna mégéttink a
jarda kapuija, azt vegytk fel.

Minthogy a gonosz szellem idékozben eltakarodott,
a folyoséra kilépve felvehetjiik a szigetel6szalagot, ami
a vastag csovek konyokéhez van bedobva. A regolit-
feldolgozéban sajnos mar nem érvényes az ID kar-
tyank, viszont szerencsére az Igor nevii gonosz szel-
lem igencsak alomszuszék. Az allvanyzat mogétt 6rko-
dik, de arra oda kell figyelniink, hogy idénkeént a fel-
dolgozé nagyobb zajt ad ki, és olyankor felriad. Varjuk
meg tehéat, hogy elkezd horkolni, és akkor osonjunk el
mellette, s miutan a zsilip melletti kapcsoléval ledllitjuk
a feldolgoz6t, mar nem kell aggédnunk miatta. Nyis-
suk ki a zsilipet, ami a Iégnyomés-kiegyenlités miatt kis
id6t vesz igénybe. Lépjlink be a légzsilipbe (elem a
padon), majd menjink ki a szabadba.

A Hold felszinén a sietés gomb atmindstil ugrassa,
ugyhogy ha nem vigyazunk, azonnal egy szakadékba
vetjilk magunkat. A szakadékot Gigyesen ugorjuk at,
majd beszélgesstnk el az (rhajossal, aki balra, a két
szikla koz6tt ticsérog. Nathan Gold a névéréért aggo-
dik a F6ldén, s valami Alannek hiszi hostinket.

Kicsit tavolabb talaljuk a banya légzsilipét. Még ne
menjink be, inkabb kertiljiik meg, és ott a szakadék
leszakadé szirtjére atugorva (nyugtaté injekcio), vagy
a magas sziklan atmaszva (a bazis falandl, a szaka-
dékkal hatérolt s6tét sarokban elem) kertljik meg a
két szikla k¢ ulé Nathant. Igy jussunk el a garazs-
hoz (bent a szétszért kerekeknél elem), haladjunk at a
zsilipen, és nyissunk be a monitorszobaba.

Az Oxygen Production Plant egyes kameraja azt vet-
te fel, hogy egy né és egy férfi szabotazsakciét hajt
végre. Az Oxygen Control Room egyes kameréja fel-
vételén a frissen felfedezett vorés ké oxigéntermeld
kepesseget dicséri valaki. A Garage egyes kameraja-
val kihallg juk két ember ését a kulcsdo-
boz mellett, miszerint a dobozhoz a kéd az egyikik
Nathan nevii gyerekének a sziiletésnapja. Ugyanott a
harmas kameraval leolvashatjuk a kérdéses kulcsdo-
boz szadmét is: 1028.

Mar tudjuk, mitél szivarog a levegé az oxigénfejlesz-
6 telepen masszunk fel a tartalyhoz, és ragasszuk be

Work Area
Az oxigénfejleszt6 telepen awagva (elem a ,.zsakut»
ca” végén) mar megint egy kisé ér-

a a csovon Utott lyukat. A tényke-

keziink, ahol gyorsan forduljunk be balra a monitor-
szobaba.

Az Electrolysis Extraction egyes kamerajanak felvé-
telén két munkés beszélget, miszerint az allomas f6-
noke akkor fedezte fel a vords kévet, amikor a legjobb
barétja és egyben kollégéja, bizonyos Kenneth hulla-
jat kereste egy szakadékban — mintha a baratja halala
aran oldddtak volna meg a problémai. A Material
Storage Room egyes kameraja meg azt rogzitette,
amint egy n6 és egy férfi — a neviikbdl itélve orosz tr-

hajésok — a parancsnokukat hianyoljak.

déstink rogton felhivia magara az tizemvezetd szelle-
mének a figyelmét. A tartaly masik oldalan kertljtik ki,
és masszunk vissza a létran. A szellemnek hala immar
nyitva a ,Control Room”, ahol hallgassuk meg a kis
robottal kiildétt Gizenetet, miszerint méajus 24-én sziile-
tett az Grhajos fia. Ugyanitt vegytk fel a székbdl a na-
pi jelentést, a szemetesbdl pedig az elhajlott ID kar-
tyat (az egyik szekrényben elemek). A kinti kis tGizemi
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lifttel menijtink fel, majd a forré gépezet (amin azonnal
elparolognak a vizcseppek) segitségével vasaljuk ki a
kartyat. Az igy nyert Gzemvezetdi ID-vel liftezziink visz-
sza, és a szell6zérendszer panelén hasznélva sziin-
tessiik meg a kddot. Most mér beszélhetlink Paolo
Datoval a tartaly tetején, aki rank hagyomanyoz egy 3-
as szintl kulcskartyat.

Visszatérve a garazs kulcsdobozahoz el6szor Ussik
be a doboz szamét (1028), majd a kideritett datumot
(0524), s igy magunkhoz vehetjiik a bent parkolé
holdjaré kulcsat, annak segitségével pedig a jarmu
vezetd6fiilkéjébdl egy akkumulatort gytijthetiink be. Az
aksival menjiink az energiakézpontba a kapitanyhoz
(Battery Room). Természetesen révidebb, ha az oxi-
génfejlesztd liftjét hasznaljuk, és nem a holdfelszin fe-
|é kertilink. A kapitannyal toltesstik fel az akkumula-
tort: mivel azt hiszi, hogy a tanitvanya, Victor bizott
meg minket a munkaval, ezzel 6 is megbékélve tavo-
zik. Ne felejtstik a téltében a cuccot!

Operations Area

Miutan az oxigénfejleszténél megsz(int a kdd, a viz-
tisztité csarnokaban sincs, s a csarnok kézepén 1évé
gépen hasznalhatjuk a megfelel6 kulcsot (Filtration
Plant Key). A gép elforditja a gyaloghidat, s ezzel egy
] ajté valik elérhetévé, mogotte egy mumifikalédott
holttesttel, és a hozza tartozé szellemmel. Martin Hir-
kimer nagyon 6rlil, hogy raakadtunk, s végre békében
tavozhat (a szamitégép mellett elem). Forgassuk vis-
sza a hidat, és menjlink vissza a sajat (irhajonkba.

A gép also szintjén keressuik fel a generatortermet, s
a kihuzott fidkba helyezziik be a feltéltott akkumula-

Mining Area
4200 O ZOONTUT :
CAMERAZ [T

tort: ezzel visszadllitiuk a VIP szakaszban az dramot.
Liftezziink tehat fel, majd nézzlink szét a tarsalgobol
nyil6 szakaszon. Az egyik szobaban Gjabb mumifika-
l6dott hullét talalunk, mellette egy levéllel, amin a Nor-
man Spinel alairas szerepel.

Mining Area

Most van itt az id6, hogy a banyaba lemenijlink (ha
netan az alvé Igor felé mennénk, az izemvezetdi ID-
vel immar elszivathatjuk a kbdét). A lejaratban ha-
rangsz6 (ti meg a fliliinket, ami egy kis oltar tetején
kolompol. Nick Getchell atya is ott van, pontosabban
a szelleme, és a kodnek héla cseppet sem atyai sze-
retettel fordul hozzank. Menekiiljiink be az oltar mel-
letti monitorszobéba, ahonnan megfigyelhetjiik a pa-
pot, amint az ajtén dérémbol. Még érdekesebb azon-
ban; amit a Mine Entrance harmas kameréjaval néz-
hetlink meg. Ha netén a pap kézben megzavarna a
megfigyelést, csalogassuk el a kettes kamerat moz-
gatva. Az oltarra kézelitve végul egy felvételt latunk,
amin az atya valami nével tarsalog, s megigéri, hogy
jobb belatasra birja az igazgatét a kével kapcsolat-
ban.

Ha mar teljesen lenyugodtunk, Iépjtink ki a kédbe,
gyorsan vegyuk fel a kdnyvet az agyrol (elem az asz-
talon), és menekiiljiink a lejarat masik végébe, a lift-
hez. Hivjuk fel a banyaliftet. Ha gyorsak voltunk, egy-
bél lemehetiink vele, netan csak egy nyugtaté injekci-
6ra van sziikség, amikor itt is megjelenik a szellem.
Persze valamivel biztonsagosabb visszasietni-a moni-
torszobaba kiftijni magunkat. Ezalatt béven felér a lift,
s immaron simén elillanhatunk a pap eldl a lifttel, lent
pedig beindithatjuk az elszivé rendszert a szokasos
médon.

Ujabb 1é 1 keresztiil a bany Iéphe-
tnk ki, s a vaspallékon keresztil (a leszakadt palléd
végén elem) a temet6be juthatunk el, aminek a kbze-
pén Nancy Spinel szelleme — az imént felvett napld tu-
lajdonosa — panaszkodik a férje miatt, aki bennragadt
a balesetnél az (rhajéban. (Az egyik hatso sirko tové-
ben elem.) A temet6é mogétti keskeny Gton ezutan
kaptassunk fel a dréton siklé palléhoz, amirél a szaka-
dék folott at kell ugrani a masik palléra. (A jaték egyik
legnehezebb kihivasa.) El6tte talan nem art tanulma-
nyozni, milyen tavolsagra all meg a masik pall6 a szik-
lafaltél, merthogy azt a pontot kell beiranyozni. Ha si-
kerrel jarunk és méar a masik pallén utazunk, a drotkd-
tél tlls6 végénél arra a szintre kell leugornunk, ahova
amugy a hianyos létra miatt korabban nem lehetett
felmaszni. Ott talaljuk Nancy’ ajandékat a férjének, egy
nyakkendétiit. Adjuk oda el6szor a levelet Nancynek,
amit6l annak megenyhtil a szive a férjével szemben,
és szivesen latja Gjra a nyakkend®tit is, aminek az at-
adasa utan el is tlnik. Ahogyan jéttiink, gy hagyjuk
el a banya teriiletét.

Space Port

Most menjtink a kdrcsarnokba, és a 3-as szintl kar-
tyankkal nyissuk fel a ,Space Port” feliratt ajtét. (Ahogy:
belépiink, jobbra az (rruhas szekrényben elemek.) Bal-
ra a legénység szobéjaban beindithatjuk a vasutat,
amivel egy trhajosné szelleme érkezik allomasunkra.
Felszéllva a vonatra beszélgesstink el ezzel a Natalia
Riskayaval, igy megkér minket, keressiik meg az elve-
szett medadljat, s cserébe segit nekiink az utazasban.
Csak menjlnk a vonat elejébe a képemy6hoz, s azon
kereszttil Gizenhetlink neki, mire beinditja a vonatot.

Az (rélloméason szokas szerint a monitorszobaval
kezdiink. A Ticketing Gate (Hall) egyes kameréja két
éhhalal szélén lévé embert 6rokitett meg. A Worker's
Passage kettes kamerajaval egy zenedobozt lathatunk
egy faliszekrényben, ami az egyik tirhajés névérének
fontos emlék. Végiil a Space Port Lobby egyes kame-
rajan egy né cicéja szokik el.

A nagyobbik, dupla ajté mégétt egyeldre zsakutca-
ba jutunk, széval & ,Worker's Passage” jelzés(i folyo-
sora Iépjiink be, ahol sirii kod, és egy szellem fogad
minket. Ahol nekiink tdmad, ott taldljuk a szell6z6-
rendszer paneljait, és nem véletlen a tdbbesszam. A
két oszlop elején és hatuljan is van egy-egy kartyale-
olvasé, amelyek kozul az aktivakon kell lehtiznunk az
uzemvezet6i igazolvanyunkat — vagyis a jobb oldalin
eldl, és a bal oldalin hatul. Ha elég gyorsak vagyunk,
és nem rémiiltiink haldlra, kicsit odébb kintrél dorém-
bél egy szellem, s egy abrét rajzolt az tivegre, de a
jelzett ponton nincs semmi a faliszekrényben (max.
egy elem), széval majd késébb foglalkozunk vele
(masik elem a ladakupacon).

Az Uréllomas csarnokaban az egyik padon hever a
macskas né napléja, amibdl kideriil, hogy egy Licia
Turner nevii zsugori 6regasszonyrol van sz, s 6 vitte
el a zenedobozt a cicajanak. Amennyiben a csarnok
feldl l1épink be a dupla ajtés kézponti folyoséra, a bal-
ra lévé szamitégéppel beindithatjuk a mozgdjardat, az
elviszi a macskas n6é csomagjat, aki igy végre eltaka-
rodik a szell6z6érendszer panelje el6l. Az izemvezetdi
kartyat hasznalva itt is elszivathatjuk a kodét, ami utan
beszéljlink az éreg hélggyel. A nyakorvon fliggd kul-
cesal nyissuk ki a csomagjat, amibdl a macskahivoga-
t6 csengettyli kertil el6.

Shuttie Svetiana

A macska az oroszok Urhajéjara szokétt be, ahova a
varécsarnokbdl tudunk atmenni. A pilétafiilkében be-
indithatjuk a monitorrendszer orosz valtozatat, de a
kamerak semmi érdekeset nem vettek fel. Haladjunk
hétra a kabinban (a zuhanyzéban elem), s vegyiik fel
az asztalrél a hajénaplét (nyugtatd injekcié a képer-
ny6 mogé beszorulva, az egyik 4gyon elem). A macs-
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ka szelleme természetesen leghatul, a jobbra Iévé
agyon kuksol, tehét ott csilingeljlink.

Space Port

A cicust vezessiik a gazdihoz: ekdzben a csarnokban
boénuszként ki nekiink a kedvenc zenéjét jatsz6 kis
dobozt. Ezt persze vegyiik magunkhoz, s csak utana
folytassuk az utat az 6reg holgy felé a kézponti folyosd-
ra. Miutan meglett a macska, beszéljlink Liciaval, s a ju-
talmunk egy kinyithaté medal, benne egy férfi portréval.
Ekkor a parhuzamosan futé személyzeti folyosén tény-
kedhetiink tovabb: a dérombolé embertl balra tar-
gyakhoz val6 légzsilip taldlhaté, amibe rakjuk be a ze-
nedobozt, mire az (rhajés elballag vele. A medal tulaj-
donosat mar szintén ismerijlik, Ggyhogy a vasun‘al utaz-

O PACKPHTD A 3AKPHTEH

elveszett drat a folyosén, amit egy rab megprobalt be-
hizni a celldjaba. Ugyanitt a harmas kamera egy fe-
szlilt vitardl készitett felvételt, amin egy Henry nevi
paciens azzal fenyeget6zik, hogy kitalal a bazison tor-
téntekrdl, amennyiben nem engedik ki. Az Operating
Room egyes kamerajaval pedig egy falragaszra kéze-
lithetiink ra, ami a hivatalos iratok hollétérél sz6l — am-
bar mi méar korabban megtalaltuk a fejléces papirt.
Utébb emlitett mité a cellak folyosojanak a végérdl
nyilik, s bent talalunk egy printert, amibe helyezziik be
a fejléces papirunkat, majd a szamitégépen a ,Print
Out” ikonra kattintva nyomtassuk ki az engedélyt a
szabadon bocsatasra. (Az egyik szekrényben elem.)
Az engedélyt adjuk at a szamitogép elétt l6 Clark
Brogan-nek, mire az kiildetését befejezve eltlinik, mi
pedig beszelhetunk a ,beteggel” a kettes cellaban. Az

zunk vissza a bazishoz, és ott a legénységi
adjuk oda Natalidnak. Utana mutassuk meg neki az el-
romiott radiét, amit szerinte egy bizonyos Khristina meg
tud javitani. Beszéljlink vele tovabb, s igy ad nekiink
egy szivart, ami az orosz legénységnél egyfajta titkos
jel, amivel elnyerhetjiik a bizalmukat.

Work Area

Irany akkor a regolitfeldolgozé (Processing Plant),
ahol az Gizemvezet6i kartyankkal immar kiszivathatjuk a
kod6t, minekutan ébressziik fel az dlomszuszék Igort,
és mutassuk fel neki a szivart. Ekkor a fické azt hiszi,
hogy azt a parancsnokuktdl kaptuk, s beenged minket
a tarsaihoz — azaz nyilik az ajt6 a raktarba. A raktarban
beszélgessunk el a szellemekkel, majd adjuk oda a né-
nek az elromlott radict, aki azt nyomban megjavitja, s
kapcsolatba Iépnek a parancsnokukkal... Boldogsaguk-
ban elszamyalnak, tigyhogy vihetjiik az immar miiké-
ddképes radiot (meg egy elemet is hatul egy ladarol). A
parancsnokukat, Sergeit az energiakdzpontba, illetve a
csillagvizsgaloba vezet6 eladgazo folyosén (Observatory
Hallway) talljuk. Immér nem bolyong, mint korabban,
hanem egy padon (l, ezért atadhatjuk neki a radiét,
majd elbeszélgethetiink vele, mire 6 is felszivodik. Vi-
szont el6tte még megkér minket, hogy keressiink meg
az elveszett zsebodrajat Natalia szaméra, s ehhez atnyujt
egy 4-es szintd kulcskartyat.

Az (j kulcskartyankat a lakorészlegnél 16v6 lift mel-
lett hasznalhatjuk, s igy a bazis orvosi szobajaba nyit-
hatunk be, ahol egy fické vadul gépel valamit. Ha be-
széllnk vele, elmondja, hogy az egyik pacienst mar
szabadon kellett volna engedni, de még nem érkezett
meg ra a jovahagyas. (Elem az egyik szekrényben.)

A celldkat természetesen kamerak figyelik, Ggyhogy
a monitorrendszerrel nézziink szét. A Patient Ward
(Cells) egyes kameraja azt vette fel, amit keresiink: az

elnyert t halabdl atnyuijtjia nekink a la-
boratérium kulcsat, s miutan eltlint, még a keresett
oréat is megtalaljuk a kiiszobnél (az egyes cellaban
elem). A laboratérium ugyanezen a szinten, a lift mel-
letti helyiségbdl nyilik (ott vettik fel a sarga

lejaratat. Az oltér el6tt az immaron nyugodt pap imad-
kozik Cayla és Geoffrey lelkéért, akik miatta haltak
meg. Reméli, hogy meg tudjuk szabaditani 6ket, s eh-

hez atadja az olvaséjat — majd elttinik. Az olvasot te-
hét vigyiik el Cayla és Geoffrey szellemének, s igy 6k
is megszabadulnak, mi pedig a csillagvizsgalé kulcsa-
val lesziink gazdagabbak, merthogy Geoffrey szerint
rank ott vér a szabadulés.

Operations Area

Most, hogy az dsszes szellem felkertilt Kenneth kor-
képére, android baratunk az obszervatériumhoz veze-
16 folyosén var rank (ez ugyanaz, mint ami az energia-
kézpontba vezet). Kenneth a voros kérdl kezd beszél-
ni, meg arrél, hogy ha tisztan akarunk majd latni,
menjlnk a stadidjaba. Ha nem tesziink eleget a javas-
latanak, és a folyosé mozgdlépcséjén at egyenest az
obszervatériumba megytnk, Ugy a jaték két szomo-
ribb jezésének egyikét fogjuk latni. Hogy mennyi-

vegyszert), ahol mindenek elétt tlintesstik el a kodoét
az Uzemvezet6i kartyankkal, majd vegylk fel az orga-
nizert az asztalrél, aminek a feljegyzéseibél az ORB
sz6 a legfontosabb. Ez egy szinkombinacié (orange,
red, blue), tehat a hatsé szobaban ennek megfeleléen
a narancs, piros, kék kombinaciot tissiik be az ajton,
és vegyiik ki a szekrénybdl a piros vegyszert. Vissza-
felé az androidba Gtkdziink, aki végre bemutatkozik:
Kenneth Livingston a neve, és hamarosan elkésziil a
festménye... Nem baj, csak siettessiik a dolgot, és
kézbesitstik az éréat Natalidnak az (réllomas felé esé
legénységi szobaban, majd miutan 6t ezzel boldogga
tettiik, menjlink a munkakorzet felé.

Work Area

Tegylink egy holdsétat, és keresstik fel a két szikla
kozt licsorgb Nathant, s nézzik meg, amint megkapja
a névére zenedobozat Alan kollégajatél. Ezzel tjabb
két megboldogult kertilt fel Kenneth festményére, mi
pedig tovabbmehetiink a bazis sarkahoz, a bejegese-
dett csapdajtéhoz. Ontstink a piros és a sarga vegy-
szerbdl egyarant a jégre, s az igy keletkezé hé felol-
vasztja azt. Ereszkedijiink le az ajton, s a Iépcsé alja-
nk Cayla Conichalco és Geoffrey Amblygo
szellemével: mindketten utéljak a létesitmény igazga-
tojat, amiért az elvakultsdgéban az alagsorba zarta a
papot veliik egyltt — és mintha embertinket néznék az
igazgaténak. A monitorszobaban vesstink egy pillan-
tast a Lunar Surface kettes kamerajanak felvételére: a
csapoajténal valaha egy férfi j6tt fel, aki magaban be-
szélve arrél panaszkodott, hogy mindenki meghalt,
pedig 6 csak meg akart menteni mindenkit, s az utol-
s6 kivansaga: ,Claudia”. Ez egyre cifrabb...
Masszunk vissza a felszinre, és keresstk fel a banya

re letargikus a vég, az attél fligg, hogy elfogadjuk-e
Claudia szellemétdl a vorés kévet. Ha ellatogatunk a
stidiéba, meglep6é médon Kenneth nem lesz ott, vi-
szont immar & is fenn lesz a festményen, az asztalon
pedig a ,Master” kulcskartya hever. Ez a kartya a la-
kérészlegnél a teherliftben hasznalhatd, és igy még
lejiebb ereszkedhetiink. A B2 szinten az igazgat6 iro-
dajat talaljuk a kissé megszikkadt tulajdonosaval
egydtt... A hulla el6tt az asztalon egy platinagytrd és
egy Claudiahoz sz6l6 levél hever, amiket vegytink ma-
gunkhoz, s ezek birtokdban most mar mehetiink az
obszervatériumba az érdekesebb befejezéseket meg-
nézni, .merthogy ebbdl is ketté van. Hogy megtudjuk-e
hésiink valédi kilétét, az attl fligg, hogy elvessziik-e
Claudiatél a voros kovet, vagy sem.
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Megnyithaté extrak
Erjik el a #1 helyet a Career
méd ranglistajan
Az egyik Career rendezvény
sorén toltsik meg 15-szor a
hit-kijelz6t
Torjiik 6ssze 55 masodper-
cen belill az autét az Action
médban
Gyilkoljuk le valamennyi
ellenfelet egy Point to Point
versenyen
Nyerjiink meg egy Figure 8
Jump versenyt egy karcolds
nelkal
A Wrangle versenyen kapjuk
el az aldozatot 9 masodper-
cen belil
Gyditsiink be 100 skalpot a
Career modban
Sikeresen teljesitsiik a Dare
maod valamennyi kihivasat

Megnyithaté autok

Az autok elnyeréséhez hirnévpontokat kell sze-

rezniink.

Ambulance 40000 Pont
45000 Pont
5000 Pont
10000 Pont
15000 Pont
20000 Pont
2500 Pont
500 Pont
30000 Pont
55000 Pont
50000 Pont
35000 Pont
25000 Pont
65000 Pont
60000 Pont
70000 Pont

A “Press Start” képerny6n vihetjik be az alab-
bi kddokat.

Add Weapon (plusz fegyver) opci6 a Pause
meniiben

Fel, Le, Bal, Jobb, Kér, Négyzet, Fel, Le, Bal,
Jobb, Kor, Négyzet.

Isten mod
R3, L3, Jobb, Bal, L1, R1, R3, L3,
L1, R1.

Orék loszer
R2, R1, Haromszog, L2, L1, Fel, R2, R1, Ha-
romszog, L2, L1, Fel.

Az dsszes kiildetés és kép megnyitva
L2, R2, L1, R1, L1, 2*L2, R2, L1, 2*R1, R2.

Bodult mad
Fel, R2, Kor, Bal, Haromszdg, Négyzet, (B
Kér, R1.

Conflict: Vietnam

Cheat menil

A fémeniiben dssilk be: L1, R1, L1, R1, Négy-
zet, Haromszog, Kor, Haromszog, Négyzet,
Kor. A cheat meniit ezutén az Options képer-
ny6n kell keresni.

Cheat menii

Jaték kozben ugassunk haromszor
(3*Négyzet), morogjunk (Négyzet nyomva
tartva), majd még egyszer morogjunk (Négy-
zet nyomva tartva), és végill szellentsiink (Bal,
Jobb, Le).

A Gradius V csak mddjaval kényeztet minket
csalasokkal, viszont azok halmozhatdk. Minden
pélyahoz csak egy jar beldliik, de ha nem
vessziik igénybe 6ket, tigy mondjuk az 6todik
palyan akar otszor is élhetiink velik. A Score
Attack médban a cheatek nem hasznalhatok.

Azonnali dupla lévedék power-up + egyebek
Pauzalas utan vigyik be: 2*Fel, 2*Le, Bal,
Jobb, Bal, Jobb, L2, R2.

Azonnali lézer power-up + egyebek
Pauzalas utan vigyik be: 2*Fel, 2*Le, Bal,
Jobb, Bal, Jobb, L1, R1.

Extra creditek és ingyen jaték

Minden jatékkal eltoltott 6ra utén egy extra ér-
mét kapunk, ha pedig mér 17 6ran is tdl va-
gyunk, onnantol ingyenessé valik a dolog. Csak
a valodi jatékidd szamit, tehat hiaba hagyjuk on-
magaban demozgatni a jatékot. Ennek a jaték-
id6nek a Load/Save opcional nézhetiink utana.

Weapon Edit funkcié

Miutén egyszer végignyomtuk a jatékot, a
fegyvervélasztasnal R1-et nyomva atszerkeszt-
hetjiik a fegyvereket. A normal valasztashoz az
L1-gyel térhetiink vissza.

Shots Golf Fore!

Az Options menii password ké; frhat-
juk be az aldbbi kédokat, minekutan az altaluk
megnyithaté dolgokat a shopban vasarolhatjuk
meg. A kddszaval

e

204501t

MYPWPA
PAJXLI

Caddie Mochi

Uj vélaszthato zene
DGHFRP  Pinhole Club
LIBTFL Western Valley C.C.

Largo Winch :

Cheat menii
A fémeniiben iissiik be: Select, 2*Négyzet,
2*Kor, Haromszog, Négyzet, Haromszog, Kor.

Looney Tunes: Back in Action
Kiilonbdz6 kodok
Az Options menii Cheat Codes képernydjén le-
het bevinni az alébbi kédokat:

AMUNKEY
PASSPORT
WEENY
CANNON
OUTTAKE
DANGERD
SuITsYyou
SLAPPY Halfegyver

GOBBLE Gossamer ajtajai a WB stildioban
HENSAWAY  Tyiikgrantok

TOUGHAGE Sérthetetienség

FURRYOUS  Prérifarkas jaték

5008

Az Osszes szint megnyitva
ACME Kicsinyitd sugar
Agytgolyo ruha

Duck Danger osszecsapas
Duck Danger ruha Daffynak
Ingyenes ruhas ajtok




CHERTEK

Street Racing Syndicate

Cheat kdd képernyé

A f6meniinél vigyiik be: Fel, Le, Bal, Jobb, mi-
re bejon a kodbeiras lehetésége, és ott vihet-
jiik be az alabbi csalokodokat:

SICKJZA 1996 Supra RZ

IGOTGST 1999 Mitsubishi Eclipse GS-T
MYTCGTS 2004 Toyota Celica GT-S Action
FIXITUP Ingyenes javitds

RENESIS ~ Mazda RX-8

GORETRO  Pac Man matrica

GOTPOPO  Renddrségi kocsi

SICKGDB  Subaru Impreza Sti

LETMEGO Az els6 harom alkalommal

figyelmeztetéssel megusszuk, ha
gyorshajtason kapnak minket

Megnyithatd autok
Az Arcade modban aktivalhatok az alabbi autok,
amik azutan a Street modban is megjelennek:

— Nyerjilk meg vala-
mennyi Iron Man versenyt Philadelphiaban.
~ Nyerjuk meg va-
lamennyi Iron Man versenyt Miamiben.
Fg B

— Nyerjiik meg vala-
mennyi Iron Man versenyt Los Angelesben.
- Nyer-
jik meg valamennyi checkpomt versenyt Los
Angelesben.

B Slugfest: Loaded

Fantasy stadionok és csapatok
A fémeniiben tartsuk lenyomva a Haromszog
+ Négyzet + R1 kombinaciot.

SlugFest kddok

Az alabbi kodokat a VS képerny6n lehet bevin-
ni. (A Franchise médban a kédok nem miikod-
nek.)

Bal, Négyzet, 2*Haromszdg, 3*Kor — Extra ja-
tékido

Bal, 3*Négyzet — Max iités

Bal, 3*Haromszog — Max er6

Bal, 3*Kdr — Max sebesség 5

Le, 4*Négyzet, 4*Haromszog, 4*Kor — Orok
turbé

Fel, 2*Négyzet, 4*Haromszog, 2*Kor — Gumi-
labda

Le, 2*Négyzet, 4*Haromszog, 2*Kor —
Softball méd
Jobb, 2*Négyzet — Nagy fej mod

Spawn: Armageddon

Az alabbi kodokat a jaték pauzaldsa utan lehet
bevinni. Az elfogadott kédokat minden esetben
a ,Necro goddess”, vagy a ,Necro licious” be-
szblasok nyugtazzak.

Az dsszes fegyver
Fel, Le, Bal, Jobb, Bal, Jobb, 2*Bal.

Orok l6szer
Fel, Le, Bal, Jobb, Fel, Bal, Le, Jobb.

Orok életerd és Necroplazma
Fel, Le, Bal, 2*Jobb, Bal, Le, Fel.

Orok Necroplazma
Fel, Le, Bal, Jobb, Le, Bal, Fel, Jobb.

Nincs vér
Fel, Le, Bal, Jobb, 4*Fel.

Az bsszes képregény
Fel, Le, Bal, 2*Jobb, 2*Bal, Fel.

Az Bsszes kiildetés
Fel, Le, Bal, Jobb, 2*Bal, 2*Jobb.

Az enciklopédia megnyitasa
Fel, Le, Bal, Jobb, Bal, Jobb, Fel, Le.

The Haunted Mansion

Lathatatlan Zeke
A copyright képernydn tartsuk lenyomva az X
+ Négyzet + L1 + Ri-et.

Lampa be/ki

Pauzalas utan alljunk ra Optionsre, majd az
L1 + R1 nyomva tartdsa mellett engedjiik to-
vabb a jatékot. Ezutan djra pauzalva megtaldl-
hatjuk az aktivalt dolgot az Options képer-
nyén.

Xtreme ruhdk

A fémeniinél vigyiik be: 2*Fel, Jobb, Bal,
2*Le, Start.

Ezutdn a jatékban menjiink egy X-traction
mentési helyhez, majd hasznaljuk a “Skin"
melletti gombot.

Valasszuk ki az optionst a fémeniibdl, ahol a

Cheats cimsz0 alatt lehet bevinni a kddokat.

Klasszikus Atari jatékok

3*Kor, 3*Négyzet, Haromszdg, Négyzet.
3*Kar, 3*Négyzet, 2*X.

Ordk l6szer
X, 3*Haromszog, X, Kor, X, Négyzet.

Sérthetetlenség
2*Négyzet, X, Haromszog, X, Kor, X, Kor.

Az dsszes jovdbeli fegyver
3*X, Haromszog, 2*Kor, Négyzet, X.

Az dsszes régi fegyver
2*Kor, Haromszdg, Négyzet, X, 2*Haromszog,
Négyzet.

Négyszeres sebzés
4*Haromszog, Négyzet, X, Kor, Négyzet.

Kiildetés teljesitve
2*Négyzet, Haromszog, 2*Kar, X, Négyzet,
Héromszog.

Palyavalasztas
3*Négyzet, 3*Kor, 2*Haromszdg.

as a jaték PAL iojana
3’Kcr 3*Négyzet, 2*Haromszog.

TX Endoskeleton valamennyi kiizdelemél
Héromszog, Négyzet, Haromszog, X,
4*Haromszog.

50% kal tobb életerd a T800-zal szemhen
0g, Négyzet, X, Kor, Ha

Negyzet, Kor.

50%-kal tobb életer a TX-szel szemben
Négyzet, Haromszog, Négyzet, Haromszog,
Kar, X, Kor, X.

50%-kal kevesebb életerd a TX-szel szemben
X, Haromsz6g, Négyzet, Kor, Haromszdg, X,
Négyzet, Haromsz6g.

Az dsszes videdbejatszas
Haromszog, Kor, Négyzet, 3*X, Haromszog,
Kor.

Az dsszes allokép
X, Négyzet; X, Négyzet, Kor, Haromszog, Kor,
Héromszog.

Tiger Woods PGA Tour 2005

Az Options meni “passwords” pontjanal irhat-
juk be a kovetkezoket:

THEGIANTOYSTER Az dsszes jatékos és palya
THEWORLDISYOURS Az Gsszes palya

NIGHTGOLFER  Tetordl iités

THEKING Arnold Palmer
BLACKKNIGHT  Gary Player
GOLDENBEAR Jack Nicklaus
THETENNESSEEKID. Justin Timberlake
SOSWEET Adriana “Sugar” Dulce
NICESOCKS Alastair McFadden
TEMPTING Aphrodite Papadapolus
THEHAWK Ben Hogan

PUREGOLF Ben Hogan
THEBEEHIVE Bev “Boomer” Bouchier
TOOTALL Billy “Bear” Hightower
INTHEFAMILY Bunjiro “Bud” Tanaka
LANDOWNER Ceasar “Emperor” Rosado
DDDOUGLAS Dion “Double D" Douglas
GREENCOLLAR  Hunter “Steelhead” Elmore
SIXSHOOTER Jeb “Shooter” McGraw
ENGLISHPUNK  Kendra “Spike” Lovette
DOUBLER Raquel “Rocky” Rockers
REGGIE Reginald “Reg” Withers
THEMAGICIAN  Seve Ballesteros
NEWLEGEND Sunday Tiger Woods
RICHGIRL Tiffany “Tiff" Williamson
91treSTR Adidas cuccok
cgTR78qw Callaway cuccok
CL45etUB Cleveland cuccok
FDGH597i Maxfli cuccok
YJHk342B Nike cuccok

kinMR3qv Odyssey cuccok
R453DrTe Ping cuccok

BRi3498Z Precept cuccok
cDsa2fgY Tag cuccok

TS345329 Tourstage cuccok
TIGERMOBILE =~ Az Bsszes lezdrt kellék




ACTION REPLAY MAK-KODOK

ACTION REPLAY MAK-kodok

A kédok aktivalasdhoz mindenekel6tt
szilkséged van egy Action Replay MAX
Id. a az hjsé

A kédok természetesen kiilon-kilon is

de

elétt a jaték nevével a teljes Master kédot
is MINDIG meg kell elébb adnod! A kédok
a PAL-verzidkkal lettek kiprébalva.

Resident Evil OutBreak

Master kod
VGAH-2Z3K-CEP5Q
19FH-TEM3-HMT77
Max életerd
NDE4-C421-XHQNS
X787-4RZ1-EUJWK
VBWG-9KDP-V7250
Ordk l6szer
Z1YR-CE7Y-8CREF
X787-4RZ1-EUJWK
881H-NCR9-DPIE1
Lassii fertozodés
DFDM-G05D-246X9
89DM-11RB-3YYU3
Teljes a gyiijtemény
A2RK-6EDM-MW772
8VP9-2P8R-15AUE
68WH-77B5-V107N
35KC-0WJF-W2YMB
BD7F-FCGE-CVTAA
7XJ3-B079-7KXFK
DWXF-51DW-VEPMK
Maximélis poniszam
WTK1-7PC8-42PEK
WV6T-37FU-DMCDM
A gyiijtemény megnyitva
R50C-83UX-RXXFJ
ADFP-YBWT-0EFAJ
DMMU-C5ZX-FGCBN
AKBV-W318-4Y01C
XC2J-7BYE-DDKTQ
Y74A-B3HF-WPAU9
YYGN-X1H6-U6CXJ
Orids fohds
22QF-KY7H-MUPTU
CGCM-GM8D-FM59R
NAEG-T21Z-PE691
EX8C-JVT5-B6H93
Gyors mozgasok
WXBF-P66F-QFYUC
PBCH-NX2Z-7881W
Karakieranimaciok:
6DJ6-7VAE-26TWH
- Gyors
NZNW-YC5P-VB4UX
BFX9-8KU3-4HA9Z
NBC1-W98F-GOWMN
— Nagyon gyors
YV11-4MH5-6JNH3
C7UZ-DRCA-152DT
HHCR-8R21-FKT3N
— Irtézatosan gyors
PHU8-8795-CW53C
94P3-G7RY-5NUW8
7VP8-T9DQ-GMR3J

Second Sight

Master kéd
DGFU-Y1PH-W1N5Y
QAWR-4YBF-FAE6J
Orék életerd
JOTN-JQUT-8DAF6
D2R8-VM1W-2AHQA
PRM5-3664-ZXM4C
Orék mana
WAKX-9TY2-4GV3Y
XPUW-FEGC-DHYFO
8VJY-E1QC-UP4YC
BKES-JZZG-3KMBZ
Elsddleges fegyver orok Idszer
G2N9-5AXZ-G0329
M3FT-RGG6-4UKNE

Headhunter
Redemption

Master kéd

KG6Y-YBD6-Y25X1
MFXD-PXRP-CQWGU
QUQU-Y4M1-ZZUVE
FBY0-P63C-1RQBA
RV1V-UUYN-FDG2U

Debug menii

A beépitett Debug meniit jaték koz-
ben a Selecttel hivhatjuk be, ami
sérthetetlenséget, I6szert, falakon at-
menést, save/load éllapotot, vak el-
lenségeket, és egyebeket tartalmaz,
plusz ezeken feliil még egy pélyava-
lasztas opciot is kapunk a fémenibe.
J4PN-NV4Z-YEAEQ
FWFW-XYFY-PTCTW

Orok életerd

ZER4-QHPZ-56PGT
1R4R-WJHT-WFRPO
3YA1-APJA-YTGS0

Orok Ioszer

B6QWE-P36X-0YC5B
KQNT-DBEB-KQ94K

60 Hertz mod

FHXA-BTUW-FV19N
QCJG-5FQJ-4GJQU

Master kod
BZUR-N12X-W99X4
UGDY-W6UT-9AX2P
Orok pisztolyldszer
14WK-X9C7-A4UVD
15Q7-YJXC-GGUGM
Orik energiaital
69KY-DTYW-C11E4
P3PQ-7A8A-NK7P5
Orok Save-lemezek
3FU3-ZXZK-MVYMM
Q5F0-B82P-1QXRE

Contl tham

Master kod

475K-1ZZW-K9RU1

ZZVF-G7HT-RQ8C5

Ordk Skill pontok
{E HASZNALD

OPCIOVAL!
9W3U-9PZV-H2398
9K6W-8U1K-B2HB0

Orbk 1dszer

DJEF-NCYM-R33ZH

WV18-97H5-7YKY3

Allandé orvosi felszerelés

T5D5-71MM-HSHTT

A1TW-AKKB-AJAPP

(Orok granat
EH17-MY92-GF8PW
E2AD-REFP-8VTJB

A kivélasziott karaklernek teljes
életerd

DE6V-1D31-VG8V7
XA69-GA2K-PA3HM
35GW-97WC-KDMQC

Shellshock: Nam'67

Master kéd
JPKE-U34M-7F8C8
0168-BAXY-WGC97

Fix a 3.14-nél alacsonyabb verzio-
szémi AR MAX kértyakhoz
(Az érintettek ezt “csapjak hozza” a
Master kédhoz)
TVIW-460E-1TUZT
8WO02-FXFE-0UDCQ
53FK-1AQB-UBN7V
N1YF-VMNF-13HPE
UQOM-KQ7T-1C529
3G9C-P8KC-HZ7CQ

Orodk I6szer
HM21-W9YC-2EFVG
TWTC-9X6D-5HCYM

Nem kell tarat cserélni
82TQ-MX6C-61EZV
96KN-D56V-JGFWU

Orok granatok
97KC-KY5C-HFRZV
VDQT-BEND-C6C80

Orok stamina
EWUB-3TKJ-2U5YX
60C6-TQ16-VM2EJ

Silent Hill 4:The Room

Master kod
VDVN-9Y83-8Q9KK
0C2E-UWZJ-8AHZZ
Orok életerd
DBXZ-7BY7-0JMVM
BR6Y-74P7-U081B
PENF-JTDB-AD0OBQ
Y5U5-JE1G-PESVY

Orok l6szer
2G1A-BKJE-Q8HWC
73AE-KVNO-53FBU
Mindig egy mentés van elszamolva
KEB6-P68N-GE7KK
GY3R-JIMM-XDWQT
Az intro mozi kicserélése...
8P46-VXDA-AHO6A

— ..az 1-es befejezésre
SMAP-KXPZ-K374E
J5ZC-TD95-XYE7U
—...a 2-es befejezésre
QEVE-QDG7-FFTOJ
7H2D-B6JW-B5M1U

- ...a 3-as befejezésre
RA0Q-RV42-PRD93
XC02-Y4CY-5B5EY

- ...a 4-es befejezésre
59KP-03N3-6KGRT
PQPM-AH50-NV4YC

Master kod
FA81-DE25-NTG8T
18C4-7Q7U-RU3YU
UWUF-BPPB-8WFYU
CYUE-CGMF-4HH3F
164E-AK7C-D4GN4

Az dsszes kiildetés és vided
7203-0WXR-HWF7E
11AF-HWVR-T9QW2

A beépitett cheatek megnyitva
6FPB-W975-252BU
B1V9-62WM-6GVKH
VWRT-0PZE-44X4V
Orodk l6szer
XV7M-TYV1-TRWC8
FPJD-RNBB-Q6AP3
Orik leterd
FBCJ-4VZT-94Y26
AFOR-GNGJ-7CPDM
A0JY-WC03-H7909
TM5D-167Z-QVYJB
Nem sériiinek a kocsik
'YNDK-P1F6-40BRB

R3B0-JPRX-JMBGH
CQ4B-K9GA-E6BJA
B3KF-VW8R-4ZBRD
Istanbul megnyitva
Q7FX-AR15-KDWGR
FM28-6H2U-RC63J

60 Hertz mod
EZZEL A KODDA

ADHATNAK
AV !
4PKA-C5WU-12JUJ
PQFJ-7E4K-QEJVH
Hold-béli gravitacid
181F-HHJH-GUOXT
FZWN-Q4RN-R5P5A
PEWK-KJ7U-EXFKG
B49N-NR3X-XGJBC
FUUE-BDRF-61UTV
Sérthetetlenség zuhandsokra
7DHY-H74E-VCAHD
MGJD-M3MH-7JMET
Ezzel a koddal barminek is iitkd-
ziink, annak a tetején fogjuk talalni
magunkat. i
UAVW-U59F-WZYPO
80TZ-XM1R-X56C5
Nem lehet killdetést rontani
KNYW-GTZQ-2DFWZ
OWQR-0HX7-UYCTQ

Athens 2004

Master kod

EBTQ-17V8-TNB32
CG2W-M58Q-WR7V6

Rengeteg bajnoki pont a P1-nek
4J5P-HBRU-WGVD7
D5DD-M5JQ-MHJ5T

Konnyi dszas, csak Iélegezni kell
J306-GN4E-VDTE1
'YR36-BDC5-FATMK

Konnyd silyemelés
2PVW-4GPN-XMKGT
4UB0-CP4F-76U13
KWVH-TSTM-T6VQ2

Master kod
95MO0-8Q1J-ZPB5N
YODW-Z3YV-XYTXM
Kifogyhatatlan élet/erd
K8K3-0AVN-329EJ
UPZR-CNVE-FOBAU
Rengeteg pont
NQ4A-VWOV-16F5F
KP2Z-BHEJ-DZZC2
9999 gyémant
E7X3-D000-CTWQT
TKZX-WHF9-V5J5Y
Egy csomd megnyitott cucc
FX89-EPCX-BRFYF
GGWN-WEVG-VWA2E
337G-HE10-KOFCK
KA7V-0DCP-N1UQU
8R4D-TGWG-1WUGB
V115-4HRY-255TB
AVOP-M7X2-90G2K
TZNJ-C78K-VUBAY
F88B-0941-8XQVF

Master kod
AQAP-KN7N-MFTQF
DJY3-63RD-K0JKR
Ork életerd
GTUB-7YTD-1MG1A
0C47-AXZT-DMXKF
A71D-HVBK-XHZZ3
Orok stamina
TCPY-XDBT-FQUF3
0C47-AXZT-DMXKF
RJJ7-Y88X-UWO07Q
Kifogyhatatlan Skill/XP pontok
GR46-PZQA-HJVDT
0C47-AXZT-DMXKF
X474-FIRE-UX4WO0

Master kod
7EET-N2Q8-0WNEQ
OKA6-7BR5-47AUY

Orok plazmacsik
PBOA-HF20-J9X4X
WGG3-Z3P1-ZJJBA
ADE9-1WE7-BCEN4

Seek And Destroy

Master kod
NA59-HHPM-U7208
3B6D-A7RQ-63499
Rengeteg lové
DMKY-TQPA-KEXEB
0CQ9-JB68-ESBVH

Osszes fegyver és cucc a tankhoz
8Q5V-CBFD-BD3PQ
DWO03-070W-BJPGG
MXXQ-QN5Q-H2EF1

Az bsszes tank vélaszthato
3MAP-16D7-AXM09
FPX7-VDKE-TGB6W

Splinter Cell Pandora
Tomorrow

Master kod
JG1E-BEJB-FHKOP
516A-66EK-1CKKA
X6YT-32HE-B34MN
0BPC-4UKG-RWG42
RV9B-WBUK-T1EN4
6X0J-1Q1X-JMFH9
WNTV-TYQ4-KW3EQ
UN9D-VA4J-V76BY
ZDPQ-E3FO-BMD1W
60 Hertz méd
ZAK9-898X-1NQWZ
7MVX-6T5N-8F2FE
Ordk életerd
NA5J-507D-BVJVJ
67NC-3BMZ-UBFBP
XOWC-0WZR-DHCDG
Allando takaras
FZDZ-40TU-4PRHH
PBXN-4E48-3D2M1
GE75-PCAG-63V43
Nincs mesterséges intelligencia
(Bekapcsolas: L3+Héromszdg, ki-
kapcsolas: Select.)
Y8Q5-Y7EC-6ZQDW
RA3R-4ZWG-HINTG
DR7Q-THJ7-C9C2W
43M9-CMZW-HJVB5
XA4T-31H9-6JZW7
Nagy ugrasok
97JW-B562-UK8DH
FVBY-NRGW-WYJJ6
AHD4-UP3E-M3QE6
Kicsi Sam
DZR5-5FHU-MEQY0
KONP-J2M5-AFV7U
7784-UJ1G-11GBZ
Gyorsabb jaték az L3+X-szel
CJ1E-BEVJ-YO9VH
972J-Z0QX-FCPGP
RGFE-9J22-RBNEW
Nagyon gyors jaték az
L3+ Négyzettel
3WTW-RQ32-WY575
WV7X-KPT1-FJOQC
X3KP-XR1G-9F1V2
Lass(i mozgas az
L3+Haromszdggel
VZ8Z-5R1X-H47R0
RA3R-4ZWG-HINTG
VCBO-6RAG-EKKAK
Nagyon lassii mozgas az
L3-+Korrel
WR3C-9T37-K5420
RA3R-4ZWG-HINTG
7JQN-ZUT8-JWEKB
Normal sebesség a Selecttel
WEDQ-9KWP-CU3E3
43M9-CMZW-HJVBS
120K-HCBZ-JJNYM
Nem 16 az ellenség
BMPU-WCX4-WEMOJ
WMCH-7HUB-XJFFD
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