Prolégus

Nagy, artatlanul csillogd
szemek. Szerteszét allo,
tébbnyire nem |
természetes szinl haj (lila,
kék, vords, sarga). Lehetetlen
mozdulatu verekedések. Kell6en izgalmas térténet az
elejétdl a végéig, fordulatokban gazdag cselekmény, s
persze az elsé pillantasra ellenszenvessé valé f6 gonosz
sem hianyozhat.

Ezek mind-mind egy j6 manga ismérvei. S hogy
mi is az a manga? Ez egy rajzfilmstilus,
amely Japanbdl terjedt el vilagszerte,
és mar igencsak kinétte a divat
hatarait. Japanban mindig is
fontosabbak voltak az eszmék,
a hagyomanyok, mintsem a térténelmiikhoz képest percekig tarté divathullamok. A manga is
egyfajta eszmévé valt.

Annak ellenére, hogy a fent emlitett dolgok mosolyt csalhatnak az ember arcara, be kell
vallanunk, hogy valamit mégis tudnak abban a ,kis” szigetorszagban. Ugyanis ha valaki
latott mar vérbeli mangat (itt nem a Dragonball-ra gondolok, mert az nem igazan az), az
tudja, hogy sokszor nevetségesnek tlind verekedések mogott remekil megszott
torténetfliggdny lengedezik a szélben. De a szél is olyan valtozékony tud lenni. Tehat nem
egyszerU verekedds rajzfilmekrél van szé, hanem olyan, mélyen kidolgozott torténetekrél,
melyekben a harcoknak is meghatarozé szerepiik van.

A mangaban rejlé lehet6ségekkel adott egy remek alap, amit a szamitégépes (és most mar
inkabb a konzolos) jatékipar nem mulasztott el felfedezni, és 6v6 szarnyai ala vonta. Vagyis
leginkabb csak otletekért nydltak ehhez a mifajhoz, és habar Japanban tdomve vannak a
polcok a mangahoz hasonlé RPG-s jatékokkal, de kicsiny hazankban, s még Eurépaban is
igen kevés talalhaté ezekbdl a jatékpiacon — féleg a japan nyelv, azaz irasjelek okozta
kildnbségek miatt.

Példaul a Shogo-ban (mely félig-meddig FPS volt, és a robotos mangakra alapult) is fel
lehetett ismerni egy-két mangas dolgot, de az Oni-t meglatva elakad a szavunk!

De nézziik az 6rdogi receptet, hogy mibdl is lesz a cserebogar, azaz az Oni.

Uj stilus, vagy remekbe szabott jatékmenet?

Adva van tehat a fent emlitett néhany dolog, ami egy az egyben megtalalhaté a jatékban is,
a kilsé jellemzoktdl kezdve, a belsé szovevényes hattérig. Ezt spékeljik meg egy kis
jovébeli hangulattal, extra kiildnleges fegyverek, cyborgok és miegymas, végiil pedig
valahogy keverjik bele a mitologiat is. Ugyanis az Oni nem egy egyszer( fantazianév, vagy
fantaziatlan révidités, hanem a japan mitolégiaban szereplé démon neve, amolyan
ordogszer( teremtésé, aminek harom szeme, harom ujja, és labujja van, testét dus szérzet
boritja, valamint egy tigrisb6rbdl készult agyékkotd van a derekan.

S hogy mi kdze ennek a démonnak a jatékhoz? Hat majd kidertl, de az biztos, hogy
unatkozni nem fogunk! Azt nem allitom, hogy eleinte felhétlen lesz a szérakozas, hisz aki
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nem vagja be a kiilonb6z6 specialis mozgasokat és tamadasokat, az hamar el fog vérezni a
csatamezon. Igen igaz, hogy vannak fegyverek, de azokat csak izelitéként kaparinthatjuk
meg egyszer-kétszer, s mikor nagy boldogan ratapadt ujjunk a ravaszra (az egérgombra),
jon valaki, és kirugja azt a keziinkbél.

Tehat senki se lep6djon meg azon, hogy rogton tréninggel kezdédik a jaték, ugyanis
szikség van ra. Annyiféle kombé van, hogy az még egy verekedés jatéknak is sok volna, és
a legtdbb tamadaskombinacidra csak a tréning utan jon ra az ember, a tréningben tanitottak
csak az alap (de néha még igy is érhetnek meglepetések). Nem egyszerli mozgasok ezek,
mert a sasszem( jatékos medgfigyelheti, hogy Konoko mozdulatai tgy olvadnak egyikbdl a
masikba, mint kés a vajba, és ha a kdvetkez6 pillanatban ugy gondoljuk, hogy fegyverrel
szeretnénk tovabb harcolni, akkor Konoko mar el6 is rantotta a fegyverét.

Akarhogy is, a kdzelmult egyik leghangulatosabb és legpergébb jatékaval van dolgunk, mely
minden téren maximalisan teljesit, talan csak a grafikan lett volna még mit csiszolni, am
amikor els6 sikeres és tudatos kombdinkat 6sszehozzuk, mar el is felejtjik rossz
véleményunket. Tényleg egy Uj jatékstilus van sziletében, vagy csak a multbéli
tapasztalatokra fektetett, eleddig még kiaknazatlan teriiletre tévedtiink? Mindenesetre
reménykedjuk, hogy sok hasonlé jaték lesz még, ami az Oni példajat koveti. Talan még a
kovetkezé generaciods Lara Croft is fog tanulni Konoko-tdl... De persze ezt nem a mi dolgunk
eldonteni, inkabb élvezziik ki a titokzatos f6szerepld torténetének minden pillanatat!

Tehat lazitsuk el izmainkat, készitslink néhany napi hidegélelmet, és irany a tréningszoba.
Azutan pedig csépeljik el a rosszfiukat...

Sotét sikatorok, korrupt cégek

2032. Az emberiség Uj hajnalan hatalmas megapoliszok néttek ki a foldbdl, inkabb az ipari
monopdliumok uraljak a vilagot, mintsem a kormanyok. A technikai fejlettség Uj
lehet6ségeket nyitott az emberek tovabbfejlédése el6tt: klonozas és kibertechnolégia,
robotok, és lemasolt emberek. Vajon képes-e a torvény hatart szabni a blindzésnek, egy
ilyen gyorsan fejl6dé vilagban?

Igen, hisz az egyensulynak mindig fent kell maradnia. A vilag rendfenntartasara létrehozott
TCTF mindent meg is tesz ennek érdekében. Am elég-e ennyi?

Ahogy a mega-varosok néttek, egyenes aranyban nétt a blin6zésre hajlamos emberek
szama is. A legnagyobb veszélyt mégis az olyan cégek jelentik, amelyek a legalis
cselekedetek mogott s6tét dolgokat mivelnek.

Konoko, a fiatal és életer6s TCTF ligynok arra kapta a kiképzést, hogy kideritse, mi folyik a
hattérben. Am hogy derithet ki barmit is
olyasvalaki, aki a sajat hatterérdl is alig tud
valamit. Homaly fedi a multjat, nem tudja
honnan joétt, kik alkottak a csaladjat, miel6tt
ugynok lett. Griffin, a helyi TCTF vezet6je
mindent elmondott neki, amit tudott.
Shinatama, a kiborg kislany arra lett készitve,
hogy kapcsolatot teremtsen Konoko és a
kézpont kdzétt. O sok mindent tud a lanyrdl,
de mivel csak gép, igy nem arulhatja el neki.
Vajon milyen titkokat 6riz magaban ez a
kislany?
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1. A Szindikatus raktaraban

Miutan belopéztunk az ablakon, Shinatama egy rovid mesét tart nekiink az életer6-
mérdnkrél (health meter - a jobb alsé sarokban), amirél elég annyit tudnunk, hogy életerénk
akkor teljes, amikor eléri a haromnegyed kér méretét. Hypospray-vel lehet feljebb is névelni,
de csak egy idére, mert szép lassan visszacsokken az eredeti értékre (ekkor kékes fénnyel
»sugarzunk”).

Mivel reggel a szindikatus raktaranak figyelésére kirendelt Chung nem jelentkezett
eligazitasra, ki kell deritentink, hogy mi tértént vele. Kinyitva az ajtét szaladjunk le a
Iépcsén, és intézziik el a lenti fickét, aki botor fejjel rank tamad. Kezdetben csak egy
pisztollyal indulunk, ami megteszi addig, amig valami jobb fegyvert nem talalunk. Am ha tgy
érezzilk, hogy elég batrak vagyunk (és jol bevagtuk a mozgaskombinacidkat), akkor eleinte
jobb a gyengébb ellenfeleket a kung-fu tudomanyunkkal hidegre tenni.

A falndl taldlunk egy adatkonzolt, amib6l megtudjuk, hogy hat ladaban I6szereket rejtettek el
a Q-31 jelzésil gépagyuhoz, amit a TCTF elkobozott a szindikatustél. Meg kell keresniink
azokat, majd biztositani, amig meg nem érkezik az erdésités. Ezutan kapcsoljuk at a
szemben Iévé falnal a masik konzolt, hogy kinyissuk a bezart ajtét.

Keresztiilrohanva a kinyitott ajtén, Shinatama egy Ujabb tanitdé beszédet tart nekiink, ezuttal
az iranytd hasznalatardl. A bal oldalon 1évé kijelzében ide-oda mozgé sarga csik jelzi, hogy
mi a kovetkez6 kildetés célja. Minél hosszabb ez a csik, annal kdzelebb jarunk hozza.
Menjiink be az ajtén, fel a Iépcsén, az elsé ajtén kimenve a szemben [évd ajtdé mogott
talalhaté konzollal nyissuk ki a sarga-fehér jelzési ajtokat.

Amikor elhagyjuk ezt a szobat, egy fickd fog a Iépcséhazbdl rank rontani, akit intézziink el.
Fussunk at a masik terembe (sarga-fehér ajton at), ahol egy munkas maszkal gépfegyverrel
a kezében. Minél hamarabb Ussuk ki a kezébél, hogy megszerezhessiik. Mivel a zéld-fehér
ajték még zarva vannak, menjlnk le az alsé szintre, ahol a Iépcs6éhaztdl balra a teremben a
munkastol megszerezhetjik elsé hypospray-nket, valamint a konzollal kinyithatjuk az ajtdkat.
Shinatama ismét felveszi veliink a kapcsolatot, és elmagyarazza a ,taltéltédést”. Ez torténik
akkor, ha a hypospray-vel a maximum folé noveljik életerénket. Mivel a hypo mas hatassal
van rank, mint mas...... emberekre, ezért egy rovid idére még az erénket is megndveli.

Ha az idelenti ajtdbn megylink tovabb, akkor a terem tavolabbi bal sarkaban energiacellara
bukkanhatunk, valamint az itteni kis szobaban pedig egy csomag ballisztikus I6szerre.
Vissza a lépcs6hazba, fel a [épcsén (a lépcséhazzal szembeni ladara atugorva is
talalhatunk I6szert), és gyeriink tovabb a masik zold-fehér ajton.

Itt talalkozhatunk Chung-gal, am késén
érkeztuink, mert mar halott. A f6ldén heveré
adatbankot felvéve megtudhatjuk, hogy ha
ezt az Uzenetet olvassuk, akkor 6 (Chung)
mar halott lesz, és elbukott a kildetésében.
Valamint kideritjik, hogy mi lesz a kovetkezé
kuldetésiink helyszine, ugyanis a szindikatus
dolgaiba belekeveredett a Musashi gyar is.
Am elbb meg kell talalnunk a raktar
igazgatojat. Ezutan mar néhany keményebb
fickdba is botolhatunk, 6k mar vérbeli
katonak. Irany tovabb az ajtén (zold lampa ég
mellette), a tobbibe nem érdemes benézni,
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mert nincs benniik semmi. A nagy teremben jobbra menjiink fel a
Iépcséhazban. A folyosén a masodik ajtén bemenve egy adatkonzolra
bukkanhatunk (valamint két érre, egy kint, egy pedig odabent), és
beléle infékra. A folyosé végén rohanjunk le a Iépcsén (a masik ajté

) Tovabbmenve a kdvetkezd teremben harom ajté fogad minket,

W\ egy be van zarva (voros-fehér jelzés), egy a lépcséhazhoz

_"- vezet, az utolsé mogott pedig egy fickd van, akit minél hamarabb
intézziink el, mert felrohanva a Iépcsén bekapcsolja a riasztot,
ami igencsak megnehezitheti az életiinket. Ezutan menijiink fel a Iépcsén, a
riaszté konzoljahoz ne nyuljunk, am a masikkal nyissuk ki a voros-fehér jelzési ajtokat.
Menjiink le, és at a masik terembe. A lépcsén ismét menjlnk le, ne foglalkozzunk a masik
két ajtoval, hanem rohanjunk tovabb a vords-fehér jelzési ajton at a kovetkez6 terembe,
ahol rajtakapjuk az egyik 6rt, amint éppen tettlegességet alkalmaz egy civilen. Magyarul:
éppen most agyabugyalja el a szerencsétlent. Igyekezziink a védelmére.

Teljesen felmenve a Iépcsén egy hasonlé helyzetbe csdppentink. Miutan megoltik az 6rt, a
civil mukso elarulja, hogy az igazgato idefent van. Ezutan kinyitja nekiink az ajtét, amin
menjink is be. Jussunk le a raktar legalsé szintjére, intézziik el kézben a munkasokat, és
rohanjunk at a raktaron, majd fel a Iépcsén. Itt az elsé szinten egy energiacellara lelhetiink,
a masodikon pedig hypora, mindkét helyen a konténer mogott. Ezutan menjink le, és a
raktar kozepén lévé rolds ajtén atmenve harom dolgot tehetiink. Vagy egybdl odarohanunk
a teherautohoz, ahol az 6rtél egy plazmapuskat szerezhetiink. Vagy balra elindulva a
Iépcsén felmenve némi I6szerrel leszlink gazdagabbak. Vagy pedig — ami a tulajdonképpeni
cél — jobbra indulunk el fel a Iépcsén, és a masodik szinten a konzollal odahivjuk a
rakoddszerkezetet, amivel meg tudjuk allitani az éppen menekilni késziilé teherautot.
Mindegy mit tesziink, csak beleférjen a harom percbe, mert annyi idénk van, hogy
megakadalyozzuk a teherauté elszelelését. Itt mar kicsit komolyabb ellenfelekre szamitsunk,
az 6rok és a munkasok gépfegyvereikkel nem szégyelinek 6lmos aldast szérni rank.

2. A gyartelep

Miutan két TCTF Ggynok kiséretében bejutottunk a telepre, a recepciés né a szokasos

- iréasztal alatt megnyomom a gombot- médszerrel rank uszit harom 6ért. Ha jél csinaljuk,
akkor mindkét Gigynok életben marad, ha
nem, akkor egy mindenféleképpen. Mikor
mindegyikkel végeztiink, szétnézhetiink a
teremben. Idelent négy ajté van, kettd nyitva
és kettd zarva, mig felmenve a lépcsén egy
Ujabb bezart ajtdhoz jutunk. A recepciopulttol
balra a nyitott ajt6 mogott csak egy fickd van,
akitdl 16szert szerezhetlink; persze csak
miutan jégre tettiik. Tehat irany a masik
nyitott ajto.

Az életben maradt tigyndkkel (igyndkokkel)
koénnyl dolgunk lesz elintézni az tvegfalu
szobaban a munkasokat. A konzollal
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kinyithatjuk az itteni, és a recepcids teremben az egyik zart ajtét. A konzolbdl némi inféhoz
juthatunk egy furcsa kisérletrél, miszerint emberi agyat kapcsoltak szamitégépre, hogy az
iranyitsa a dolgokat, de szerencsére a TCTF megszerezte a prototipusokat. Vagy mégsem?
Visszamenve a recepcidhoz a kinyitott szobaban csak hypo-hoz juthatunk a munkas
hullajatél. Menjlink ezutan tovabb a fehér csik jelzési ajton.

A kovetkez6 teremben minél elébb kapjuk el a fickét, mert rohan bekapcsolni a riasztot.
Ezutan Griffin jelentkezik, akinek jelentjiik, hogy az az adatbankos dolog elére megtervezett
volt, és az egész egy csapda. Induljunk tovabb, keresztill a riasztékonzolos folyosén, majd a
kovetkezd teremben (miutan elintéztik az 6rt), az U alaku szerkezetnél a konzol
segitségével nyissuk ki a voros jelzésl ajtot. Induljunk tovabb, és a masik tvegfalu
teremben akadalyozzuk meg, hogy a fickd6 megoélje a széke nét. Ha sikertl, akkor a né
részérél egy tar I6szerrel lesziink gazdagabbak. Az itteni konzollal nyissuk ki a zold ajtét. Az
adatkonzolbdl megtudhatjuk, hogy a ,halalos
agy” és a fegyverrendszerek nem mikoédnek
teljesen tokéletesen, az agy néha a sajat
embereire is tlizet nyitott. Ezutan menjunk ki
az ajton, és visszajutunk a recepcids
terembe. Mivel idelent mar minden ajtod
mogo6tt voltunk, induljunk tovabb a fenti,
immaron nyitott ajtén. A rampan az 6rtél
megszerezhetjik a plazmapuskajat, am mivel
kevés hozza a I6szer, nem ajanlott.

Tehat most mar csak bizonyitékot kell
szereznunk arra, hogy a szindikatus illegalis
kisérleteket folytat ezen intézmény falain
bellil. Fussunk le a Iépcsén, és a gépekkel
teli teremben egyedil a barnaruhas 6rre vigyazzunk, mert rakétaveté van nala, és nem rest
hasznalni. Ezért legjobb mar akkor elintézni, amikor hattal van nekiink, és amig jon felénk
siman lel6hetjik. A harmadik gépes teremrésznél menjiink ki az ajton, fel a Iépcsén, amikor
Griffin ismét jelentkezik és felszdlit, hogy azonnal tlinjiink el az épliletbdl, mert bekapcsoltak
a védelmi rendszert.

A kovetkezé teremben lent két munkas maszkal, valamint egy zart ajt6 talalhat6é a sarokban.
Induljunk tovabb a fenti ajtén, amikor is egy olyan folyoséra érkeziink, ahol 1ézerérzékel6k
maszkalnak fel-ala az oszlopokon. Elsé ranézésre rémisztének tlinik, am ha hattal a falnak
oldalazva megylnk, egyszer( a feladat, mert igy kénnyedén figyelemmel kisérhetjik a Iézer
utjat, valamint elég kozel keriilhetiink hozza anélkil, hogy hozzaérnénk a lézerhez. Miutan
atjutottunk (a kettds lézereknél is csak meg kell varni, amig mind a ketté felmegy) a folyosé
végeén is van egy ajtd, mig jobbra mellettiink is van egy. ElI6sz6r menjiink a folyosé végén ki,
és intézzik el a lenti két 6rt (I6szert talalhatunk a gépek kozott). A legjobb, mikor nincs
I6szeriink, vagy takarékoskodni akarunk vele, ha csak felfedeztetjiik magunkat, majd
visszamegylnk egy ajté mogé, és bevarjuk az 6roket. llyenkor egy gyors tamadassal le
lehet 6ket fegyverezni, igy biztos nem sebeznek meg, és még egy teli taru fegyverhez is
juthatunk. Lent az adatkonzolbdl tjabb infékra lelhetiink, majd a Iépcsé mogott a bal oldali
sarokban kapcsoljuk ki a 1ézerérzékel6ket. Ezutan menjlink vissza az el6z6 folyosoéra (a
lézerérzékelbsre), és most mar bemehetiink a masik nyitott ajtén. Itt két oldalrdl két-két
lézernyalab van, és a szemben |évé gépagyuk bizonyitjak, hogy nem szivesen latott
vendégek vagyunk errefelé. Mindegy melyik oldalrél megytink, a szisztéma ugyanaz.
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Varjuk meg, amig az als6 nyalab eléri a legmagasabb pontjat, és egy bukfenccel guruljunk
at alatta (egyszerre lenyomva az elére és a guggolas). A konzollal kinyithatjuk az okkersarga
jelzésu ajtot, majd az el6zé modszerrel jussunk ki. Kézben Shinatama megtalalta az iranyit6é
kdzpontot, ami kiadta a védelmi rendszereknek az aktivalasi parancsot. A ,halélos agy” volt
az.

Induljunk visszafelé a |ézereken keresztiil, és az elébbi teremben most mar bemehetiink az
immaron nyitott ajtén. Odabent csak egy kutatéba botlunk, akivel elbeszélgetve egy hypo-t
ad nekiink. Az ajté melletti konzollal nyissuk ki a kék jelzésu ajtot, ami fent a lézeres
folyosén volt.

Menjlink fel, és a kék jelzésu ajté mogotti teremben a két fickét elintézve kinyithatjuk végre
a sarga jelzés( ajtot. Az adatkonzol el6tt egy kutato teste hever, akibél mar semmit, am a
konzolbdl annal tébbet kiszedhetiink.

Indulas vissza a lézereken at, és a folyos6 végeén talalhaté terembdl menjiink ki a sarga
ajton. Itt az el6bbi konzolon emlitett Dr. Kofelnikov-val talalkozhatunk, valamint egy 6rrel. Az
Uvegfalon tul pedig maga a ,haldlos agy” lathaté. Menjunk le a 1épcsén, amikor is
Shinatama gy6zkdd minket, hogy jé lenne sietni. Mintha mi nem tudnank.

A konzollal kinyithatjuk az ,agyhoz” vezet6 ajt6t. Menjlink be, de vigyazzunk a lézerekre és
kapcsoljuk at a négy konzolt. Az elsé atkapcsolasnal nem lesz nehéz dolgunk, csak meg
kell varnunk az egyik konzol mégoétt, mig a lézer éppen elmegy eléttiink, majd gyorsan at
kell rohannunk a masik konzol fedezékébe. Miutan mind a négyet atkapcsoltuk, Ujra meg
kell tenniink; immaron nehezebb védelmi rendszeren kell atjutnunk. Csak kdvessiik a
|ézerek forgasi iranyat, és ezuttal is varjuk meg, amig éppen elhaladnak a lézerek a konzol
el6tt, és akkor rohanjunk at a masikhoz. Ha ismét sikerilt mind a négyet atkapcsolnunk,
akkor még nem oriilhetiink, mert még egyszer meg kell tenniink. Most mar négyszer 6t
Iézernyalab forog elég nagy sebességgel, igy ezuttal nagyon fontos az id6zités. Az el6z6hoz
hasonléan tudjuk megcsinalni, annyi kilénbséggel, hogy tényleg futnunk kell (duplan az
elére). Ha harmadjara is sikerllt mind a négy konzolt kikapcsolni, akkor végre
fellélegezhetiink, a ,haldlos agynak” befellegzett.

3. A bio-kutaté laboratérium

Motorunkkal beugratva a kapun meg kell kiizdeniink Barabas-szal, a szindikatus
jobbkezével. Az elsé dolgunk legyen, hogy mindig mozgasban legyink,
és ne tudjon eltalalni a fegyverével. Egy jol iranyzott rigassal kitthetjik
a fegyvert a
kezébdl, és akar
azzal (ami igen
gyors maédja
Barabas
elintézésének), akar
sajat fegyverlnkkel, vagy
kézitusaval egy id6re
» elvehetjik a kedvét
. a gonosz tettektdl. A
fegyverét
hasznalva viszont
vigyazzunk, mert
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a hatalmas fegyvert tartva Konoko nem lesz képes sem futni, sem mas gyors mozgasra. Am
igen hatasos lehet ellene a futasos eldobas, amit addig ismétliink, amig végul fel nem adja,
és elrepll.

Ezutan a kaputdl jobbra némi I6szert lelhetiink, mig balra a tovabbvezet6 ajtét talalhatjuk
meg, amin menjink be. Egy nagy terembe érkeziink, ahol kétoldalt egy sor ajté lathato,
egyelére bezarva. A jaréroz6 6rt kapjuk el, mig a masikat vagy rohanjuk le, vagy hivjuk fel
magunkra a figyelmét, és menjiink be egy sarok moégé, ahonnan lesbél tamadva régton
lefegyverezhetjiik. Hasznos tud lenni az is, ha egy-egy ellenfeliink a féldre keril, akkor amig
a foldon fekszik, s6préssel parszor megrugdossuk (guggolas+rugas). Ezek utan a terem
végében [évd kis szobaban a konzollal nyissuk ki az ajtdkat (valamint egy tavoli ajté egyik
lampdja is zoldre valt). Rohanjunk be a balra 1évé ajtok barmelyikén, és fussunk fel a
legtavolabbi ajtdéhoz, mert egy 6r megprébalja majd megdlni az egyik kutatét. Ha elintéztiik
6ket, beszélgessiink el a fickéval, aki hypo-kat ad megmentéséért cserébe. Menjiink at a
masik oldalra barmelyik ajton, és itt is varjuk meg, amig bejon a két 6r, majd tegyiik hidegre
6ket. Itt a n6tdl kapunk egy hypo-t. Az itteni adatkonzolbdl ismét infokhoz juthatunk, ezuttal
a kiborgtechnoldgiaval kapcsolatban.
Menjlink ki és fel a Iépcsén. Odafent
lathatjuk, amint egy csomé 6r arasztja el a
termet, és az egyik kinyitja az ajtokat. Minél
elébb intézzik el 6ket, hogy ne tudjak
meg0lni a kutatokat, de vigyazzunk, mert az
egyiknél rakétavet6é van. Ha sikertlt 6ket
megakadalyoznunk, akkor a jobb oldali ajtok
mogotti teremben a férfitél hypo-t kapunk,
mig a bal oldali teremben az egyik férfitél
energiacellat, a masiktol viszont
energiapajzsot kapunk. Ez egy darabig
megvéd a minket ért fizikai tamadasoktol.
Indulas tovabb fel a [épcsdn, ahol Gjabb két
6r maszkal. Ezeket egyenként intézziik el,
majd a lépcs6 melletti szobaban a konzollal nyissuk ki az ajtokat (és a tavoli ajtéon is
mindharom lampa zoéldre valtott). Bemenve az ajtok barmelyikén észrevehetjik, hogy
akarmennyire is siettlink, itt mar végeztek a kutatokkal. Nem tehetlink mast, csak hogy
osszeszedjik a hatrahagyott cuccokat. A jobb oldali teremben még belebotolhatunk az érbe,
akinek a segitségére jon egy masik. Mindketténél gépfegyver van, igyhogy nem art éket
minél hamarabb lefegyverezni.

Gyerlink tovabb fel a Iépcsén, amikor is végre megtalaljuk
a harom lampas ajtét. Menjiink ki rajta a tetére, ahol
el6szor a kékruhas, majd a két barnaruhas 6rt intézzik
el. Menjiink be az ajtén, fel a Iépcsén, az 6roket
intézzlk el, mig az iranyitéterembe nem érkezink. Itt
egy eddig még nem latott tipusu fickd fogad minket.
Nem tul szivélyesen.

Miutan elintéztiik, kideriil mi volt olyan furcsa a
fickdban. Egy csomo robbandszer volt raerésitve,
és most fel akarja magat robbantani. Ez pont
kapéra jon, igy Konoko kihajitja az ablakon.
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Lemenve a lifttel, a segitséglinkkel végre bejutott két TCTF tigynok var rank. A lifthez
kozelebbitdl hypo-t kapunk. Ezutan a masik mogotti Iépcsén menjink fel, és intézziink el a
fenti 6roket. Ha elég jok voltunk, akkor keveset sériiltiink, és még az egyik tigynok is
megmenekiilhetett.

Ezen a szinten a Iépcs6haz mogotti teremben 16szerre bukkanhatunk egy hullanal, valamint
egy konzolra, ami egy a harom kozul, amelyik kinyitja a tovabbvezet6 fenti ajtét. A
féldszintre visszamenve a lépcs6haz mellett lemenve egy Ujabb konzolt talalhatunk, am rank
tamad egy gépfegyveres 6r. Itt Ujra talalkozhatunk egy bombas fickdval, akit ha elintéziink,
gyorsan fussunk fedezékbe, mert harom masodperc mulva felrobban. Hasznaljuk a konzolt,
majd menjunk fel a masodik szintre. Itt is jol nézziink szét, mert hypo-t és 16szert
talalhatunk. A Iépcséhazzal szemkdzti terem mogott megtalalhatjuk a harmadik konzolt.
Barmelyik terembe is megyunk be, tgyeljink, mert rogton 6rok fognak rank tamadni.

Ezutan menjink tovabb a kinyitott ajtén, és az adatkonzolbdl megszerezve az infét, nézziink
le az ablakon. Odalent igen nagy a gubanc, mert az egyik gép felrobbant. Induljunk tovabb,
amikor is egy hatalmas, tobbszintes rampaval bejarhaté terembe érkezulnk. Itt is vonjuk
magunkra a figyelmet, és egyesével intézziik el az 6roket. Amikor teljesen leértiink, a Iépcsé
alatti konzollal nyissuk ki a szemkoézti ajtokat. Ekkor egy bombas figura tdmad rank. Ezutan
mar csak at kellene jutnunk valahogy a savas medencén. A kékockakon atugralva (ugras
kdézben a guggolast megnyomni, vagy duplan elére és ugras) mar csak két 6rt kell
elintézniink. Egyszer(ibb médja viszont, ha felmegyiink egy szinttel feljebb, és a nagy
ajténal leugrunk a rampardl, ez fajdalmas, de biztonsagos médja az atjutasnak. Am ismét
sikerUl késén érkezniink, mert a teherauté éppen most szaguld el a lopott technolégiai
rakomannyal. Gyerink utanuk!

4. A reptér megtamadasa

Miutan koévettik Muro teherautéjat és elintéztilk a hatrahagyott ért, még ne menjink be az
éplletbe, hanem induljunk el az égé rendérauté iranyaba, és az egyik csomagszallité
szekrény mogott egy tulélét talalhatunk, aki ad neklink egy hypo-t. Most mar bemehetiink a
reptér el6csarnokaba. Itt két adatkonzolt fogunk talalni, majd lathatjuk, ahogy egy 6r
megprobalja hidegvérrel legyilkolni a civileket. Mentsiik meg 6ket, majd zsebeljiik be t6lik a
jutalmunkat. A kdvetkezd teremben is hasonlé szituacioba botlunk a romhalmazok kézoétt. A
fickotdl akar el is vehetjik a rakétavetéjét, miutan elintéztik, de szinte felesleges, mert
nehezen taldlnak be, és kevés hozza a |6szer. Az itteni konzollal (fehér repiil6gép van rajta)
kinyithatjuk a tovabbvezeté ajtét. Amikor
végeztiink a bedzonlé 6rokkel, az egyik
civiltél 16szert fogunk kapni.

Induljunk tovabb, am mivel a szindikatus
egyik bombas embere felrobbantotta a
tovabbvezetd rampat, igy mas utat kell
talalnunk. Segitsiink el6szor a lenti két
munkasnak, majd menjink fel évatosan a
reptérre. Odafent balrél egy plazmapuskas 6r
var minket, majd tovabbiakkal talalkozhatunk
a gépek kozott jarérozve, am elé6bb menjiink
oda a keritéshez, és annak mentén haladjunk
egészen addig, amig el nem érjik a két
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bodét. Az egyik ég, mig a masik mogott egy szerel6 lapult meg. Egy energiapajzsot kapunk
téle. Most mar kdénnyedén felvehetjik a harcot az idekint Iévd 6rokkel (ismét egyenként a
legbiztonsagosabb). Ezutan menjink le a masodik gépnél a jaraton, s ha megoltik a
bombas és a masik fickoét, akkor nézziink be a rampa ala, mert az ott bujkalé munkas hypo-t
ad. Indulas fel a rampan, mig egy varéterembe nem érkeziink. Vonjuk ki a forgalombdl az
itteni rank tamadoé 6roket, majd nézzik meg az adatkonzolt.
Tovabbmenve a kovetkez6 teremben Muro-val talalkozunk, aki meglepédik, hogy még
mindig nem adtuk fel, majd rank kildi két gorillajat. Vigyazzunk, mert az egyiknél
energiafegyver van. Végezve vellk, az egyik
kis szobaban a konzollal nyissuk ki az ajtot,
amelyen Muro tavozott.
Amikor megérkeziink a szerel6hangarba
balrél egy 6r fog rank I6ni, ugyhogy ne
nagyon rohanjunk elére. Lent pedig egy
masik éppen a szerel6ket intézi el. Ha sikerult
megoIniink 6ket, akkor az elektromos
szekrények kozott energiacellara
bukkanhatunk. Ezutan menjiink fel szemben,
amerrdl jottink az iranyitéterembe, és
nyissuk ki a konzollal az ajtét. Ekkor két
#l voros ruhas 6r jon be a terembe
plazmapuskaval, am miutan bejottek a
hangarba, be is zarédik mogottik az ajtd. Ezért amikor megoltik 6ket, menjlnk vissza a
masik iranyitéterembe, és a konzollal nyissuk ki Gjra. Most mar csak be kell menniink rajta.

5. Reptéri rakodé-hangarak

Rovid idén belil egy szerel6t lathatunk fedezékbe futni, akit egy 6r tldoz. Intézzik el az 6rt,
és induljunk tovabb. A nagyterembe érve egy bombas felrobbant szemben egy
szamitogépet. Ahogy beériink a terembe, forduljunk jobbra, menjink be az ajtén, fel a
Iépcsén, ahol balra egy ajtényité konzol, jobbra energiacella talalhaté. Ha elintéztiik az
osszes fickot a teremben (a terem kdzepén fekvé hulla mellett energiacella van), akkor
menjiink tovabb az immaron kinyitott ajton.

Az itteni kis raktarban egy adatkonzolt, egy ajtonyitdé konzolt, valamint két szerelét talalunk,
akik kozul az egyiktél utmutatast kérhetiink,
merre ment az a fickd, aki ezt az egész
galibat okozta.

Gyeriink tovabb a masik kinyitott ajtén, de
csak 6vatosan, mert a szindikatus katonai
jaréroznek.

A konténerek fedezékét kihasznalva
elintézhetjik 6ket egyenként, am az egyik
hatalmas fickénal repeszgranatvet6 van,
amivel nem art évatosnak lenniink. A legjobb,
ha egy gyors rohammal lefegyverezziik.
Ezutan nyissuk ki a konzollal a tovabbvezetd
ajtét, ahol a masik teremben lathatjuk Muro-t
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felfutni egy rampan. Ekkor harom ér jon be,
akiket gyorsan 6ljink meg. Nézzlnk be a
sarokban lévé szobaba, ahol egy Ujabb
ajtonyitd konzol, és egy adatkonzol van. Az
ajté (amelyiken bejottiink) melletti masik
sarokban energiacellat talalhatunk egy
szerel6 hullajanal. Ezutan kétfelé is
mehetuink, vagy itt lent folytatjuk az utunkat,
amikor a legvégén lézerek kozott kell
atmenniink, s hogyha megérintjik 6ket,
mérges gaz omlik be a terembe, vagy a
biztonsagosabb ut, ha felfutunk a rampan, és
a kék fiilkében kapcsoljuk ki a konzolt.
Induljunk tovabb, most mar idefent haladva.
Elég sok 6rbe fogunk botlani, mig megtalaljuk a masodik és harmadik konzolt egy-egy kék
fulkében. A harmadik fiilkében egy energiapajzsot is talalunk a padlon heverve.

Mindegy melyik ajton megyunk, ugyanoda vezet, de késziljiunk fel egy j6 kis harcra. Az
adatkonzol megnézése utan akar tovabb is mehetiink. Egy kis id6 mulva le lehet majd
menni egy lépcsén az alsoé szintre, de nem tulsagosan éri meg, mert elég erés ellenfelek
varnak odalent minket, és csak I6szerrel, energiacellaval lehetiink gazdagabbak. Ha
vallalkoz6 szellemiek vagyunk, s mégis lemennénk, akkor kdvessiik a keritést a
legtavolabbi sarokba (a Iépcsétdl), ugyanis itt a ladaknal a két bujkald 6rt elintézve az egyik
lada tetején energiacellahoz, mig a masikon energiapajzshoz 8

juthatunk. Az ablakparkanyrol at tudunk ugrani az energiacellas [tlm

ladara, ezutan pedig nagy szerencsével a tébbi ladan atugralva a
masikra is. A l1épcs6tél az ellenkez6 iranyba haladva a sarokban, a lada
tetején pedig ott csiicsil a lathatatlansag gombije.

Menjiink vissza a tetére (vagy induljunk tovabb, ha nem mentiink le),
addig, amig lent nem latunk egy ajtonyitdé konzolt (sarga kocka), még
mindig menjunk egy kicsit tovabb, amikor is megtalaljuk a lefelé vezetd
Iépcsét. Keressiik meg a konzolt, innen nem messze mentsik meg a
harom mérnokot, az egyiktdl energiapajzsot, a masiktol hypo-t, a
harmadiktol pedig I16szert kapunk. A konzollal nyissuk ki az ajtét, majd
induljunk vissza fel. Utkdzben némi ellenallasba iitkdzhetiink, am
nem jelenthetnek gondot, ha mar eddig eljutottunk. A kinyitott ajton
bemenve a férfitdl 16szert kapunk, majd induljunk tovabb at a sarga ajtén, f L
le a Iépcsén. A masodik szinten lefelé haladva a sarokban megtalaljuk a
maszékampot a ladan heverve, valamint egy civilt, akitél hypo-t kapunk.
Menjiink le, és amikor a zart ajtét elérjik, katonak jonnek be rajta, akiket
intézziink el, mert bekapcsoljak a riasztoét. Induljunk tovabb a kévetkezd
terembe, menijiink fel a rampan, egészen a tetdig. Menjlink a hid kdzepére,
hogy Konoko raereszkedjen a repulégépre.

6. TCTF féhadiszallas

Ezuttal a megszallt TCTF parkoléjaban kezdjik, mindenféle felszerelés
nélkil. Az egyik pancélkocsi mogott egy fickd van, mire megtamadijuk,



egy masik is megjelenik. Téliik szerezhetlink fegyvert, I6szert és hypo-t. Az itteni ajton
bemenve Ujabb 6rokbe botlunk, akiket szintén tegyiink hidegre. Menjiink tovabb, amikor is
egy vords haju megtamad minket. A TCTF ugyndk mellél vegyik fel a fegyvert, és lehet6leg
pontosan célozzunk vele, mert egy l16vés egy ember. LGjik is le a pancélauto tetején Iévd
fick6t, mert masképpen nem tudjuk elintézni. Menjink be a pancélkocsitél balra az ajtén, és
mentsiik meg egy masik TCTF gynok életét.Ha sikerdlt, akkor kdvetni, és segiteni fog
minket. Itt harom ajté van nyitva, egy pedig egyel6re zarva. A szinnel jelzett ajtd6 mogott
talaljuk meg azt a konzolt, ami a zart ajtét kinyitja. A masik ketté mogott pedig éppen
kutatékat 6lnek a szindikatus emberei, ezért el6szor azokba latogassunk be, akadalyozzuk
meg a gyilkolast, utana pedig vegyik at megérdemelt jutalmunkat a kutatoktol.
Tovabbmenve a kinyitott ajton egy rovid jelenetet lathatunk, amint a szindikatus emberei
tevékenykednek. Menijiink fel a 1épcsén, az elsé ajton keresztil a kovetkezd szintre.
Induljunk el egyenesen, és balra az elsé ajtd6 mogoétt egy TCTF ligynokot verd
energiapajzsot hasznalé fickéval talalkozunk.
Miutan megoltik, vegyik fel a pajzsot, majd
vissza az el6z6 terembe, és a végében balra
lévé teremben egy biztonsagi embert
taldlunk. Segitsiink neki elintézni a fickoét,
mire csatlakozik hozzank a biztonsagi ember.
Itt talalunk egy konzolt is. Most nézzlink szét
a jobb oldali ajtok mogott. A nagyobb
teremben egy Ujabb biztonsagi ember
csatlakozhat hozzank, ha segitiink neki
elintézni a fickét. Ezuttal egy nével béviilt a
csapat.

Menjlink at a hidon (az itteni ajton a parkold
kovetkezd szintjére jutunk), majd fel a
lIépcsén a kdvetkezd emeletre. Itt is menjiink at a hidon (lgyeljink ra, hogy ne nagyon
hagyjuk le az embereinket, mert akkor megallnak), és intézzik el ezen a szinten is a
szindikatus embereit. Itt két nyitott terembe mehetiink be, a logéval jelzett ajtdé mogott
talalhatjuk az ujabb ajtonyitdé konzolt.

Induljunk vissza a lépcséhazba, és feljebb egy szinttel. Odafent egy hozzank igen hasonlé
nével kell megkizdeniink, majd a TCTF tgynokok hullai mellél vegyiik fel az energiapajzsot.
A logéval jeldlt ajté mogott csak egy adatkonzol van, amibél Barabas-rol
tudhatunk meg néhany dolgot. A masik, k6zéps6 ajté mogott egy hasonld
konzol van, mint az elsé szinten. Gyeriink tovabb a maradék
ajton, ott pedig fel a Iépcsén.

Egy rovid jelenetbdl lathatjuk, hogy a szindikatus katonai elraboltak
Shinatama-t, ezért meg kell 6t menteniink. A kdvetkezé teremben
egy Ujabb TCTF ugynok csatlakozik hozzank. Ezutan nézzik meg a
Iépcsé melletti adatkonzolt. Odafent 4daz kiizdelem folyik a
TCTF és a szindikatus emberei kdzott, segitsiink hat be a 4
mieinknek. ]_d
Az els6 szinten az egyik teremben talalunk egy
lathatatlansag gémbdt, és egy Ujabb
adatkonzolt. A masodik szinten egy eddig
mar két izben talalt konzolra lelhetiink.
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Ezutan ugorjunk at a leszakadt rampan, hogy feljussunk a harmadik szintre, ahol egy
energiapajzsos Ugynok, és egy biztonsagis né van. Itt is talalhatunk egy ujabb konzolt,
valamint ugyanebben a teremben, a sarokban egy energiapajzsot. Az itteni leszakadt
rampan csak nekifutassal tudunk atugrani (duplan elére+ugras). Fent talalkozunk az egyik
szobaban egy munkassal, aki elarulja, hogy a liftet szabotaltak, am a drétok nem engedték
lezuhanni a liftet, ezért ad nekiink egy lézervagoét, hogy tovabb tudjunk jutni. A folyosé
végén meg is talaljuk a liftet, ugorjunk at a tetejére, és Konoko a Iézervagéval vagja el a
liftet tartd vezetékeket, mire a lift le, mi pedig felfele kezdjik meg utunkat.

Fent talalkozhatunk egy energiapajzsos
kisasszonnyal, akitél majd vegyuk el a
pajzsot. A sotét sarokban pedig egy
lathatatlansag gombdét talalhatunk. Ebben a
teremben megtalaljuk az egyik zart ajtot nyitd
konzolt is. Induljunk tovabb, fel a Iépcsén, és
szép sorjaban intézziik el az 6sszes
betolakodét. Atmenve a hidon, aminek a
kozepén egy gép hatol keresztiil, abban a
szobaban, a sarokban a tartaly tetején I6szer
van. Ugy tudjuk felvenni, ha az elétte 1évé
gépre felugrunk (az alacsonyabb végén),
majd onnan at a tartalyra. Irany tovabb a
Iépcsdn fel, a kovetkezé szintre. Itt az egyik
szobaban egy adatkonzolt, és egy kutatot talalunk, majd indulas a kdvetkezd szintre. Mivel
itt csak bezart ajtokat talalunk, menjink ki valamelyik Givegajton a tetére.

Még lathatjuk, hogy viszik el helikopterrel Shinatama-t a szindikatus emberei. Ezutan ismét
Barabas-szal kell megkuzdeniink, aki most nem adja fel olyan kénnyen, mint els6é
alkalommal. Am ezuttal is bevalhat az ellene elészor hasznalt taktika. A lényeg az, hogyha
meglatjuk, hogy energiat kezd el gyfijteni, ne hagyjuk neki, hanem Usstk, ahol érjuk. Viszont
ne oriljunk, ha esetleg sikertlt ledobnunk a tetérél, mert a jetpack-jét hasznalva visszarepill
a tet6re (a fegyverét megszerezve a jobb egérgombbal gyorsabb tamadas is lehetséges).

7. Légkor-atalakité kézpont (kiviilrél)

Induljunk el, majd kiérve a nagy térre forduljunk jobbra. Menjunk keresztil a hidon, majd
balra tovabb. A kis fllkében az ajtonyité konzol mogott talalhatunk egy hypo-t. Igen
egyszer( itt az ellenfelekkel végezni, mert csak le kell Sket dobnunk a mélybe. Am arra
vigyazzunk, hogy nehogy mi keriiljink végil oda. Tovabbmenve a kinyitott ajtéon, a
munkastol egy Ujabb hypo-t kapunk, majd Ujra a szabad ég ala érve mindegy melyik oldalon
megylnk, am ha elértik az épiilet végét, el6szér menjlink fel a Iépcsén. Odafent a tetd
végén energiapajzsot talalunk a padlon heverve. Most mar mehetiink tovabb a masik ajton.
Az itteni munkastdl is egy hypo-t kapunk, majd miutan megnéztik az adatkonzolt, indulas
tovabb. Jobb oldalt induljunk el, mire a kis fiilkében egy biztonsagi nével talalkozunk, aki
eddig védte a liftiranyité konzolt. Hivjuk hat le a liftet, és a rampa végén menjink le vele.
Egy rovid jelenetben ismét lathatjuk Shinatama-t, amint Muro éppen kinozza.

Amint leértink, menjiink at a masik oldalra, és keressiik meg a rampa végén a fiilkét,
amiben a z6ld ajtonyitd konzol van. A zold jelzés( ajtd mogott talalkozhatunk ismét a rank
hasonlité nével, valamint vegyik fel a padlén heveré higanypuskat. Ezutan menjink fel a
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lIépcsén, és a tetd végén talalhatd konzollal nyissuk ki a sziirke jelzés( ajtét. Odabent a
kutatétol hypo-t kapunk, majd tovabbindulva, kint menjink at a hidon, és nézzlnk szét az
épllet koril, mert Ujabb hypo-kat és I6szert talalhatunk. Ezutan a bal oldalon Iévé fiilkében
talalhaté konzollal aktivaljuk a liftet.

Ha leértlink, a flilkében a konzollal nyissuk ki
a voros jelzési ajtét, am még ne menjink be
rajta, hanem keressiik meg az itt boklaszé
munkast, és szerezziink téle egy ujabb hypo-
t. Az ajtd mogotti teremben segitsiink a
fickdnak, majd a konzol segitségével
lassitsuk le az energiaaramlast. Ekkor 18
masodperciink van ra, hogy atjussunk a
vezetéken, kézben at kell ugranunk minden
energiahullamot. Ezt csak rohanva tudjuk
megtenni (duplan elére).

Amikor atértiink, és hypo-ra lenne
sziikséglink, akkor el6sz6r menjink at a
voros jelzési ajtokon, és keressiik meg a
munkast. Ezutan induljunk tovabb, majd a
fulkében nyissuk ki a konzollal a sarga jelzés( ajtét. Az itteni konzollal is lassitsuk le az
aramlast, majd az el6z6 mddszerrel vagjuk neki (sokat gyorsit rajtunk, ha |6fegyverrel kil6jik
az ablakot, majd azon keresztiil ugrunk ki). Am itt at kell majd ugranunk utkézben a
platformra. At is mehetiink, mert jobbra az oszlop mégétt lathatatiansag gémb van. De akkor
meg kell tenniink ugyanezt az utat, hogy visszajussunk a masodik vezetékhez.

Tehat a platformnal nézzilk meg az adatkonzolt, majd menjlnk le. Lent segitsiink a
biztonsagi embernek, és nyissuk ki az ajtét. Menjink keresztiil a két energia eloszt6 termen,
és intézziik el az 6sszes katonat.

8. Légkor-atalakité kozpont (odabent)

Induljunk tovabb a kévetkez6 terembe, le a [épcsén, majd at a kovetkez6 terembe, ahol a
sarokban megtalaljuk a megkinzott Shinatama-t. Elég érdekes dolgokat mond el nekiink,
majd Griffin elrendeli az 6Snmegsemmisitést. Rohanjunk fel a kdzeli Iépcsén, s mikor
felértiink, fussunk be az ajton. Mindezt 30 masodperc alatt.

Ezutan Gjra a mar bevalt modszert kell
alkalmaznunk, azaz lassitsuk le az aramlast,
maijd kelljiink at a vezetéken. Csak ezuttal
kicsit hosszabb lesz az ut. Ha atériink, a
kutaté ad nekiink egy energiapajzsot.
Gyeriink tovabb, fel a lépcsén, és a
szobaban nézziilk meg az adatkonzolt, majd
Ujra fel a I1épcsén.

Idefent a kutatétol kaphatunk egy hypo-t, mig
a konzollal nyissuk ki az ajtot. A kdvetkezd
teremben nem lesz kénnyd dolgunk, ugyanis
rendszeres id6kdzonként aram szalad végig
a padléba csapddva, ami minden élélényt
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megraz. Kivéve persze a robotokat, akiket itt el kell intézniink. Varjuk meg, amig elhalad az
aram, és fussunk oda a konzolnal allé robothoz. Itt nem ér el az aram. Kapcsoljuk at a
konzolt, igy egy ideig nem lesz aram, és gyorsan rohanjunk at a masik konzolhoz a robottal.
Itt is kapcsoljuk ki az aramot, am ezuttal mar révidebb idénk lesz, hogy atjussunk az utolsé
konzolhoz. Miutan elintéztiik a robotokat, utoljara kapcsoljuk még ki az aramot, most mar
tényleg csak nagyon rovid idére tudjuk. Miutan tuljutottunk ezen a rémalmom, és legyéztiik
a kovetkezd teremben a nét, menjink le a

8, o . . )

., ‘-1.,"{ Iépcsén. Nemsokara egy Ujabb vezetékes
; utazason vehetlink részt.
Ha atjutottunk épségben, a kdvetkezd
termekben sem lesz pihenésilink, mert annyi
ellenfeliink lesz. Felmenve a lépcsén a
szobaban a kutatéval elbeszélgetve
megtudjuk, hogyan juthatunk ki innen. Nem
sok joval kecsegtet a jov6, de azért menjiink
egy szinttel feljebb. Itt a teremben
akadalyozzuk meg a két nét abban, hogy
megoljék a kutatokat.
Két szinttel feljebb, a sarga jelzési ajté
mogo6tt a konzollal nyissuk ki az ajtét, és
kérjuk el a kutatétdl a hypo-t. A TCTF ligyndkodkkel sem lesz nehezebb dolgunk, mint a
tobbiekkel, csak egy kicsit zavard a sajat embereinket gyepaini.
Miutan felmentiink a lifttel, és elintéztiik a pajzsos ligynokot, az utolsé ut var rank, ami a
vezetéken valé rohangalast illeti. Ugy félGton jarhatunk, amikor két ligyndk a nyomunkba
ered, mig egy masik bekapcsolja a ventillatort. Am sikeriil megmenekiilniink. De meddig?
Hisz ugy tanik, Griffin parancsa szerint a vadaszbdl (izott vad lett.

9. Az allami intézmény

Miutan megtalaltuk a hullakat, intézziik el a rank tdmado biztonsagi 6roket, és vegylk fel a
fegyvert és a I6szert. Mivel egyel6re csak a lenti ajtdk vannak nyitva, igy adott, hogy merre
kell kezdeniink a tisztogatast. A nagy terembdl csak harom szobaba lehet bemenni, ezek
kozll az egyikben talalhat6 a két kék csik konzol, ami az elsé szinten Iévé ajtdkat nyitja.
Menjiink hat fel az els6 szintre, és keressilk meg a harom kék csik konzolt, ami
értelemszeriien a masodik szinten talalhato
ajtokat nyitja.

A masodik szinten kicsit nehezebb dolgunk
lesz, mert harom konzol kell, hogy kinyissuk az
ajtokat. Az egyik a bal oldali, a masik a jobb oldali

konzol is talalhaté, amit nem tudunk még hasznaini.
Ezért menjink fel a tetére, ahol a kézépsé szobaban
Iévé konzollal nyissuk ki a féldszinten talalhato két ajtot.
Menjiink hat vissza le.

Mindkét ajtdé mogott egy Iépcsé lapul, amin ha lemegylink,
|ézernyalabos terembe érkeziink.



Mindegy milyen iranyba indulunk, a taktika
ugyanaz, és végul ugyanoda jutunk. A kettés
lIézernél a pordilé ugrast alkalmazzuk
(ugras+guggolas), ugorjuk at a lenti lézert,
majd a masik kettds lézer koz6tt a porduld
ugrassal jussunk at.

Ezutan egy folyosoéra érkeziink, és menjink
be valamelyik k6zépsé ajton, alljunk ra a
sarga korre, mire Konoko megtudja, hogy
Mukade, Muro mesterninjaja éppen most
nyulta le a Hasagawa adatokat a
szamitogépbdl. S amint Shinatama-tél
megtudtuk, az eredeti neviink Mia Hasagawa
volt.

Kapcsoljuk at a két konzolt, az egyik ajtékat nyit, a masik pedig feloldja a masodik szinten
talalhaté konzolt. Keressiik meg idelent az ajtokat amiket kinyitottunk, és menjunk fel a
masodik szintre. Kapcsoljuk ki a feloldott konzollal a |ézereket, és menjunk vissza az el6z6
ajton (amin feljottiink), és vissza az elsé szintre. It igen komoly ellenfelekkel lesz dolgunk,
elég erés tamadasaik vannak, de Barabas
utan mar piskoétak.

A folyosén az elsé ajtdé mogott hypo-t
talalunk, mig a masodik mogott egy ajtonyitd
konzolt. Ezutan menjlnk le a Iépcsén, és ott
nézziink szét, majd fel a legfelsé szintre, ahol
a masodik szobaban megtalaljuk Mukade-t,
aki jottiinkre gyorsan elszelel. Kévessiik a
tetére, ahol el6bb meg kell kiizdenlink
néhany (az erésebb fajtabdl valo) fickdval,
majd alljunk ra a sarga kérre. Am Mukade-
nek mégis sikerll meglépnie, de Konoko az
utolsé
pillanatban a
masik fickéra csimpaszkodik.

10. A hazteték csucsain

Intézziik el a fickét, akitdl hypo-t szerezhetlink,

& majd induljunk tovabb. Alljunk meg a perem
szélén, és ugy esslnk le, hogy lent a két szell6z6
kozll valamelyik takarjon minket. Odalent egy
Ujabb katona van, és a tavolbol allandéan 16nek

. rank a higanypuskaval. Varjuk meg amig kétszer
16, és amikor tarat cserél, akkor nekifutasbol
(duplan elére, majd ugras+guggolas) ugorjunk at
a nyilas felett, és azonnal tdmadjuk meg a fickét
(vegylk fel a fegyvert). Ismét hasonlé médszerrel
kell még haromszor ugrani. Amikor arrél a fehér
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talajrol ugrunk at, akkor késziiljiink fel, mert egy rakétavetés és egy vords ruhas kickboxos,
valamint odafent egy plazmapuskas fickd var rank. Intézziik el éket, idelent vegyik fel a
hypo-t, és a parkanyrdl az energiapajzsot. Menjiink fel a rampan, idefent is Gjabb ellenfelek
tamadnak rank. A legegyszer(bb, ha a mélybe vetjik éket. Induljunk tovabb, a kovetkez6
rampan lefelé a kékruhas fickétol 16szert szerezhetlink. Ezutan menijiink fel, és ugorjunk at a
tetére. Odaat egy masik kickboxos, és egy energiafegyveres fické van. A bal sarokbol
ugorjunk at a masik tetére, ahol ismét kiizdjink meg a két megjelené katonaval. Itt ha
szétnéziink, a bezart liftajtd melletti sarokban energiacellat talalhatunk. Ezutan menijunk fel a
masik lifttel. Jobbra a sarok mogott egy 6r var
rank, ezért balra menjiink fel a lépcsén.
Vigyazzunk, mert fent varnak rank, és a
szomszédos tetérdl pedig I16nek a ,sikoltd
fegyverrel” (ennek a l6vedéke koveti a célt).
Ahol végzdédik a Iépcsé, onnan nekifutasbol
ugorjunk at a masik tetére. Szerezzilk meg a
fickotdl a fegyverét, fent pedig hypo-hoz
juthatunk. Ezutan ugorjunk at a kdvetkez6
tetére, és a lyukaknal a szélekre ugorjunk! A
végénél ugorjunk at a lépcséhdz, menjink fel,
majd ahol rampa vezet a fal mellett, menjink
arra. Be kozépre, itt el tudunk menni a
képerny6k kozott. Ha atértiink, balra fordulva
ismét menjlnk keresztil a képernydk kozott.
Menjiink fel a Iépcsén, amikor is kideril, hogy
Mukade-nak ismét sikerult valahogy
meglépnie elbliink a huzalon. Ugorjunk fel a
huzaltdl jobbra 1évé helyre, hogy
megszerezziik a masik rudat, amivel fel
tudunk menni a huzalon.

Miutan épségben atkeltiink a hidon, menjlink
fel a Iépcsoén, ugorjunk at a tetére, majd
ugraljunk fel (ha az utolsénal nem megy,
akkor hasznaljunk a nekifutasos ugré
modszert, az se baj, ha kdzben csak a falnak
futunk). Az igen kemény harc utan menjink le
a lépcsén, a hid utan balra vegytk fel a hypo-
t, majd irany jobbra. Menjiink addig kérbe a peremen, amig el nem érjiik a liftet. Am miel&tt
beszallnank, vegyiik fel a perem végérél az energiapajzsot.

Mikor felériink, végre szemtdl szembe talalkozhatunk Mukade-vel. Jdl kezdi a harcot,
ugyanis rogton lathatatlanna valik. De rengeteg mas tdmadas is van a tarsolyaban, az egyik
legnehezebb ellenfél. Ha kevés hypo-val érkeziink ide, akkor jobb, ha Ujra kezdjik az
egészet, kilonben nem lesz esélyiink. A lényeg az, hogy ne hagyjunk neki id6t a tAmadasra.
Hasznaljuk a dobaskombokat. Hogyha végeztiink vele, végre visszaszereztik a rélunk szo6lo
adatokat.

11. Dr Hasagawa laboratériuma
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Miutan megtudtuk kik is vagyunk valéjaban,
meg kell kiizdenlink Muro-val. Amikor
végeztiink (?) vele, egy villanassal elttnik.
Ezutan tovabbindulva mintha szellemeket
latnank, és a padlét is g6z burkolja sejtelmes
homalyba. Elég kisérteties egy hely, az
egyszer biztos. Mar csak a térpe novésl
katonak hianyoztak! Elég kdnnyen
meghalnak, de legjobban csak guggolva
tudjuk 6ket eltalalni. Amikor felmegyiink a
sarga lépcs6n, mar nem szellemekkel, hanem
lathatatlan ninjakkal talalkozunk. A [épcsé6tol
balra az ajton menjiink tovabb, és kdvessik
Shinatama-t (hogy kertl 6 ide?). A kovetkezé
teremben két nével kell megkiizdeniink,
viszont utana Griffin-nel talalkozunk két elit
TCTF ligyndk kiséretében. Ussiik ki a
fegyvert Griffin kezébdl, és minél hamarabb
intézzlk el a két Gigynokot (felvehetjik a
fegyvert), mert utana Griffin sem nehezebb

& cllenfél, mint Muro volt. Az egyik sarokban
talalhatunk lathatatlansag géombét, azt is
hasznalhatjuk. Griffin is egy villanassal tlnik
el.

Induljunk tovabb a masik ajtén, és a lézeres
hidnal prébaljuk meg minél hamarabb a
savba dobni a ninjat. Ezutan Shinatama lebeg el mellettiink, és a kdvetkezé teremben sajat
magunkkal kell megkizdeniink. Ha ez sikertiilt, akkor rajovink, hogy ez az egész csak alom
volt...

12. TCTF tudomanyos borton

A lézereken nem tul nehéz atjutni, csak az id6zités a Iényeg. Amikor a k6zéps6 nyalab
elindult visszafelé (téliink tavolodva),
egyszerlen ugorjuk at, igy a masik kettét is
elkertiljuk. Csak ezutan jon a
megprobaltatasok sora. Hat jol kiképzett, és
felszerelt igynokot kell elintézniink puszta
kézzel.

Indulas tovabb, és a konzolnal menjink le a
lIépcsén egy szintet. A vords ajtd mogotti
konzollal nyissuk ki a sarga jelzés ajtokat.
Irany lefelé egy szintet, a Iépcsétdl jobbra
1év6 klénozo teremben talalhatunk egy
lathatatlansag géombdt, mig a nétél hypo-t, és
a férfitdl 16szert kapunk. A lépcs6tdl balra 1évé
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teremben minél elébb kapjuk el az tigyndkot,
mert rohan, és bekapcsolja a riasztét.
Menjiink tovabb, fel a Iépcsén, és a kék ajtd
mogotti konzollal nyissuk ki a kék jelzésu
ajtokat. Fent induljunk tovabb, amig el nem
érjuk a lézereket. Itt menjliink be a kék ajton,
ahol Kerr professzorral talalkozhatunk.
Kuldetésiink kdvetkezd célja, hogy
bekapcsoljuk a harom generatort. Am elétte a
konzollal kapcsoljuk ki a 1ézereket, és azutan
induljunk neki.

A nagy terembe érkezve az elsé 1épcsén
lemenve, a lépcs6tdl jobbra a két kutatd
I6szert ad nekiink, valamint itt az els6
keresett konzol. Balra van a masodik konzol, és a n6é energiapajzsot ad. A masodik
Iépcsétél balra van a harmadik, itt hypo-t kaphatunk a kutatéktol.

Mivel sikertilt a generatorokat bekapcsolni, menjiink be a nagy ajtén, ahol Kerr mar var
rank. Az apank és Kerr altal épitett gép segitségével visszanyerjik emlékezetiinket, és sok
mindenre fény deril, am nem sokkal a kisérlet befejezése utan Kerr professzort megolik.
Nyissuk ki a konzollal az ajtét, a bal oldali kapun tavozzunk.

Amint beléplink az ajté mogotti terembe, készuljink fel a nagy harcra. A sarokban a gép
mogott hypo rejtézik. Menjunk fel a Iépcsén, a konzollal nyissuk ki az ajtét, majd egy ujabb
Iézeres moka var rank. Figyeljik meg a lézerek vajatat a falban, és ugraljuk at a lent mozgd
lézereket, amikor a fenti a legmesszebb van. Alljunk meg, amig elmegy felettiink, és kézben
ugorjuk at a lentieket.

Menjiink le a Iépcsén, majd a savas teremben vigyazzunk, mert az egyik igynoknél
repeszgranatveté van. Ha van nalunk higanypuska, akkor amikor belépiink a terembe, 16jik
le. Ezutan mar csak be kell kapcsolnunk a fllkékben talalhaté konzolokkal a darut, amivel at
tudunk menni a kerekek folott.

13. TCTF féhadiszallas (redux)

Miutan elmenekilt az alnok Griffin, nézzlilk meg az adatkonzolt. Menjunk ki, és tisztitsuk ki a
balra és jobbra taldlhaté szobat (mindegyikben egy hypo-val lehetiink gazdagabbak), majd
kapcsoljuk ki a konzolokkal a Iézereket.
Ezutan tovabbmenve a masik kis szobaban
talaljuk meg az egyik zart ajté konzoljat. Ha jo
testi épségnek 6rvendiink még a harcok utan,
akkor kimehetiink az livegajtokon keresztiil a
tetére, hogy az ott jarérozé tgynokoktoél
higanypuskat szerezzlink (ha gyorsak
vagyunk, akkor még I6ni sincs ideje).
Induljunk tovabb a kinyitott ajton, intézzik el
az lgynokoket, majd a Iépcsénél ugorjuk at a
|ézernyalabokat (amikor 6sszeérnek, akkor a
legkdnnyebb). Az ajton kimenve
észrevehetjuk, hogy itt mar jartunk. Az ajtéval

Www.gamemaster.hu GAMEMASTER 19




szemben lév6 teremben nézziik meg az adatkonzolt, mig az tigynoktdl lathatatlansag
gOmbot szerezhetiink. A hidon atmenve abban a teremben van a lépcsé lefelé, a masikban
viszont hypo-t kapunk a kutatétél. Ujabb Iézereken kell atugranunk, majd menjiink le a
foldszintre. A konzol mogo6tti gépnél hypo hever. Vegylk fel ha sziikséges, és induljunk
tovabb a masik ajton.

Lent a Iézeren atugorva az elsé teremben a né kikapcsolja nekiink a konzolt. A
kovetkezében pedig hypo-t taldlhatunk. A kdvetkez6 szinten lefelé, a masodik teremben
energiapajzsra lelhetiink. Még egy szinttel lejjebb az els6é teremben a kutaté hypo-t ad
nekink. A kovetkez6 szint elsé termében lathatatlansag gémb hever a padién. A lézerek
altal kdzrefogott teremben 6vatosan kozelitsiik meg a konzolt, mert a kétoldalt lapuld
igynok azonnal rank tdmad. A kdvetkezd szinten talalhaté az utolsé konzol, amivel
kikapcsoljuk az energiaellatast. Habar itt valamivel tobb lézer védi azt a termet, de azok
utan amin atmentlnk, ez gyerekjaték.

Az eggyel lejjebb Iévé szint els6é termében egy ,sikoltd” puskat talalhatunk.

Mivel a féldszintre nem vezet rampa (hogy jonnek fel?), ugorjunk le. Az egyik sarokban
gépfegyver hever. Menjunk tovabb az ajton, ahol jobbra a sarokban I6szer hever, és a
férfitdl hypo-t kapunk (ezt a vegyesboltban lehet kapni, hogy mindenkinek van???). Le a
lIépcsén, lent szemben a teremben az adatkonzolt nézziikk meg, majd a kdvetkezé ajtd
mogo6tt a konzollal nyissuk ki az ajtét. Ezen a folyoson a kdvetkezd teremben a fick6tol
rakétavet6t kapunk (hat ezt viszont biztos nem a sarki fliszeresnél vette).

A kovetkezé szinten jobbra az elsé teremben az energiapajzsot vegyik fel, majd az
utolséban hasznaljuk a konzolt. Indulas lejjebb egy szinttel, ahol jobbra az elsé szobaban
egy Ujabb ,sikolt6t”, a masodikban hypo-t, és
balra a masodik konzolra lelhetiink. Ismét
menjink le egy szintet (a [épcséhazban
megtalaljuk az ajtot, amit probalunk kinyitni),
és a bal sarokban talalhaté teremben, egy
adatkonzol tarsasagaban megtaldljuk az
utolso ajtényité konzolt. Amikor indulunk az
ajtéhoz, ugyeljink, mert varnak rank odakint.
Lemenve Ujabb meglepetések varnak minket.
Miel6tt végre elintézhetnénk Griffin-t, kiderdl,
hogy szegény Shinatama-bdl épitett egy Uj
,haldlos agyat”. S mint az el6z6t, ezt is négy
konzol haromszori kikapcsolasaval tudjuk
hatastalanitani. Az elsé fazis elsé két
konzoljaval nem lehet gond, am utana be kell rohanni kézépre, ahol nincs korlat. De ne
menjink tulsagosan be, mert a mérges gaz megodl minket. Miutan a masik kettét is sikertlt
atkapcsolnunk, lathatjuk, hogy kettes védelmi rendszerre valtott, igy rogton Iépjlnk el balra,
vagy jobbra egy lépést, mert most mar a konzol kbzepén is mozog egy lézernyalab. Erre is
tgyeljink, amikor kapcsoljuk at a konzolokat. A harmadik fazisnal lesz a legnehezebb
dolgunk, akkor menjiink, amikor az alsé Iézer kozelit felénk.

Ezutan mar csak rajtunk all, hogy megoljik Griffin-t, és azza valjunk, amivé tenni akart,
tokéletes, hidegvéri gyilkossa, vagy békében elmegyilink. Most mar csak Muro-t kell
megtalalnunk, és elintéznunk.

14.A Szindikatus hegyi erédje
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Jobbra a ladak mogott lathatatlansag gombaot, a torony mogott pedig hypo-t talalhatunk.
Vigyazzunk, mert a tornyokbdl higanypuskaval 16nek rank. Jobbra a kerités mentén menjink
tovabb, és a kerités végénél, a ladaknal egy lathatatlansag gémbre lelhetiink, a legnagyobb
ladan pedig fegyverekre. A két zart hangar mellett elmenve az egyik tartaly mogott
energiacella van, ami j6l johet, ha a
hamarosan rank tdmadé katonatdl elvesszik
a plazmapuskajat. Kézben vigyazzunk,
nehogy elmenekiiljon valamelyik, mert
bekapcsolja a riasztét. Menjiink be a foldalatti
létesitménybe a kerités melletti ajton. A
kisebb teremben hypo-ra leliink, majd
menjink be a nagyobba, ahol ismét
|ézereken kell atugralnunk. Mindegy melyik
oldalon indulunk el, ugyis csak jobbra tudunk
majd tovabbmenni. A Iézereken vagy pordulé
ugrassal vagy csuszassal tudunk kdnnyedén
atjutni.

Ezutan egyenesen induljunk tovabb, majd
balra, ahol aztan az elsé nagyobb teremben
a gépek tetejérdl szedjik 6ssze a cuccokat,
utana a konzollal nyissuk a szemben lévé
oldalon talalhaté ajt6t. Menjlink at, és az
ottani konzollal nyissuk ki a Iépcs6haz ajtajat.
Koézben egy teherauté érkezik meg lent, és
Konoko felteszi a koltéi kérdést: Vajon elég
erés, hogy kitérjem vele azt az ajt6t?
Menjiink le a Iépcsén, és 6ljik meg a
teherauté mellett allé munkast, hogy
megszerezziik a kulcsokat. Ezutan mar csak
be kell szallnunk a teherautéba.

Menjiink fel a lépcsén a masodik szintre, mire
kinyilik az ottani ajt6, ahogy rank tamad egy ninja. A keresztezé6désnél jobbra a kis
szobaban ajtényitd, balra pedig antennairanyité konzol van, valamint egy kutaté, aki
meglatva minket berezel, és ad nekiink egy hypo-t. Mivel szinte minden ajtét kinyitottunk,
lejjebb is és feljebb is egy szinttel kapcsoljuk ki a balra 1évé szobakban a konzolokat. Az
els6 szinten a jobb sarokban egy lathatatlansag gémb van.

Menjiink le a legalsé szintre, és ott tovabb az immaron nyitott ajtén. Haladjunk felfelé, amig
el nem érjuk a legfels6 szintet, ahol az utolsé konzollal meghiusitottuk Muro tervét.
Gyljtsiink 6ssze minél tdbb hypo-t, és ugorjunk az antenna mellé, mire az felemelkedik.
Fent talalkozunk testvériinkkel, Muro-val, aki igen ronda szérnnyé valtozik at, s igy kell
megkiizdenlink vele. Ha tdl sokaig vagyunk a kdzelébe, lehajol, és vords villamokat szér, ha
viszont tdl messzire megylink, akkor egy masik fajta vilammal magahoz vonz. Tehat a
Iényeg az, hogy kevés ideig Ussiik, aztan kicsit tavolodjunk el, majd ismét lissik.

Crowie
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