Az lon Storm (Dai Katana, Deus Ex) ujabb
hluzéasa az Anachronox cim( sci-fi szerepjaték.
(Mar amennyiben lehetséges barmilyen
szamitogépes jaték esetén szerepjatékrol
beszélniunk.) A fejleszték tdbb mint két évig
dolgoztak azon, hogy minél komplexebb, minél
tobb szalat felvonultaté legyen az Anachronox
torténete. A Quake 2 tovabbfejlesztett motorjan
alapul6 grafika felemas: a szerepl6k
megjelenitése kissé elavult, de a hattér remek.
Ha az akciséfilmekbe ill6 kameramozgatasokat
is hozzavessziik ezekhez, akkor a régi motor
ellenére nem lehet panaszunk a latvanyra. A
zene az adott helyszinekhez tokéletesen illik,
de nem kiemelkedden jo. A karaktereknek
hangot kdlcsénzé szinészek (?) hozzak az e téren elvart szintet; nem sokkal tobbet. Gyanus, hogy
a Deus Exben mar hallottuk némelyikiket. Viszont a sztori, a jatékmenet remek. Kb. 30-40 jatékora
végigszaladni az Anachronox univerzuman. Jatékoéra és szaladni. Ezek kulcsszavak. A fészalon
végigrohanva ugyanis kb. 1 hétig nyistolhetjik géplinket, a sok-sok mellékkiildetés azonban
minimum dupldjara emeli ezt az idétartamot.

Bujjunk bele a fé6hés, Sly Boots bérébe, és vagjunk bele a kozmikus kalandba! (A leirds normal
fokozat alapjan készllt. Nehéz fokozaton erésebbek a szérnyek, és kevesebb a mentési
lehetéség.)

Az intro végén Sly Fatimat, egykori titkarnéjét hivatja magahoz, akit haldla utan ,bedigitalizaltatott”,
azaz lényegét egy (replild) szamitdgépbe masoltatta. Fatima lesz az 'opcidk’ és az 'egyebek’ meni
megszemélyesitbje. Killdetéseinket is altala tekinthetjik meg. Informaciét kaphatunk az adott
helyszin torténetérél, késébb csapattagjainkat is itt allitgathatjuk.

A jaték — mint korabban emlitettem - f6- és mellékkuldetésekbdl all. A legtdbb hely tartalmaz olyan
elvégzendd feladatokat, melyek a térség elhagyasanak feltételét jelentik. A T. Olvasok szamara
készitettem egy kuldn cikkecskét (mely a CD-n kapott helyet), ez a torténet teljesebb leirasaval,
mellékkildetésekkel, csaldkddokkal, egyebekkel foglalkozik. (Maga a végigjatszas — eltekintve egy-
két plusz feladat esetleges megoldasatdl — a f6 eseményszalat koveti.)

A kezdetek. A bar és a Bricks negyed

Rowdy javasolja, hogy talaljunk munkat. Oké, el6bb azonban a Iépcsén térjiink be az irodankba.
Vegyik fel a fényképezdgéplinket, majd nyissuk ki a zarnyitasi (lockpick) szakértelmiinkkel a raktar
ajtajat. A kombinaciés zarndl a piros csik nagysaga jelzi, hogy milyen kézel jarunk a megoldashoz
az adott szam esetében. Bent pénzre bukkanunk. Menjunk le és beszéljiink a barpultnal Gl6
szoszivel. Deanamo-hoz kiild minket, aki a Franks Flophouse-ban segithet nekiink munkat talalni.
Csak akkor tudunk hozza elmenni, ha a Time Minder-t (a kijarat mellett meghuiz6dé szarnyas Iényt)
,hasznaljuk”. (Azaz mentiink egyet.) Kint beszéljlink az aewa-val (lebegé szarnyas gyik), aki
rokonat, K'Conrad Khk-t ajanlja, aki infékkal szolgalhat. Alig tesziink meg azonban par Iépést a zold
téren, amikor megjelenik Ppaki, megver minket, és széttori a pisztolyunkat. Fatima azt tanacsolja,
hogy tanuljunk harci szakértelmeket a Whackmaster Jack-nél. Majd az emelkedd utan egy
’healgrease plus’-ra, azaz gyogyitasra hivja fel figyelminket. Video bejatszas, majd egy kis séta, és
a T-elagazasnal jobbra fordulva mar lathatjuk is a hivogaté neonokat. (Kiizdelem, boksz, stb.) Bent,
az emelet lesz érdekes szamunkra. A piros ruhas fickétol tanulhatunk kiizdeni, elétte azonban a
mester mogott allé alaktdl kérjlink egy glodent-et. Ez egy energiat tartalmazoé egér, ami nagyon
hasznos, de blidoés. Mindegy, egyelére minket az oktatas foglalkoztasson: fizesstink mentorunknak,
aki ajandékként egy pisztollyal is szolgal. EImagyarazza a karakterlapunk néhany 0j bejegyzésének
jelentését is. (Beefiness — erd, beat — tdmadas, bouge — energia specialis timadasok beviteléhez. A
tobbi adja magat.) Képzésiink soran Jack még 2 healgrease-t és 1 lifecursor pajzsot is ad.
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Tréninglink végeztével tavozzunk. Kint a rampan haladjunk folfelé. Egy alaguthoz ériink, ahol a
tablak jelzik, hogy erre lesz a Flophouse. Menjiink be, a harc utan fol a zold falon. A falon gyaloglas
utan a csevegdk (rendér + széke nd, idealis par) mellett utazzunk lefelé a lifttel.

Lent beszélgessiink Mariaval. O Simon Langert keresi, akivel apja halala miatt akar leszamolni. Ha
Simon hollétét megtudjuk, 50 $-t fizet a lany. (Sajnos a legtdbb mellékkiildetés csak pénzbeli
gazdagodassal jar.) Jobbra, az 'Overlook’ felirat mellett, az ajt6 mogoétt lebeg K’Conrad. Régton
bebizonyitja, hogy milyen men6é-mano,
és felajanlja, hogy inféért infét ad. Tiszta
Gzlet. A ’kilatét’ elhagyva a szomszédos
lifttel ereszkedjlink egy szinttel lejjebb.
Beszéljiink a Nox &rrel. A barban 1évé
Marina képét mutatja nekiink, s kérdi,
lattuk-e? Ha hazudunk, késébb majd egy
térképet adhatunk Marinanak, amugy
meglatogatjak a zsaruk. A folyosén (tkp.
utcan) tovabb szaladva a Ghalla felvonét
vehetjik igénybe. A Ghalla térségben
balra talaljuk magat Ghallat. Erdemes
par sima healgrease-t venniink, mert a
plusz 500 HP-nyi gyogyulasa egyel6re
még sok nekiink. Ha a két, kezelésre
varé emberke mellett jobbra
tovabbmegyiink, a folyosoé végén egy
TACO-ra akadunk. (A TACO-k gyUjtendd targyak, ha egy csomét (20-at) 6sszeszediink, jutalmat
kaphatunk értiik. Amagy nem éri meg nagyon foglalkozni vellk, mert eldugott helyeken vannak.)
Vegyilk fel, hagyjuk el a boltot, majd a térséget is, a ,Tenement Area” iranyaba. (Utkdzben ne
lopjunk gylimolcsot.) Itt liftezzlink le a Franks Flophouse-ba. Frank 5 $-ért elarulja, hogy Deanamo
az ‘A’ szobaban lakik. Sajat lakhely kivételekor pihenés utan felgyoégyulhatunk. Vagy betérhetiink a
tébbi szobaba, de nem érdemes, mert jelenlegi zarnyitdénk még gydénge ezekhez a zarakhoz. Az 'A’-
ban egy megcsonkitott n6 — Deanamo fogad minket. Amit korabban mar hallhattunk, ha
beszélgettiink par helybélivel, most ismét megtudjuk: MysTech-et, 6si, idegen technika utan
kutatnak mindenféle alagutakban. Azonban sok banyasz meghal vagy kezek, labak nélkiil tér
vissza. Grumpos Matavastros bérelte fol Deanamo-t, a munkat az nem tudta befejezni, igy
megadatik szamunkra a lehet6ség, hogy elvégezhessiik a kutatast. Blcsuzas el6tt a sarokbdl
kapjuk fel Valesta karkotéjét.

Grumpos

Frank szalléjat elhagyva Fatima ad némi tampontot
Grumposrél. A MysTech mizeumban dolgozott, majd
nyugdijaztak. Az 5-6s szamu épliletben lakik, nem
messze innen. A bejarata lenn, a jegyarus kislanytol
jobbra talalhaté. A foldszintrél rogtén a negyedik
szintre (3. emelet) liftezzunk, itt lakik Grumpos
(C19). (A fszt.-en a SenderNet automataval a
hireket bongészhetjik. A lakék névsoraban
lathatjuk Simon Langer nevét (C05), ez az infé
elég Marinanak.) Torjik fel a zarat,
hosszasabb jelenetben Sly éppen elkeriil
egy 6rt, majd Grumposra akad (szakallas
oreg), aki csak akkor hajlandé 6t foglalkoztatni, ha egy Nox
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6r (5-6s méretl) sisakjat elhozza. (Bizonyitékul, hogy meg tudjuk &t védeni, ha ugy adédik.)
Tolvajkodhatunk még egy kicsit, az alabbi jutalmak fejében: C07 — 2 healgr., C11, C14 — 1-1
healgr.plus. Tegylk el az eléttiink fekvé TACO-t, majd a kék MysTech muzeumos kartyat is az 6reg
lakasabdl, a konyhaszekrényrél. Térjlink vissza a féldszintre, haladjunk el az élelmiszer bolt el6tt,
forduljunk jobbra. Beszéljlink az &rrel. Elpletykalja, hogy a Platform diviziéban van egy srac, aki
megfeleld sisakkal rendelkezhet. A Nox-szal ,szemben” (elég messze) egy manus csodalkozik a
falfirkak lattan. Megszoélitva széban almélkodik tovabb: ,Ki lehet az az Eddie, aki a felirat szerint
mindent tud?” (Ujabb kiildetés.) A MysTech banyak lejaratat egy Mephad'in Doorlord érzi. Vele nem
tudunk mit kezdeni. (Amagy nem banyak csak alagutak, ahol a let(int idegenek cuccait
,banyasszak”.) A 1épcsé melletti ember Eddie-t javasolja a probléma orvoslasara. Egyel6re a sisak
miatt menjunk fel a lifttel. A Junkyard-rél tovabb a Casinox zénaba. (Feliratok folyamatosan jelzik a
"Platform Area’-t.) Itt végig az uton. Megverekedhetiink a szokdasos tolvaj csakéval (némi
beszélgetés utan). Hosszu baktatas révén érhetjik el az djabb liftet. (Kézben lefelé is megyiink, a
z06ld falon.) A 4. szinten vagyunk, a tébbi emeleten az alabbiak talalhatok:

3. szint: semmi.

2. szint: Anachronox szimbélum a lift mellett. Egy izben majd le kell fényképezniink, jé ha tudjuk,
hogy itt van.

1. szint: 5-0s méretl sisakos Nox 6r. Folosleges megdlni. Ragaszkodjunk a sisakhoz, de ne az
alsébb valasztasokkal (azok alt. az agresszivek), végil mondjuk, hogy boldogok szeretnénk lenni,
majd azt, hogy akkor mégis csak adja ide a sisakot. Ha megszereztiik, azonnal menjlink vissza az
oreghez. Bedll hozzank, de még nem tudunk az alagutakba lemenni a Doorlord miatt. A sisakban
1évé linguinator’-ral viszont megérthetjiik az dsszes itt Iézengd idegen fajt.

Ki az az Eddie?
Fatima javasolja, hogy K'Conraddal beszéljiink. Taldlkozzunk a lebegével a Fountain Spring
kilatonal. K’Conrad Lucko Coldwolfhoz kiild minket Eddie-vel kapcsolatos gondjainkkal. Hamarosan
Fatima informal minket arrél, hogy Lucko a Tenement Area/Barton Arms-ban lakik.
Odafelé egy mellékkiildetést oldhatunk meg: Ghalla boltja elétt 2 brebulai all, az 6 kristalyfajukat
kellene visszaszerezniink. Ehhez a Junkyardot latogassuk meg. Lent, jobbra egy rablé (goon) veti
rank magat. Majd a ladak koézott balra tartsunk, ahol egy energiapajzs cellat zsakolhatunk el. A villa
alaku elagazasnal jobbra indulva, egy Eddie-hivé utan ériasi csébe ériink. Ezt egy torz geometriaju
barlang koveti, melynek az aljan megkiizdhetiink egy gorite-tal. Gyézelmiinket a tavoli, jobb
sarokban €16, szimmetrikus kristaly fa begyujtésével tehetjik teljessé. Adjuk oda brebulai
baratainknak jarandésagukat. A jutalom 175 $.
Keressik fel Lucko-t! A Ten. Area-ban a rampan menjlink le, itt révid dialégus a 2 partitag kozott,
— = __majd megjelenik a célpontunk. Inkabb messzire (,Boots, you're too far
. NE ~T, "o/ v away”) keveredjlnk el téle, mint kozelre, ekkor ugyanis észrevesz,
’ I j ' és kezdhetjiik eldlrdl a kdvetéses mokat. Néha megall,

v \% . w, visszatekint. Triikkés. Egy barba jutunk az egész akcioé végén,

. -
| { -:\-&_. . ahol egy Charlie nevi, kopasz emberke azt ajanlja, hogy a
\ ! . _,,,,-" ' Junkyardban laké Eddie-nek valami ragés, biidos dolgot

, vigyunk. Fatima el6all egy végtagjat vesztett munkanélkdlivel,
~ aki a Fountain Spiral mellett koldul. Ha mar itt van egy
¢ brebulai, fényképezziik le. Majd a baron kiviil kapjuk le az An.
Tours logodja feletti szimbdlumot (F11+Zoom!). Egy szinttel
lejjebb, a sarga szalagkorlatoknal a kalapos nyomozoénak (Rukh,
¢ ! elvileg régi ismer6siink) segithetlink, ha a jol ismert 5-6s
‘.’i"/' épuletben beszéliink egy bizonyos Kewp nev(i emberrel. Hagyjuk
. R T el a térséget, de kdzben fotézzunk le egy kis, piros repulé jarganyt.
&‘*"'-.\ f‘ "-:._J Elég sok ropkdd beldlik. Két alkalmasnak latszé hely kéziil az elsé, a
'---ff‘_‘” fentibb placc a megfelelé. Csak itt j6n a piros robogé. A helyszin kijarata mellett

]
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tgyel6 Nox 6r 75 $-t fizet a képért. Mogotte egy elromlott liftet javithatunk meg”. (Connect
BLUE&RED wire.) A lift egyik fala felrobban, a lyukhoz késébb a robotunkkal kell visszatérniink.
Gyalogoljunk vissza az érh6z, ahol harom felirat hirdeti a lehetséges utiranyokat. Bar egyelére a
Tenements negyedbe megyiink, de j6 tudni, hogy a Székékut Spirdlhoz vezeté graviosvény melletti
Nox Or 500 $-t ajanl, ha 6t killénbdz6 brebulait (egész alakosan) lefotézunk. Ketté ugye Ghallanal
acsorog, ketté a Tenements negyedben (egy a kezdeti rampa mellett vitatkozik egy 6rrel, egy a bolt
melletti alkévban bujt meg, a legalsé
szinten), egy a Casinox részen a
graviosvénytél nem messze bambul, egy
az Ana. Tours teriileten, abban a barban,
ahova Lucko-t kdvettiik (ezt korabban
mar lefotéztuk).

Az 5-0s éplletben a C0O7-es lakban
Kewp sériilt LifeCursorjara akadunk.
Rukh felligyel6t érdekelni fogja az info.
Jutalom gyanant egy PAX Flashpaket
kapunk. (Hasznaljuk: Uj harci
szakértelmiink lesz.) Caplassunk el a F.
Spiralhoz. Kézben az 6r kiildetését
rendezziik le, zsebeljiik be a fél ezret.
Keressik fel a Zordohoz és a Mystech
muzeumhoz vezetd alagutat. A furan jaré
fické a mi emberiink. (Zordo el6tt
csiptem el.) Elkérjik téle a zoknijat.
Zordo elé6tt kaphatunk egy mellékkildetést, a bipidri imadoé trikds 8 voros kis gizmo fényképét
rendeli meg télink. (A végigjatszas végén leirom, hogy ezek hol vannak, félosleges még ezzel a
dologgal behatdan foglalkozni.) Zordohoz csak min. 1200 $ megléte esetén érdemes benézni, vagy
ha healgrease-eket akarunk venni. Kévetkezhet egy révid mizeum latogatas. A pultos prof két apré
kildetéssel biz meg benniinket. 1.: az An. Tours tetejérdl lopjuk vissza az Anachronox
szimbolumukat (400%). 2.: a maradék 6t szimbolumot fényképezziik le (200$). Ez utébbihoz egy kis
segitség: 1. szimbdélum: Platformok, 2. szint (ez elvileg mar megvan) 2.: Ghallatél a Tenementbe
vezet6 Ut felett, 3.: a Casinoxhoz vezetd aton, 4.: a Tenementbdl Ghalla részlegbe vezet6 uton, 5.:
a F. Spiral részen, a Rowdy, Mizeum, Zordo feliratos ajt6 felett.

A muzeum masodik szintjén vehetiink par dolgot Plibtél (energiaegér). Majd Rowdy barjaban
tajékoztassuk Valestat Deanamo sorsarél. Ha nem arultuk el Marina hollétét korabban az 6roknek,
akkor Detta erédjének térképét elvihetjiik neki. (A térképet egy Zordohoz kdzel acsorgd alak adja
ide.) Whackmaster Jacknél egy figuratél egy pentagonal prismet kaphatunk, ha azt mondjuk neki,
hogy az 6tok kézé tartozunk (of the fives...). Ezt Grumpos hasznalhatja meditacidhoz, a megfeleld
helyen.

Keressiik meg Eddie-t a Junkyardndl. Jopar csaténk lesz itt, nem tdl nehéz, alt. 3 goon v. 2 goon+1
gorite esik nekiink. A sok szemét kdzott nem kénnyld meglelni Eddie-t. Az 6r csak akkor enged be,
ha kiilén beszéllink vele (az ajandékunkrol). A titkok tuddja elarulja, hogy a Doorlordnak van egy
batyja, aki illegalis tevékenységet folytat. Az atomérnek ezt az infét elhintve tuti a bejutas.

Mystech Tunnels

Az alagutba az 6r javaslatara a hid alatt jutunk be. Itt egy folyosé vezet egy lifthez, mely egészen a
mélybe szallit bennilinket. Lent gyakorlatilag egy valasztasunk lesz szinte végig, igy irdnyokat nem
irok. Néhany csata és kb. tizpercnyi bolyongast kdvetéen egy ,csénakra” akadunk, mely a csatorna
vizén ringatozik. Ezzel ereszkediink aldbb, még sotétebb helyekre. A csatornaban egy mini jaték
keretében robbané ladakat keriilgetve juthatunk csak tovabb. Gyuijtsiik a csillagos dobozokat,
ezekért jutalom jar (kordiciai pénz). Nem hosszu az Ut, tiz prébalkozasbdl biztosan 6sszejon
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mindenkinek. Az alsébb régié elején rogton 2 healgrease-t gy(ijthetiink be. Barangolasunk végén
egy Ké Orszemmel (Stone Sentinel) néziink farkasszemet. Tébb ezer életpontja van, Sly-jal
Fatima’s Screent hasznaljunk, mert gy csak kb. 230-at sebez. Ha vele végeztiink, valamivel arrébb
félvehetiink egy misztikus kdvet. Grumpos nagyon odavan érte, de csak addig, amig Detta meg
nem érkezik, és kénytelenek nem lesziink atadni zsakmanyunkat a zéldfejlnek. Grumpos kitaldlja,
hogy egy kolléganéjéhez (Rho Bowman) latogassunk el, akihez a Sender Station-on keresztiil
juthatunk.

Irany a Sender Station

Az An. Toursndl tudunk majd elrepiilni,
ide térjink be. PAL robotunkra is
sziikséglink lesz, de sajna az aksijat
el6szor fel kellene téltentink. A Tours
terliletén, az étkezé mellett tanyazik egy
férfi, akitél PAL-elemet szerezhetlink
(200 $). Magaban a Tours éplletében
el6szor 'yammer'-eljuk (zagyvalasos
tdmadas) el Grumposszal a jegyvasarlé
férfit, majd vasaroljunk 2 Sender...
tikettet. Keressiik meg a 'Maintenance’
ajtot, 1épjlnk be rajta, talaljunk el a
fémlépcsékhoz. (Az Anachronox jelet
indulunk visszaszerezni.) Ha lenyultuk a
jelet, a Rowdy barja feletti irodankban
tegyiik PALba az elemet. (A mizeumban begydijthetjik a pénzt munkankért.) Harmadik
partitagunkkal egyitt térjiink vissza a ,reptérre”. Valtsunk PAL-ra, és beszéljiink Infantine-nel, a
lazado robottal. Valaszoljunk 'no’-val, amikor kérdez minket (,Ismered a shibboleth-et?”), majd hegyi
beszéde utan ismét kattintsunk ra. Egy Cordician Shockclaw fegyvert adomanyoz Palinknak. A déli
kapun at hagyjuk el Anachronoxot.

Sender Station

Grumpos ismerése Sunderben él, ezért innen tovabb kell repliniink. Sly javasolja a piroslampas
negyed meglatogatasat, de inkabb az 5-0s kapunal szerezzilk meg a tovabbjutashoz
elengedhetetlen kellékek listajat. Még ha van is jegyiink, csak akkor juthatunk a Sunderre, ha
tuddsnak latszunk. Vagjunk at a hatalmas varén, a 'common room’-ba, ahol Rukh felligyelével
futunk 6ssze. Az ligy, melyben nyomoz, erre sodorta. Megbiz minket, hogy a pirosldmpas negyed
felé menet fotézzunk le minden gyanus dolgot. Jegyet sajnos nem vehetiink: mind elfogyott.
Szerezniink kell kettét. Lépjink ki a fétérre, menjlink be a mizeumba. Balra hackeljik a datalinket
(klikk a ,kockara” PALként; ,csévezetéket” kell kiépitenlink a két vilagité pont kozétt). Toltslk le az
adatbazist. (A tudds-latszathoz sziikséges.) Hagyjuk el a mizeumot. Térjiink be a Vend-O-Mart-ba.
A véaros ,emeletén” taldljuk, bohéccal az eléterében. A Pay2Pray meditacios részlegen
megtanitathatjuk Grumposszal a StaffSweep harci technikat. (Ha van ,pentagonal prism”-iink.) Az
elétérben a bal oldali terminalnal vehetiink dolgokat (pl. fegyvert; vistin threebeam-et), illetve az
aljan a Ctrl gombos PAL tamadassal Ujabb hackelés jon, jutalmul 2 tudéskdpenyt kapunk. A jegyek
megszerzéséhez keressiik fel a kdzeli Sendormitory-t. Bent liftezziink le, és Grumpossal
yammereljik az egyszem( narancsbérit (cordician). A sok szdvegelés hallatan nekiink adja a
jegyét. A masodik jegyet kintrél indulva szerezhetjiik meg. Egy 'No Salt’ feliratu, fehér trikos fickot
kell megtaldlnunk, aki a falat tdmasztja két fa arnyékaban. Ott all a Sendormitory-tél par méterre.
El6szor a megérkezési helylnkre kild (Sender St. Station), az épiilet arnyékaban allé6 Goat Knife-
hoz. & a bohéchoz (helyesebben a fliben (il gyerekhez!!) rendeli a partit. Az meg a Lounge of
Commerce-nél (tiz Iépés balra) leskel6dd piros inges férfihoz. Végre egy normalis nyom: a
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Routoubes-hoz menijink Slickhez, a Pumping Station 7 ald, ahova a PAX allomas melletti jeloletlen
ajton at hatolhatunk be. Ez az aranyszin( épilettel (a hotellel) pontosan szemben, egy elég
nyilvanvalé helyen (de valéban jel nélkdl) lelhetd fel. A Routubesban rank tamad egy 6riilt gorite,
majd arrébb egy datalinkhez érve (és azt meghackelve) haladhatunk tovabb. Tartsunk lefelé, majd a
csélényes harc utan a kettétort csében folytassuk. Innen kifelé menet vessziik észre Slicket. 250 $-
ért eladja a Sunder jegyét. Hagyjuk el a Sender Stationt, Rukh kiildetésével raériink késébb
foglalkozni. Az 5-6s kapubdl indul a jaratunk, a datalink itt is hackelend®, majd a Brain Bouncernél
véletlenszer( valasz is megfelel. (PAL fog valaszolni a tudomanyos kérdésekre, azt szinlelve, hogy
Sly egy idegen bolygé lakéja, aki nem beszéli a helyi nyelvet.)

Sunder
Az Ursiklon utazva beszéljink Dr. Labbe-bel. Ad egy tolmacsgép modositoét. Kisvartatva
megérkeziink a tindoklé Grkikétébe. Fatima a Rainbow Sanctuary-ba kiild minket, ahol szerinte
Rho Bowman doktorné lehet. Lépjunk ki az érkezési folyosonkrdl, tartsunk balra és le, mig egy
nagy teret (kdzepén égbe 16v6 fénnyel) nem latunk a jobb oldalunkon. Itt az 'exit’ tablat kovetve
megleljik a Sanctuary-t, de nem tudunk bejutni: harom lézer védi a bejaratot. Az 6r elmondja,
hogyan lehet ket kiiktatni; hosszas folyamat lesz. Elséként keressiik fel a bart (Longue). Az alsé
szintjén egy robottal tarsaloghatunk, téle kaphatunk egy par kartyat. Itt &csorog egy 6r is,
beszéljiink vele, majd pick lockoljuk a taskajat. Eredmény a kék Iézer kédja (493). Induljunk vissza
az érkezési pontunkhoz. Utkdzben Gjabb zsaru, aki nem kap Ujsagot, ezért diihds. Hackeljiink PAL-
lal, megkapjuk a zold sugar kédjat (691) (az 6r meg a kedvenc lapjat). Folytassuk ugyanabba az
iranyba a szamkeresést. Igyekezziink fel az emeletre (mozgodlépcsével). A 11/12-es kapunal
csevegjlink az dérrel, majd Grumposszal yammereljik. A harmadik kéd 507. A kék kédot az 1-2
kapuknal Ussuk be, majd helyezziik be a zold nyilasba az egyik kartyankat. Jarjunk el hasonléan a
masik két termindllal is. (Ugyanezen a falon talalhatdk.) Amint ezekkel elkésziltiink, a nemrég még
lézerrel védett atjaron keresztil 1épjink be a Sanctuary-be. A titkarnét kdvetve jegyezziik fel a
biztonsagi ajték szinkombinaciéit. (Ezek (réviditve): PPZZ, PZKS, ZSZS, PKSZ.) Rho kisérletezik
odabenn, par percnyi beszélgetés utan balul sllnek el a dolgok: Rho MysTechje robbanni késziil. 8
perc alatt kell kijutnunk. (Elétte a doktorné megkeresi a kartyajat.) Hasznaljuk a szin-kombdkat a
kijutashoz. (A masodik ajté utani térségben 1 TACO rejtézik a sarokban.) Az el6teret elhagyva
rohanjunk le a Iépcsén az alagsorba, ahol nagyjabdl végig jobbra tartva érjik el a kijaratot. (Ha
ekkor még van kb. 3 perciink, akkor menthetiink is a szarnyas gizmoénal.) Siessiink fel, ahol a
kikoté 12-es kapujat kell id6ben megrohamoznunk. Ugras be a sikldba, és el innen!!! A bolygd
kettéhasad, utéobb megtudjuk, hogy valamilyen zavar a térben okozta, tehat nem
a doktorné felel6s a sok-sok tudoés halalaért. Ugye mindenkinek feltlint a furcsa
alak, akibe a doki a hajéra menet beleiitk6zott. ..

Democratus

Siklénk félig meghibasodva sodrédik majd’ 3 héten keresztll (vicces
jelenetek a varakozas gyotrelmes napjai alatt), végiil Democratuson
landolunk. A helyi robotok megvadultak, ezért rogtén egy csataval nyitjuk
itteni kalandjainkat. Célunk ennek a bolygénak az elhagyasa, valamint
MysTech képességek (tlzlabda, meg ilyenek) szerzése. (Ezek un.
,MysTech slag’-ek, és egy-egy targy formajaban lelheték fel. Utana mar
csak egy ,equip” parancs, és maris hasznalhatjuk az adott slag-et a
harcokban.) A glodentekrdl rogtén az elsé Rho-féle hegyi beszédben
megtudjuk, hogy ehhez a kvazi varazslashoz elengedhetetlenek ezek az
energialények. (Ok adjak a manat.) Democratuson/Votowne-ban (a varos
neve) Rhoval és PAL-lal kalandozzunk. (Kattintsunk rajuk!) Sétalgassunk
egy jo ideig (kdzben egy attaséval cseveglink, majd harcolunk 3
elszabadult robottal). Végiil egy ajtét 6rz6 helyihez keverediink, aki elmondja, hogy bent
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a tanacs ulésezik, és csak az 6 szovetségeseik mehetnek be. Hajégondjainkat igy csak
szbvetségesként tarhatjuk eléjik. llyen statuszt csak 8 olyan szavazat leadasaval nyerhetiink el,
amilyeneket egy atlagos tanacstag adna. A varos centrumaba érve, a rdmpa jobb oldalan
megkaphatjuk 1 $-ért a szavazasi lapunkat, a bal oldalan ropke Democratus-ismertetében lehet
résziink. No, akkor a megfelelé szavazatok:

1-es kérdés: No. A f6téren (min. 3-4 fa jeldli) all két tanacskozo idegen. Hallgassuk meg 6ket, majd
szereljik meg PAL-lal a robotjukat. Tarsunk letolti a valaszt.

2-es: Yes. A narancssarga poszterek valamelyikét olvassuk el.

3-as: Yes. Két fické az indulasi pontunktél nem olyan messze tarsalog egy feljaréon. Az egyik Quack
quack italt kér a Jejune Juicesbdl. Ez (egy remek fegyverbolttal egyetemben) az 5-6s szavazat
terén talalhaté (Id. lejjebb).

4-es: Yes. A Republic Inn (fétéren) 201-es szobajaban Halpert asszisztensének levelét vizslassuk
meg. Ezt az infét a recepciostol vehetjik 100$-ért. A 304-es szobat is a figyelmiinkbe ajanlja,
tovabba egy 6r vords bipidri utdn nyomoz. (A kis joszag az elsé szinten, a lépcsétél balra 1évé
résben bukkan elé néha. Két narancs tarsa nem érdekes.)

5-6s: No. A téren, ahova két fat telepitettek, menjunk fel a névényekkel szembeni magaslatra, ahol
egy helybéli elmondja a valaszt. (Szavazni is e téren lehet.)

6-0s: No. a 3-as valaszadoi el6tt megallhatunk, hogy egy Szdévetségest halljunk szénokolni. Hozzuk
ide Grumpost, majd yammeroljuk a dobozon all6 idegent. Elarulja a megszavazandé valaszt.

7-es: No. AR. Inn 401-es szobajaban Rhoval analizéljuk a kis asztalon 1évé targyat. A forrastol a
célig a szinek és formak megfelelé kombinacidjat rakjuk ki, a kapott térképet pedig az Inn el6tti
(balra) magaslaton, a fényképezdé szamitogépnél nézzilk meg/hasznaljuk. A kér altal megadott
ponton taldlkozzunk az idegennel, ne hazudjunk neki, igy megkapjuk a valaszt.

8-as: Yes. Keressiik meg Chrissy-t, a fétéren. (Ugyanugy néz ki, mint a tobbi idegen.) Hallgassuk
végig. Csdkoljuk meg.

Egyebek: vistin octogun (fair fegyver) szerezhetd, ha picklockoljuk annak az épiletnek az ajtajat,
amely a ,két fas” téren all. Egy atjaroban, a datalink kockat meghackelve MysTech cucchoz
juthatunk.

A két fas” téren adjuk le a szavazatokat, majd a hangar melletti tanacsterembe

térjunk be. Kideril, hogy Democratust egy rovarfaj akarja 6rakon beldl

felrobbantani (rakétakkal). Mi vallalkozunk ennek megakadalyozasara. A

vadaszgépiink a 'warship bay’ legaljan van, nem kell a 'cargo bay’- oyt

be lemenniink. A megvadult robotok javarészt elkerilheték. d
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esélyiunk sincs a tulélésre. Parszor
biztosan ujra fogja mindenki kezdeni ezt
a kedves mini jatékot.

No a 16voldézés utan a hajonk mellett
rogvest egy Firespire Mystechet leliink.
Az .épliletben” egy csata utan analizaljuk
Rhoval a szamgépet. A kdvetkez6
teremben érintsiik meg az ékkdveket,
majd analizaljunk egy masik gépet. Az
Grhajonk felett 1évé ajtorol elszallnak a
bogarak. Az innen nyil6 jaratokban
keressiik meg a lila, kék, zold, piros,
sarga, turkizkék kristalyokat, és
kapcsoljuk be 6ket. (Csata
mindahanyszor igy cseleksziink. Az
egyikben nekem folyton fagyott a progi.
Kénytelen voltam a kiegészité cikkben
szerepl6 harc-atugré cheatet igénybe venni.) Ezaltal egy-egy hasonlé szin( kristalyt kapunk. Ha az
Osszes szin kigydlt, a fészamitdgép (melynek termében a szint elején jartunk) melletti megfelelé
szinl vulkanocskakra kattintsunk ra. Kinyilik két ajté. A kék a kirdlyn6hoz vezet, akit csak MysTech-
kel sebezhetiink. A masik ajté egy mellékkiildetéshez sziikséges. Az e mogott rejlé szamgépet 6
szind kristallyal ,megetetve” egy Psicast MysTech-et kapunk. A kirdlynd elleni ttkozetben, ha a
szélsé kristalyokat széttorjik, ellenségink nem tud tobb harcost hivni magahoz. Ha rossz helyen
allunk, nem lesziink képesek MysTech fegyveriinkkel becélozni 6t (mozogjunk arrébb).

Sender Station, masodszor

Valasszuk Rho kildetését. Késébb a doktornével egyitt mehetiink Hephaestusra. Raadasul
Grumpos is velunk tart a helyi gondok megoldasaban. A Boots, Rho, Democratus csapattal
latogassuk meg a Routubes-ot, ahol Slick mellett egy ut vezet egy nyithatatlan kapuhoz. Analizaljuk
a kapu vezérlépaneljét Rhoval, igy az Als6 Routubeshoz lesz hozzaférésiink. (Fényképezziik le az
ajto el6tti hullat. Majd mindenki vigye el a fotét Rukhhoz.) It par durva harc utan egy elagazasban
jobbra fordulva a Red Light Districtbe érkezhetiink meg. Ha azonban elébb elnéziink balra, akkor
egy goraintdl receptet kaphatunk, egy mugmugtél pedig (mossért cserébe) resonance crystalt
(fegyver Democratusnak). A szomori mugmug babajat Democratus szakértelmét hasznalva
vehetjik ki. TACO a jutalmunk. A piroslampas negyedben Kevestert keressuk. A Slutopidaban
beszélhetiink vele. Akkor szerez nekiink FTM-et, ha az Orange Navel 2-es szobajabdl az eljegyzési
gydrdjét elhozzuk neki. A ,Narancsban” az emeletre csak egy lannyal juthatunk fel, hivjunk egyet. A
2-es szobat picklockoljuk, majd vegyik fel a gyrdt. (A bipidriben van, de az kikdhdgi.) TACO-t
kaphatunk fel a foldrél. (Egyet meg vehetlink 50$-ért a Booze and Condomsban is.) Kevesternek
adjuk oda a gydrdjét. © Phunkee Collinshoz kiild, a Cold Sweat Sex Machine-be. A CSSM-ben
eladhatjuk a gorian receptiinket a brebulainak (+275 pénz). A pultos anyuijtjia nekiink az FTM-et,
majd egy érdekes tancot csodalhatunk meg. A halott nézéket kikeriilve tavozzunk. (Sly felismerni
véli a Stiletto Anyway névre hallgaté tancos holgyet, aki detté elhagyja a bart.)

A felszinen a Lounge-ban megbeszélhetjiik tarsainkkal a teenddket. A f6 okosok heves vitaja alatt
PAL kereket old. Vele kell a mizeumban a problémat megoldanunk. Az épliletbe egy datalink
hackelésével térhetiink be, majd a szell6z6n keresztil egy hatalmas terembe érkeziink.
Folyamatosan datalinkeket keressiink; hackelésiik utan valasszuk a ,Toggle towers” parancsot. igy
lassanként egy Osvény alakul ki, mely a kijarathoz vezet. A kér alaku, fehér falu szobaban a
ventillatoroknal egy bejatszas keretében latjuk meg a lenyutlandé eszkozt. Valaki azonban megel6z
minket! A Iézersugarakra nem ralépve a dobozok melletti datalinket hackeljik meg. Az érrobotot
tegyuk inaktivva, majd Iépjink ki a Sender Station-i éjbe. Stiletto, azaz Miss Sera, Boots korabbi
baratndje var kint rank, a lopott holmival. Vigyiik 6t és a cuccost a tobbiekhez.
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A megddbbenté eléadas utan (az el6z6 idékben létezd univerzum anyagot akar a mi
univerzumunkba pumpalni, igy az 6 ésrobbanas-tagulas-6sszehuzédas-6srobbanas szekvencidja
soha nem érne véget; mi létre se jonnénk) Democratusszal benézhetiink a Palace hotelbe
(aranyszind épulet), itt csevegjunk el a Democratusrdl jott kutatéval, valamint Rukh felligyelével. Az
(irkik6t6é 6-os kapujan keresztiil ropilhetiink el Hephaestusra.

Hephaestus

Feladatunk a nagy toronyba valé bejutas. Ehhez a varos szérakozé negyedébe (entertainment
district) caplassunk el. Ezuttal a parti tagjai kiilon-kilon jarjak az utcakat, bar néha 6sszefutnak
egymassal. (Mi persze Sly-jal vagyunk.) A vidampark-szer( részlegben felirat jelzi, hogy merre van
a torony. Pihenjiink le a Le Sommeil (Alom) motelben. Vessitk magunkat Gjra a Heph.-i utcak
dzsungelébe! Az Alomtdl jobbra egy alak Lifecursor Lighttraillel ajandékoz meg minket. (Fatima
ezzel csikot hiz maga utan.) Egy helyen robot pakol be egy konténerbe (sarga lift visz hozza),
melyet a toronyba visznek. Beszéljink vele, erre raall a liftre, és elkezd bepakolni. Fussunk le a
rampan (vegyuk fel a fehér 1adabdl a
Proximity Beam Defense Plans-t), és
hivjuk le a liftet. Fussunk vissza (a
robotnak ekkor lent kell lennie!) és
bujjunk el a konténerben. Bejutottunk a
toronyba. Akad egy kis bokkend: a papok
elfognak minket, és gyakorlatilag halalra
itéInek. Tekintve, hogy nyomozoék
vagyunk, mégse 6lnek meg, hanem két
kildetést adnak: harom szent kulcs eltiint
— talaljuk meg ezeket; kevés a folyadék a
Fluid Density Analyserhez (FDA) —
szerezzlnk utanpotlast a Sluice
Gatesnél. Utébbi feladathoz némi
magyarazat: a folyadék a MysTech-
banyaszathoz kell. Az analizator az a
szerkezet, mely a lavaban kimutatja az
idegen technoldgiat. Kutakodasunkat ez tigyben a ,Lavatic Processing Plant’-ben kezdhetjik meg,
s sikerlink esetén a kényvtarhoz is hozzaférést nyeriink. Amint megkapjuk az iranyitast, beszéljink
a gnémmal, aki elmondja, hogy eléttiink a Shrine of Weeping, ahol a kulcslopas tértént. Ott az
atyaval csevegjiink, majd a lila szmétyit (grit) kapjuk fel. Vigylk oda az abbéhoz — itt a binjel.
Kovesslk a gyarba. Liftezziink le a lava otthonaba, ahol Norman Malloy-t az abbé gyanusitottjat
faggathatjuk ki. (Utbaigazitasért kattintsunk a bamészkodé robotra.) Norman Angela névért
gyanusitja. Ha mar ezen a kdrnyéken flangalunk, akkor a Sluice Gates-et is megnézhetjik
magunkat. Hohé! Nem juthatunk be, mert a munkas, aki a kédot tudja, veliink végezteti el munkajat:
a magma szifonon 4 filtert kell a helyére raknunk. Kapunk vegyvédelmi felszerelést, nehogy a
mérges gazok végezzenek szegény fejluinkkel. Szépen sorjaban, az 1-es szektortdl kezdve cseréljiik
le a filtert egészen a 4-esig. (A kor alaku szelepre kell kattintanunk.) Ha a méregszamlalé 100%-ra
ér, nyomjunk neki egy F11-et. A belépési kod: 49665 (volt nekem). A lava birodalmaban jobbra
elindulva nemsokara egy 6riasi lavatéhoz ériink, melyben egy mintavételez6 furdik. Itt a liftiinket
sajat magunk iranyithatjuk, a space-szel (ha j6 helyre dokkoltunk) szallhatunk le réla. Elészér a bal
als6 sarokban 1évé helyre navigdljuk el magunkat, ahol egy piros kallantyut vehetiink fel. Ezt
illessziik a kdzponti helyen 1évé fékapcsoléra. Majd ereszkedjlink a mintavételezé négyzethez.
Meritslink vedriinkbe a lavabdl, ezt szallitsuk a bal alsé sarokba. Kattintsunk a fémedényre, mely
beoson a kohéba. Egy ajté nyilik ki a kdzellinkben. Fussunk le a vaslépcsén. A legalsé szinten
nyomjuk meg a piros gombot, a visszaszamlalas utan pedig tegyiik el a MysFac Security Cardot,
mely szintén a kdrnyéken élalkodik. Igy a vaslépcs6t megmaszva, majd a lavatavat csonakunkkal
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atszelve minden zart ajtét ki fogunk tudni nyitni. No azért lesz egy, mely picklockolast igényel. E
mogott rejlik a mintaanyag, melynek felvétele a masodik abbé-féle kiildetés teljesitését jelenti. (Ezt
a picklockolandé ajtét némi kovalygas utan barki képes megtalalni; amugy a bejarattél néhany
méterre van.) Beszéljiink az abbéval a toronyban. (Utban hozza, a Heph. Tramnél van egy lila
szmotyi (Ujabb grit, azaz tjabb nyom), tegylik el.) Angela névér a gnommal szemben tajékoztat
minket, hogy szerinte Liseria batyd lehet a tettes. Kérdezziik a gnémot a pap hollétérél. (Ajtd
mdgott, jobbra, majd a gyertyas ajté a jo valasztas.) Ujabb nevet kapunk: Thomas Litton, a
MysTech dealer. Jelenleg hazi 6rizetben van, itt, a toronyban (az abbé mellett all). © a
kényvtaroshoz, Flammarionhoz kiild. Aki éppen ,munkahelyén” kévalyog. Elemzi a szmétyit, kiderdl,
hogy a rakodoérészlegbél szarmazhat. Menjiink a Heph. Tram felirathoz, ahol a tehergépjarma all
(ahonnan a lavas helyszinre lehet eljutni), faggassuk ki Restlint. Bevallja, hogy Liseria vette ra a
lopasra, de azéta eltlintek a kulcsok. A pap lebuktatdsahaz segitségre lesz sziikségiink. A
szorakoz6 negyedben gyézzilkk meg errél Rho-t vagy Grumpost. (Rho biztosan segit.) Liseria
szobajanal Boots eltereli a figyelmet Rhoval (ha 6t hoztuk) masszunk ki a diszes ablakon, majd
kintrél osonjunk be a szerzeteslakba. Kattintsunk a papir cetlire, mely abban a szobaban fekszik az
asztalon, ahol Liseria Bootsszal tarsalog. A legjobb id6huzé nyomozénk szamara az, ha elhitetjik a
pappal, hogy rendjének tagja akarunk lenni. (,...I have to confess”, majd ,igen, kérdezzen”, aztan
,My spirit”, ,My piety”) Leplezziik le Liseria kapcsolatat, aki az Eco barban mulatja az idét. Gray
atyat hivjuk meg egy italra, félig részegen elkotyogja, hogy a Le Sommeil 3-as szobajaban milyen
jot fog aludni. Térjlink be oda, a kulcsok lattan térjink vissza kedvenc abbénkhoz. Ahogy
megigérte, a j6 munkaért cserébe atkutathatjuk a kdnyvtart. Grumpos végignézi a kdnyveket, majd
Sly megoldja a rejtélyt. Széljunk Rhonak a szérakoz6 negyedben, hogy j6jjon megnézni Grumpos
eléadasat. Az 6reg az Elementor nev( szerkezet titkaiba avat be minket. Nem baj, ha nem értjuk
pontosan mirdl is zagyval, ezt a dolgot ugyanis a jatékban soha nem fogja nekiink senki rendesen
megmagyarazni. (Lasd még a kieg. cikket.) Zaréakkordként a nagyszakalli a Grand Mysteriummal
valé beszélgetést javasolja. Az abbé elintézheti ezt nekiink! Am a vén roka csak Gjabb kiildetés
aran hajlandé audienciat kérni a nagy misztériumtol. A feladat a Myst. Levant kdzepén 1évé gép
megjavitasa. Javaslom, készitslink vazlatos térképet! Els6ként harom alagut kézil vélaszthatunk.
Eléttiink, a kdzéps6ben egy kapcsolétabla. Az aljan 1évé gomb pirosan villog. Ha ez sziirke, akkor
megnyomhaté, ha sarga, akkor mikodik a hozza tartozé gép. llyen tablakat kell keresniink és
nyomkodnunk. Induljunk el bal oldali jaratban, majd a villa alaku elagazasnal jobbra. Egy id6é utan
egy kapcsolétablahoz ériink, mely egy kicsi, sarga-fekete széll hidat kapcsol be. Keressuk fel ezt a
hidat, 6ljuk le az 6rz6it, a tavoli, racsos oszlopot picklockoljuk, majd az itteni kapcsolétablat is
aktivaljuk. Menjlink vissza a start pontra, majd ismét a bal oldali jaratban a hidas kapcsoloig, s6t
azon is tul. Ujabb &bra + gomb. Ez a distributort hozza miikddésbe. Ismét vissza a start pontra. A
kdzépsé jaratban a szint elején megfigyelt kapcsolétabla immaron mikédéképes. Vele egy ajtot
nyithatunk meg. Ez a jobb oldali jarat végén voroslik, ez zarta el eddig az utat
az alsébb szinttdl. Haladjunk lefelé... Itt is érdemes térképészkedniink, vagy
nagyon figyelmesen olvasnunk ezt a leirast. Késziiljink fel meglehetésen
nehéz csatdkra. Amikor a program visszaadja az iranyitast, két alagutat
latunk magunk el6tt. Lépjink be a jobb oldaliba. Figyeljik a falat, mert
jobbra lesz egy nehezen észrevehetd ledgazas. Ezt vegylk be, a végén
pedig a kapcsolotablan nyomjuk meg a sziirke gombot.
Ezzel a sarga-fekete széll hidacska itt is rendben van.
Térjlink vissza a f6 folyoséra, ahonnan utoljara jobbra fordultunk. Most
az egyenesen futd alagutat valasszuk, igy egy nagy, nyitott barlangba
ériink. Ut visz egy hazikoba. Bent tegyiik el a ,mystfactory circuit breaker’-t.
Egészen a szint bejarataig ballagjunk el, ahol megkezdhetjiik a bal oldali 4g
folderitését. A kanyargo jarat villa alaku eldgazasanal jobbra forduljunk. Egy
Ujabb barlang (figyeljik a foldon a bogarakat (bug), akik kicsi, szines
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kunyhokban laknak, s melyek az elementorhoz j6l jonnének), benne egy bédéval. Az épitmény hata
mogott azonban Ut visz tovabb, még pedig a kis hidig. Itt is kapcsolgassunk egyet. Keressiik meg a
villat, ahol jobbra jottiink, alljunk irdnyba, és balra szaladjunk végig a tarnakon. Egy
fémlépcsoénél/racsos padloju félemeletnél lyukadunk ki, itt is kapcsolétabla-machinalassal
kerilhetiink kdzelebb a kuldetésiink végéhez. Talaljunk vissza a bédéhoz, mely mégiil a hidacskat
megleltiik. Ez alkalommal ostromoljuk meg a kunyhoét, és ha helyesen kapcsolgattunk eddig, akkor
teljes a sikeruink. A csilleszer( jarm( kdzvetlen kdzellinkben nyit utat. Nincs mas dolgunk, mint ezt
kévetni, majd két izben lefelé menni egy-egy létran, és par percnyi bolyongas jutalmaul régvest a
helyi féellenséget figyelhetjiik meg munka kdézben. Kiildjik a feledés 6svényére, s maris készen
lesziink ezzel az unszimpatikus feladattal. (MysTech hasznalata erésen javallott a sok ezer HP-s
monstrum ellen.) Hallgassuk végig a Nagy Misztérium baljoés beszédét, melybdl kideril, hogy maga
a Kaosz tor a Rend (s vele egyitt vilagunk) elpusztitdsara. Megallitdsahoz Limbusra kell utaznunk.
(Democratus mindenképpen veliink tart, én Stilettot vittem még magammal. A masik két elérhetd
karakter (Rho, PAL) kiilon kiildetésének felderitését az olvaséra bizom. Mindkettd viszonylag
egyszerl.) Hamarosan (a Sender Station/6-os dokkbdl) ismét az (irben siklunk a Grumpos altal
,halalbolygénak” titulalt planéta felé, amikor egy gonosz képregényhds felszippantja kicsiny
hajénkat.

Rictus hajéja
Menijiink fel a 1épcsén, kérdezziik ki a két férfit, és tanacsukra nyomjuk meg a gombot, mely a lenti
ajtokat nyitja. A kdzponti teremben harom kijaratot latunk, igazabdl csak a jobb oldalival érhetiink el
érdembeli haladast, a masik kettd csak El Pinto-s csatékat rejt. (Meg bugokat az elementorunkhoz.
Amivel mellesleg nem nagyon éri meg veszdédni, hiszen csak Ujabb MysTech fegyvereket kapunk.)
Jobbra a lépcsé utan maris, az El Pinto-k féhadiszallasan talaljuk magunkat. Verekedjik fel
magunkat addig a harcig, ahol minden Iénybdl (El Pinto, zéld meztelencsiga (devil slug), baltas
gyilkos (bad person), halfejl (orange roughy), robot (krapotron brutalbot)) egy-egy esik nekink.
Korabban az adott Iényt termel6é szobaban jegyezziik meg, hogy milyen hologram képet vetit ki a
szamitogép. A brutalbotokra nem hat a MysTech! A vords biztonsagi ajté melletti konzolon allitsuk
be az 5 lény terméhez tartozé hologramot. Az elektronikus térképen kell egy eddig még nem
hasznalt gombot megnyomnunk, hogy ezt a fejtorét elécsalhassuk. A Iény-hologram megfeleltetések
(bar az abrakat nehéz kivenni, igy mindegyiknek csak egy jellemzé vonasat emliteném meg): robot
— szembdl hatszdg alaku gy(r(; halfeji — a hologram kézepén mintha gerincoszlop lenne; baltas
gyilkos — abrajanak tetején apré koporsé; csiga — oldalt nagy fehér téglalap;
pinto — szinte teljesen lres csé. Amint az utolso abra is a helyére kerdilt,
megnyilik a biztonsagi ajté (meg az 6sszes tébbi vords). Menjiink be,
o & Y majd le a Iépcsén, aztdn egyenesen mig a (zold ajtés)
7 e — A vezérléterembe nem jutunk. Ennek a kddja: robot, csiga,
¢ i } baltas, pinto, halfejd. A hajo belsejében vagyunk.
| e g / Haladjunk tovabb az egyetlen lehetséges uton, dljik meg a vériinkre
e r,.- szomjazo lényeket, majd a raktarszerl helyiségben a Iépcsén
< ‘% : leereszkedve keressik meg az egyetlen kijaratot. Kisvartatva

Rictushoz lesz szerencsénk. A csatdban ne taktikdzzunk sokat:

1 Usslk magat a hajokapitanyt. (Azért az ésszer(iség hatarain beliil:
ha egy rakas Iényt idézett meg, akkor foglalkozzunk azokkal is.)
AR Gyézelmiink eredményeképpen a hajé bérténében tériink
'l-"""/ magunkhoz... Csevegjlnk az itt lakokkal, par érdekes figura utan
! «. a kis ufonautat (Headwork) kérjik meg, hogy a gondolatolvasas
f b Ci képességét ideiglenesen ruhazza rank. Olvassuk el rabtarsaink
. A gondolatait, majd beszélgessiink veliik. Ha k6zben megnézzik
az egyik maganzarkas fogoly ajtajanal 1évé szamlapot (ahova
?."»\a nyitd kombinaciét lthetjiik), és beszélink errél Dr. Hush-
R
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sal, akkor 6t ismételten ,gondolatolvasva” megkapjuk a nyit6 kédot. (Mond egy parat, az els6 két
szamjegy OK, a masik kett6 nekem 00 volt.) Ha nem sikeril rahibaznunk, olvassuk ki a kutya
gondolatait, majd szerezziink neki a sarga halszeri Iénytdl (akit szintén bezartak) tejet a talkajaba.
Cserébe elarulja, hol lehet Invisolad, a lathatatlan ember. Az 6 gondolataiban leledzik a kéd vége.
A meghokkenté bejatszast kovetéen a Democratus bolygé egyik falujaban kapunk Gjra
nyomoznivalét. Ezt rdadasul egyedil kell megoldanunk, hiszen tarsaink elvesztek.

Whitendon, elsé rész

Whitendon egy nagyjabdl XVIII. szazadi orosz falura emlékeztet. H6, éjszaka és andalit6é zene
kiséretében érkeziink meg ide. Az eredeti farkasemberes torténet tér vissza egy az egyben itt.
Valakit elraboltak, és ha nem akarunk mi a gyanusitottak lenni, jobban tessziik, ha ellatogatunk a
polgarmesterhez. (Stilusosan ,burgomaister’-ként hivatkoznak ra.) A szerepl6k végig Peternek
szolitanak, mintha mar korabbrél ismernének. Sét az ,ismerni vélésen” kiviil mindenféle
torténeteket is tarsitanak személyiinkh6z. Pl. ha mar beszéltiink a polgarmesterrel (aki a blnligy
folderitésével biz meg benniinket), és bekukkantunk a fogaddba, a csapos sajnalatat fejezi ki, hogy
Laurie és a mi hajonk elslllyedt. Egy vendég elarulja, hol csékoléztunk elészér Laurie-val.
(Jegyezziik meg, még sziikség lesz ra.)
Az ivéban lcsorgd szuperkutyardl azért
sejthetjiik, hogy elkallédott tarsaink is
életben lehetnek... valahol. Egyelére
végezzilk a hivatalos munkankat:
keressik fel a tetthelyet, ahol az
emberrablas tortént. (Polgarmester haza-
emelkedé-lejté-jobb oldali emelkedén allo
haz.) Hallgassuk végig a szul6ket.
Fényképezziink a hazon beliil, majd kivl
is, kiilénos tekintettel a vonszolas
nyomokra. A haz arnyékaban egy
Stargent Handcannon huzédik meg
(,great” fegyver Slynak). Ha kint folytatjuk
utunkat a masik emelkedén, akkor egy
id6 utan egy Nikki nev( holggyel
tarsaloghatunk, aki félhivja figyelmiinket
a szomszédos tetén [évé karomnyomokra (ezeket nem muszaj lefotéznunk). Jegyezziik meg azt is,
hogy mit vettiink (helyesebben Peter mit vett) Laurie-nak szerelmiik egyéves évfordulojara. (Ezt
minden toltésnél valtoztatja program.) Ha ekkor visszatériink a polgarmester hazahoz, ott talaljuk
Laurie-t. Beszéljink vele, mondjuk azt, hogy még szeretjiik, a kérdéseire pedig a korabban
Osszeszedett valaszokkal rukkoljunk el6. Ha minden jél ment, megigéri, hogy masnap délutan 3-kor
a fogadonal var minket. A személyes lgyek intézése mellett a varos els6 emberével is
foglalkozhatunk: mutassuk meg neki fotéinkat, mire a varos szélére rendel benniinket. Aki akar,
vehet gyogyité szereket a vegyesboltban. (A vonszolas nyomaitdl nem messze; vilagitanak az
épulet ablakai, bar cégére nincsen.) Az Ujabb bizonyitékok a fogadé t6szomszédsagaban lelheték
fel: a keritésen jokora rés tatong, aprd, karmos labnyomok vezetnek a kozeli fahoz. Képeinken ezek
a momentumok feltétlenil szerepeljenek. A polgarmester az alabbi konkluziét vonja le: egy gonosz
gyerek, aki a fakon kozlekedik, lehet a tettes. llyen pedig csak a Fehér Barlangban (White Cave)
teremhet”. Masnap reggel indulhatunk is oda, elétte pihenjiink le a fogadéban. Aimunkban kisért a
mult.

Katonai bazis

Sly furcsa almat kdvetéen Pacohoz, az egykori szuperhéshoz csatlakozunk, aki egy sivatagi bazis
kérnyékén landolt. A kdzkatona Sergeant Major Sargenthez kiild. Az meg First Lieutant Bibere-hez.
A tédbor szomoru torténete réviden: az utanpotlast és a szamitégépek kddjait a gydrdlakoktol
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(Votowne és tsai), az Grbdl kaptak eddig, de 6 honapja nem érkezik semmi sem odafentrél. A
szamitogépek - kodok nélkiil - ellenségnek tekintették éket, ezért kénytelenek voltak letelepedni egy
ideiglenes taborban. Most tervezik otthonuk visszafoglalasat. A tisztekkel csak abban az esetben
beszélhetlink, ha ismerjik a kodjukat. Bibere szavait elarulja az 6rmester, és Fatima le is jegyzi
6ket. Nagyjabol az dsszes tisztet korbejarjuk, mire a sok kédos killdézgetés utan a terepasztalos
trio két tagjat (Lt. Colonel Irdgaff, meg a masik) meginterjuvolhatjuk. Megtudjuk, hogy az ostromolni
késziilt bazisba betévedt egy kislany. Meg kell 6t menteniink. Taldlunk egy sérilt konzolt, amit
Finishi kdzlegény javitgat. Hasznaljuk Paco ragemight képességét ezen. Megszdlal a riadd, Irdgaff
elmaszkal kivizsgalni az esetet. Fussunk a térképhez, olvassuk le a bal als6 sarokban a
négyszavas kodot. A kezdébetiiket a keypadba (mini zongoraba) ussiik be. (Nekem C/A/G/E
voltak.) Megkapjuk a kiilsé kapuhoz sziikséges szamkombinaciot. (65712 volt az esetemben.) A
sivatagban verekedjiuk at magunkat a gyiklényeken, s az egyetlen jarhat6 utat kdvetve Iépjink be a
katondk volt bazisara. Kerlljik ki a lézereket, majd bent az aknakat, a kdzépen szétnyilo ajtoé utan
pedig verjuk szét (ragemight!) a Iépcsé melletti barnaracsos generatort. A T alaku elagazasban
(ahol egy lézeragyu szoérja az aldast) forduljunk balra. Keressik meg a garazst, tdvozzunk a masik
kijaratan a vezérlészobaba. Engedjik le
az egyik gombbal az eréd ,ablakait”, mig
a masikkal inditsuk el a felvonot.
(Figyelem! A térképen két behatolét
jeleznek! A masik, az alagsori, a
megmentendé kislany.) Fussunk a lifthez
(45 masodperciink van ra, hogy elérjik,
ha nem sikerdl, johetlink vissza ide).
Odalent talalkozunk a kis csenevésszel,
és ezzel Paco killdetése be is fejez6dott.

Doren

Ez Stiletto egyedi kiildetése. Rhoval
Tensil, PAL-lal Ballotine lenne a
Lproblémakoézpont”. A hely amugy egy
Csillagok haboruja parédia. Az itteniek a gonosz waugee-ktdl (neviik a vukikra hasonlit, minden
mas tulajdonsaguk az ewokokra) félnek, az 6rok meg tiszta Jedi visszatér/robogos jarérok. A
szokasos teenddket végezziik el: szélitsunk le mindenkit, kattintgassunk mindenhova. Keressiik
meg a bazist, ahol Walton parancsnok természetesen rogton kapva kap az alkalmon, hogy egy
ilyen tapasztalt harcossal talalkozott. (A katonak ugyanis mind farkasbérbe bujt baranyok; valéjaban
par banyasz néz szembe a félelmetes waugee néppel.) Az ellenség vezérének fejéért cserébe egy
havi dorianum fémet igér nekiink. A bazis tulsé végében (csak keriilével érhetd el) pihenhetiink le.
Stiletto nem hajlandé aludni, amig egy normalis fegyvert nem szerziink neki. Ez par l1épésre, az
agyhelyeket 6rzé katona melletti ldadaban var rank (stargent bladerangs). Ha még nem érezziik
magunkat almosnak, kutakodhatunk a bazis kérnyékén (kék bug, slowmarch), és egy mellékszallal
is foglalkozhatunk: John, az elsé 6r, akivel taldlkoztunk randizni akar veliink. Nem sikerilt kideriteni,
hogy ez megvalésithaté-e, mert egy id6é utan mindig ugyanazt mondja (,....még 3 6éra a szolgalatom
végéig...”). Ha nyugodni tériink, a mult eseményei folzaklatjak pihenésiink orait.

Reggel mar a bazison kivil kapjuk vissza Stiletto iranyitasat. Kévessik az erdei dsvényt, soporjuk
el az akadékoskodo ewok-klénokat, majd a Nagy Fa palyan banjunk el a sziirke fénokkel (nekem
10700 pontnyi sebzésbe mar belehalt). El6fordulhat, hogy itt a program lefagy, ennek orvoslasara
kapcsoljuk ki a térhatasu hangot. (Valahol a meniiben van egy EAX/automatic/off a 3d hangra, ezt
,off-oljuk.) A jutalom félvételekor Walton egy Grhajoé atkutatdsara kild minket. Amint elhagyjuk a
tabort, valt a kép...

Whitendon, masodszor
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Kovessik a havas 6svényt, mely egészen a fészornyig visz minket. Indulds elétt azonban nem art
fagy elleni karkotét felhGzni (FreezeMeNot Loop), esetleg méreg elleni védelemmel is ellathatjuk
magunkat. Az egyik folvezetd csata utan, a kiizdelem helyszinén egy ladat talalunk. (Jél lathaté,
nem kell keresni.) Ebben egy supershot van, melyet hasznalva Boots megkapja az Aerial Trigger
képességet. E nélkiil csak bajosan végezhetiink a palyavégi wimpaval, mert folyton hokupacok
mogé buijik, ezaltal blokkolva a fegyveres célzas utjat. (E kupacok egyikében észrevehetjik Peter-
Boots hasonmasanak — arcat. A szérny vele is végzett.) Ha a wimpat (aki mellesleg alakvalté
képességekkel birt) beflirdsztottik barlangja havaba, ismét a faluban taldljuk magunkat. Beszéljiink
Laurie-val, aki a fogado elétt var rank, visszaadja az évfordulés ajandékunkat, egy cobalt crawlert.
Ez az elementorhoz hasznalhat6, ha mené MysTech cuccot akarunk késziteni.

Ujsagoljuk el a polgarmesternek, hogy mi tortént a hegyekben, aki nem nagyon hajlik arra, hogy
elhiggye a sztorinkat. De ez most nem is Iényeges, hiszen leszall egy Grhajo, benne Stilettoval, és a
gydrin laké democratusziakkal. Paco hivatalosan is csatlakozik a tarsasaghoz. (Nem mintha a
LParty” menlpont alapjan ezt nem tudhattuk volna eleddig.)

Utban Limbus felé

Aludjunk a Republic Innben (multbéli alom kdszon vissza rank ismét). Az atvezet6 részek
gyanithatéan azért keriltek be a jatékba, hogy a korabban elszalasztott/félbehagyott apré
kildetéseket legyen lehetéséglnk follelni/befejezni. Amint kilépiink a tanacsterembdl, kattintsunk az
ajtonallora, aki halaja jeléil ujabb TACO-val gyarapitja gytjteményiinket. (Valaki gydjti egyaltalan
ezeket??) Kint, az els6 ,lejoveti” rAmpa hatanak arnyékaban a Nuclear Missile Defense terv 4.
oldalat tehetjiik el. (Ezeket is 6ssze-vissza helyekrdl lehet begydjteni, hogy a végén egy cool
fegyverrel gazdagodjunk. A 2. oldalt pl. a fétér bejarata melletti s6tét sarokbdl szedegethetjiik fel.)
Az Excellent Choice-ban vasaroljunk be, kiléndsen a ,Votowne Beltcell’-t ajanlom, mely 336
egységnyi NRG tarolasara alkalmas. Ha ugy érezziik, hogy a varos nem tartogat tébb latnivalét, az
eredeti Grhajonkkal tavozhatunk.

A Sender Station hoteljében (az aranyszinil épilet ugyebar) Democratusszal leszdlitva a votowne-i
mérnokot, 2000$ fejében egy Uj harci szakértelmet kaphatunk (stare down). Nagy (zletnek
bizonyult szamomra a Llana Lou tradebotnal (a loungeban licsorog) vett vial of vunivella (60$-ért),
melyet a Sender Station Station-6s Sandie tradebotnak adtam el (150-ért). Limbusi utamra a
valtozatossag kedvéért Paco-t és Democratust vittem el. (Utdbbi helyett elképzelhetd, hogy Stiletto
jobb valasztas.) Elétte a Red Light Districtben elnéztem Rukh felligyel6héz. Az utolsé feladat amit
ad, el6szor a Slutopiaba (Kevesterhez), majd a Cold Sweat Sex Machine-be (Phunkeehoz), végiil
ismét a Slutopiaba (Scrooch-hoz) vezet minket. Az inféért cserébe Rukh megadja a ,master
lockpick” szakértelmet. Irany a Limbus!

Limbus, a halal bolygéja
Kovessik a szokasos egyiranyu 6svényt, melyet itt is jocskan megrakodtak szérnyekkel. A fekete
leves a végén kovetkezik: 6 MysTech kop6 gyik (Sagen Kra) formajaban. A jaték eddigi
legélvezetesebb és legnehezebb csataja volt ez (szamomra persze). A tritkkkds hiillék ugyanis azt
jatsszak, hogy 3 harcol veliink, 3 pedig egy attetszé fal mogott regeneralja magat. Amint az elllsék
koézul valaki életveszélybe keril, a hatsé sorban pihené tarsaval helyet cserélnek. Javasolt az
ellentétes MysTech-kel tdmadni rajuk, illetve Paco groundpound
és Sly aerial trigger képességeit tartogassuk mindig egyetlen
lényre. Ha mindkettét gyors egymasutanban kiildjik a torzszuldttek
valamelyikére, akkor az garantaltan kimulik.

A hat lehel6 rémség utan bejutunk a vigilek varosba. (Ahol kider(l, hogy
ezek a rémek az itteniek baratai voltak...) A Grand Mysterium testvére az
itteni vezetd, s tajékoztatja szerény tarsasagunkat, hogy a mult két
6ran belll megostromolja a bolygét. Egy 6rank maradt Sesostris
harom fontos pontjanak lokalizalasara. Ezeket a varos vezetdje
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mondja el: a Pillars of Sesostris terén a Lance of Vigil, a Bridge of Betrayal (ahol a sagen kra-k
voltak) és a Cliff of Casting. Kénny( belebotlani ezekbe a helyekbe, ezért ezt most nem
részletezném. Mindegyik egy lehetséges tamadasi pont, ezért 1-1 hést itt kell hagynunk. A Lance of
Vigilhez pakoljuk le a leggyengébb karakteriinket. O nem fog kézelharcba keveredni. A Bridge of
Betrayalhoz Sly, a Cliff of Castinghoz a maradék emberiink keriiljon. (Ezek csak tanacsok, nem
kotelezd betartani 6ket.) A harcokat kdvetéen keressiik meg csapattagjainkat, illetve kérdezgessiik
a helyieket, hogy jol vannak-e. Ha mind a harom emberiink egyitt van, beszéljink a varos
vezetbjével. Az egész torténet Iényege foglaltatik 6ssze abban a par perces eléadasban, melyet a
kimondhatatlan nev( vezér tart. Slynak Anachronoxba kell utaznia, ahol Roweidekhalicon-t, a Rend
erbinek egy kapcsolata lakik.

Anachronox, masodszor

Roweidekhalicon... vajon ki 6? Sesostris vezetdje szerint egy bart vezet a kérnyéken... Rowdy.
Bizony, a régi ismerés a mi ,emberink”. Taldlkozzunk vele. Nem tart sokaig mig rajoviink, hogy a
keresett kulcs, mely nyitja az idékaput, Dettanal van — mi adtuk oda neki a MysTech alagutakban.
Igyekezziink vissza a Sender Stationre, és induljunk az utols6 megmérettetésre. A senderi
Girkikdtében még beszélhetiink Rukh felligyel6vel, aki a Flophouse 6-os szobajaban akar majd
talalkozni vellnk. Itt egy votowne-i alak egy ,winky tornado harmonic™-ot testal rank. Ez a legjobb
winky fegyver, Democratus szamara kitliné. Ha valamelyik szereplé panaszkodik, hogy jobb
fegyverre lenne sziiksége az utols6 kalandhoz, akkor keressiik meg neki ezt. (A masik cikkben
részletezem, hogy kinek hol talalhaté a legjobb felszerelése, szakértelmei, de pl. a MysTech
tunnelst mindenkinek tudom javasolni.) Ennyire a jaték vége felé a sima boltok is arulnak specialis
dolgokat. Az Anachronox Toursban lehet jegyet venni a Detta erédjéhez (OneGate) szallité jaratra.
Boots le van tiltva, mas karakterrel vasaroljunk. Az ar kb. 7000 $ (6sszesen).) Ha még a Flophouse-
os Rukh talalkat megeijtjiik, szomortan tapasztalhatjuk, hogy a felligyel6t megolték. Egy fénykép
arulkodik a gyilkosrol: az az alak, akibe Rho Sunderbe belebotlott.

Detta erédje

Ide OneGate-en keresztil vagva jutunk. Néhany felvezet6 harcot kdvetéen harom részre oszlik

tarsasagunk. PAL a kdzponti biztonsagi rendszert fogja feltdrni. Egy-egy csapatot pedig Sly és

Stiletto vezet majd. A harom parti kdzo6tt Shift+TAB-bal valtogathatunk. Mindegyikéjiikkel az

alagsorba kell utat leIntink. Odalenn véalasszuk a Sly-féle csapatot. A picklockolandé ajté (4 zar, 35
mp) mogott nem sokkal az intrébdl ismert Detta
maffiézok tridjaval szamolhatunk le. A leveg6ben
fliggd platform elétt valtsunk Stilettora. Kuizdjik végig
magunkat egészen addig a kérnyékig, ahol egy

‘—borospince van. Na nem itt kell koriilnéznlink, hanem

egy keypad (zongoras kédpad) mellett fekszik.

.y _ Meglepve vehetiink észre egy kémas részeg 6rt, akit
’;}, I~ i gtkutatva a ,Faces Today 12 3 6 11 13 22” tartalmu
el

cetlit kapjuk. Most valtsunk at PALra. Kis baratunkkal
¥ hackeljuk a 2 datalinket a szamitégépes teremben,

M bridge), ahol Sly-ék elakadtak. Veliik fussunk fel egészen
"' addig, mig Ut hianyaban nem tudunk tovabbhaladni.

4=, » EKkor ismét mozgassuk meg PALlal a hidat, mire az

, pontosan elénk érkezik. Néhany méter futds, majd

- Ujabb "nincs 0t szindréma”, djabb hidmozgatas. A
e hatalmas gépteremben harom kédot szerezhetunk a szamitoégépekbdl, majd
E_ B ™ —, 2 negyedikben (amelyik elétt a time minder 1ény ropdds) ezeket
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dekddolhatjuk (USE ONLY ODD ENTRIES TODAY). Azaz rajottiink, hogy a ,Faces...” szévegbdl a
paratlan szamok azok, amik szamitanak (1, 3, 11, 13). Nyissuk ki PALIlal a bezart ajtot, mely Detta
erédjének elsd szintjére vezet. (A kéd ugyebar Astro, Cordice, Kepler, Mojo — a szavak, melyek a
szamoknak megfelelnek.) Stilettoval a borospincében lévé ajtéon at, Sly csapataval a
szamitogépterem time minder melletti
kijaratan keresztil Iéphetiink a kdvetkezé
szintre. PALlal a legegyszeribb a
dolgunk: kdzvetlenil a két datalink
mellett - melyekkel eddig a ,nagyok”
boldogulasat segitettiik - jon le az
emeleti lift. Joval arrébb (és lefele) van
négy gengszter, de 6ket hagyjuk békén...

Detta erddje, elsé szint

Nagyjabdl ugyanazokat a cselekedeteket
végezzilk most, mint az el6z6 szinten:
PALlIal hackeljik a szamgépet, nyissuk ki
a sec. level 1 ajtajat. Sly tarsasaga
jusson el a medencéhez, Stilettoé a
lézerekig. A lézerek mellett ez a csapat
talal egy keypad-et. (A zongoras...)
Ussiik be ,FACE”, megkapjuk a
biztonsagi rendszer kodjat: 4 17 1 2 5 6. Ezekbdl a paratlanok: 17 1 5. Bootsszal a medencébdl
nyil6 helyiség (nem a garazs az!) szamitégépén irjuk be: Quasar Astro Eternal. Bingo! Maradva
Slynal és tarsainal: az Ujabb gépen kapcsoljuk ki az Ujabb biztonsagi szintet, majd PALIlal hackeljik
a liftet, majd az utba esé datalinkeket. (A ,field plate” mozgatéjanal alljunk meg, bar a talcakat
aktivaljuk egyszer.) Stilettoval induljunk el balra, az ajté6 mogoétt olvassuk el a kék monitor
tanulsagos szévegét (valamilyen sugarzasos kisérletrél szol), majd kattintsunk a talcakra. (Feltéve,
ha PALIlal az imént idehoztuk 6ket.) A labor kézponti részén bejelentkezve valasszuk az ,activate
transfer pods” meniipontot. Ezzel Bootséknak adtunk jarmuveket. Szalljunk be, érkezésiink utan
pedig kattintsuk végig a terminal 6sszes menipontjat. PALlal tdvozzunk az Gjonnan nyilt kijaraton
(henger formaju ajtod) forduljunk balra a kisérleti alanyok (kék katonak) koézott, a terem végében lévé
hengeren keresztill egy zart atjaréhoz ériink. Ezt Stilettoval nyithatjuk, ha a labort elhagyva a
parkettas folyosén hasznaljuk a szamitogépet. PAL a jobb oldali kék monitornal kapcsolhatja ki a
sec. level 4-et. Szabad az Ut Sly szamara. Egy Ujabb pihekdnny( kiizdelemben megmenthetjik
K'Conrad Khk-ot, aki korabban elarult minket Dettanak, most viszont mindenféle finomsagot kinal
megvételre (gydgyitasok, energialényecskék, védé felszerelések). Vasaroljunk be, nincs miért
tartogatnunk a pénziinket. A legfontosabb, hogy minden csapattagunknak TurboAlert Wristpunch-ot
(védelem winky és nuts hatasoktol) és FreezeMeNot Loop-ot tegylink a kezeire. Egyaltalan nem
fontos, hogy ettél mennyivel csdkken a védettsége. Ezek nélkiil bajosan nyerhetiink... Ha
elkoltottik az 6sszes pénziinket, kerlljik meg a Detta agyahoz vezet6 Iépcsodket: ott a kijarat.
Jarjuk be ugyanazt az utvonalat, mint PAL. (Ha az airlock zarva van (az a henger alaku nyilaszaro),
igyekezzink vissza a terminalhoz Detta szobajan keresztiil, és aktivaljuk Gjra. Stilettoval szintén
keressiik meg PALt. (Nem messze van onnan, ahol most allunk vele, és csak egy iranyba vezet
folyosé/lépcs6.) A hatalmas fehér-piros kapu mogétt Detta var rank. A harcok végeztével
megnyertik a jatékot. Féellenséges segitségekrdl, torténet végi gondolatokrél az ,Anachronox
Extra” cikkemben irok, melyet a cd-n talalhattok. A megddbbenté fordulatot még ilyen szint(i
végigjatszasban sem éri meg leléni...

sajoati

wWww.gamemasterhu GAMEMASTER 79



