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Az Infogrames 1992-ben, majd’ 10 éve adta ki a Frédéric Raynal altal jegyzett Alone in the
dark-ot. Az akkori mezényb&l mindenképpen kiemelkedének szamitott ez a jaték, részben
grafikaja (3D-s szereplék, szornyek 2D-s, festett fix hattéren szaladgaltak), részben pedig a
torténete miatt. A H.P. Lovecraft és kdvetdinek vildgara alapulé AITD-t6l kezdve szamitjuk a
,tulélé horror” (survival horror) stilus szamitégépes megjelenését.

Az Alone masodik és harmadik részével nem sikerllt a nagyszeri eléd

nyomdokaiba Iépni — a pusztitas joval erételjesebb szerepet kapott, a hangulatrol
meg jobb, ha nem is beszéliink. (Raynal mellesleg az els6 Alone utan elhagyta a
céget...)
Most pedig itt a 4. rész, mely nagyszeri grafikaval, pocsék (vagy inkabb:
idegesitd, zavard) zenével és megfelelé minéségl hangokkal talal egy
hatarozottan nem rossznak mondhaté torténetet. (Ami azért nem mentes a
klisékt6l.) Sajnos érzédik, hogy ez amolyan konzolos jaték-atirat. Eppen
ezért, roviden az alabbiakra kellene figyelnink, mialatt egyedil Glink a
sotétben: csak 4 (négy) helyre menthetiink. Ha egy szobaban/egy
térképnyi terlleten elvégziink bizonyos dolgokat (pl. folvesziink
targyakat, szérnyeket megolink), a valtozasok mentés/toltés utan
elvesz(het)nek - tehat az adott ,térkép” elejére keriliink vissza. Azt, hogy
épp mikor valtunk térképet, azt a téltések kozotti idékilonbségbdl (gyors
CD-ROM meghaijté ajanlott), a mentések nevébdl és az automap-bél (M’
gomb) allapithatjuk meg.
Hattértérténet
Kiilénds dolgok térténnek a Shadow Island-en. (Otletes név...) Edward
Carnby magannyomozo legjobb baratja elhalalozott, mikdzben a sziget
dolgai utan kutakodott. Az ott laké Morton csalad birtokaban 8si indian
kétablak vannak, melyek a kdrnyékrél szarmaznak, és csupa fura
jel diszeleg rajtuk. Mindenki arra kivancsi, mit jelenthetnek,

valamint arra, hogy Obed Morton allitasa - miszerint a
régmultban is éltek indianok Amerikaban — igaz-e.

Carnby elindul baratja (Charles Fiske) halalanak kéralményeit
kinyomozni, mig egy holgy, Aline Cedrac Ed-del egy gépen utazva a
tablak tartalmat kivanja leforditani. (E mellett apjanak kiléte is érdekli,
melyrél ugy véli, hogy szintén az Arnyak Szigetén tudhaté meg.)
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Repiilés kdzben megfigyelhetjik, hogy a szereplék nem annyira tavolba nézék (féleg
Carnby), mint a korabbi jatékokban (pl. Resident Evil-ek) azt megszokhattuk.

A géplk persze viharba keveredik, igy h6seink kénytelenek ejtéernyds tamadast
végrehajtani a szigeten. Kulénbdzé helyeken landolnak, aggédé arcukat szemlélve
valaszthatunk kettejik kozul.

A karakterek és par j6 tanacs

Edward Carnby, 33 éves magannyomozé. (Ugyanez a név szerepelt az AITD 1-ben is.)
Elénye, hogy alapban fegyverrel indul. Vele sokat kell majd harcolnunk, de kevesebb
gondolkodassal elérhetjiik végsd célunkat. Kinézetre kb. egy Vampire — The Masquerade
szerepjaték és egy misztériumsorozat f6szerepl6éjének keveréke.

Aline Cedrac, 27 éves antropologus. Nincsen semmilyen tdmado eszkdze, kezdetben
sebezhetd. Eléggé Lara Croftosra lett véve a figuraja, ez szerintem mindenképpen
negativum, valami eredeti jobb lett volna. Némelyik falon maszkalhatunk vele. Emellett okos
is, és vele daltalaban nekiink kell magunktdl radiézgatnunk. (Ha beszélni akarunk Carnbyval.)
Gyakorlatilag mindegy, hogy melyikiikkel kezdlnk, bar Carnby tlnik az alapkarakternek. Ra
kiilbnésen érvényes, hogy az 6sszes gydgy-csomagot, I6szert, fegyvert talaljuk meg, vegyuk
fel. Ha olyan toltényekre bukkanunk, amit nem tudunk mibe betarazni, gyanithatjuk, hogy a
hozza valé puska mellett elhaladtunk. Ez kénnyen eléfordulhat, mert a keresés némiképp
rosszul lett megvaldsitva. (Nehézkes, néha elsiklunk dolgok felett, f6leg ha egy nagyobb
mordalyt is a kezlinkben tartunk.) A szornyek irtasakor vegyuk figyelembe, hogy olyan
helyeket is létrehoztak a kedves programozok, ahol végtelen szamban Gjrageneralédnak
aranyoskaink, igy gyakran hasztalan dolog a rut fortelmekkel végezni. (Az Ujjasziletésiiket
az adott szintre torténd ismételt belépésiink eredményezi.) Ha nem akarunk folyton
rémuldozni, akkor tgyeljiink az események altal kivaltott szérnymegjelenésekre. (Részcélok
elérésekor, fontos kulcsok megszerzésekor, stb.) A karakterek a jegyzetfiizeteikbe irjak
gondolataikat, az aktualis tennivalékat. Olvasgassuk ezeket el6szeretettel.

Az allasmentés sajatos megoldasa miatt (csak a charm of saving nevd, korlatozott
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mennyiségl targy hasznalataval lehetséges) vallaljunk az atlagnal egy picivel nagyobb
kockazatot - de ne sokkal, ugyanis akad egy par charm a jatékban.

Tajékozédasunkat segiti az automap, féleg a labirintus-szerd helyeken, ahol a nehezen
atlathato hely a térképen leegyszerlsodik.

Figyelem! A torténetben sehol sem feliratozzak a szerepl6k szbvegelését. Ezért a Iényeges
parbeszédekre nagyon figyeljlink oda, hiszen a teljes torténetet hely hianya miatt nem all
maédomban leirni.

Az Edward Carnby-valtozat
A Morton-hazon kivil ériink foldet. Az erdébdl rogton a villa felé vegyiik az iranyt.
(Forduljunk jobbra, majd menjiink végig az tton. Atlapozhatjuk Fiske jegyzeteit. Arra
gyanakszik, hogy egy '46-os magyar(!) (idé6kézben milliardossa valt kormanyiigynok + stb.)
emigrans akar az itteniektdl valamit. O az introbeli kopasz, Christopher Lamb.) Bemenni
még nem tudunk, am balra egy épitményben egy haldoklé emberre bukkanhatunk.
(Vérnyomok vezetnek hozza.) Atruhdzza rank a kiilsé kapu kulcsat. Ha beszélgetésiink utan
magara hagyjuk, kisvartatva I6vések hasitanak az éjbe, s visszatérve hozza mar csak a hiilt
helyét talaljuk. Egy doboz magnéziumos toltényt vehetiink fel kissé arrébb. A kiegészitéket
legkdzelebb zarodjelezve emlitem csak, hiszen jelenlétiik mellékes. PI.; (+1
I6szer). A szam a targyra vonatkozik, tehat +1 I6szer egyenl6é 1 doboznyi
tolténnyel. Hamarosan, amint a Iépcs6t megmasztuk, kutyak tamadnak rank,
majd az 6ket is ritkitd, hosszu végtagu szornyetegek. Ezért a felmenetelt
megel6zéen a bal oldali racsos kapun Iépjlink be, és nézziink kordl (+2
I6szer). Egy szobros, nyitott kerthelyiségben ér véget ez a rovid
szakasz (+1 gyogy-csomag). Immaron felvértezve a kutyak tamadasa
ellen, caplassunk folfelé. Mar itt megtanulhatjuk a futas
hasznossagat. (Bar a rotik nem jelentenek nagy kihivast kétcsovi
revolveriinknek, és 6k nem is termelédnek Ujra.) Szintén a program
sajatossaga, hogy — amint elszaladunk (némi kerllgetés utan) egy
Iépcsényivel feljebb — a kdvetkezé részen (térképen) nem ildéznek
tovabb. Nem nyugodhatunk azonban meg, mert a fentebb emlitett
hosszu végtagu (meg tarajos) szérnyek nekiink ugranak. (Miutan
elhaladtunk a haz bejarati Iépcséje elétt.) Rohanjunk tovabb, majd balra
fordulva le a par foknyi Iépcsén, igy a csatornahoz vezet6 racsos
kapuhoz érkezlink.

A viz még eldrasztja a lejaratot, de a szomszédos kerék megforgatasa
utan lemehetiink. Némi iranyitott maszkalas (egy utat kdvetiink végig)
kovetkezik, majd egy nagyobb térségbe ériink, ahol egy vizi iszonyat
tanyazik. Végezziink vele, mert ha menekiiliink, a kijaratnal mindig
lehlz a vizbe, és Ujra meg Ujra a medencéje kdzepén kotink ki. A
csatornabol nemsokara kijutunk, egy racs zarja el ugyanis elélink a
,20ld 1é hazajat”. Ezzel egy id6ben viszont ki tudunk kecmeregni, a bal
oldalon. Itt csillog kékes fénnyel az elsé felveheté charm of saving.
Mindenki megitélheti, hogy mennyit mentett eddig, mert a tovabbiakban
is hasonlé gyakorisaggal (azért valamivel ritkabban) nyilik alkalmunk
mentés-medalokat beszerezniink. (En itt kb. 1 mentésnél tartottam.)
Ajté, majd par lépcséfok utan (Carnbynak) balra elnézve
folszerelkezhetliink (+1 haromcsovi puska, +1 gyogy-
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csomag, +1 revolver toltény, +1
foszforos toltény (ez kell a
haromcsviih6z)). Ezek utan
Iépjink oda a koporséhoz és
nyissuk fel. A latomasunk utan egy
kulcsot talalunk. Az EXAMINE
parancsot kulcsokra hasznalva
gyakran megadja a program, hogy
melyik épuletrészbe juthatunk be
vele. (Jelen esetben, pl. B
CELLAR., azaz egy ajtéval arrébb
Iépve kell hasznalni.) Ugyan
mehetnénk még balra, de csak
egy zart fémajtot, illetve ismét
balra fordulva Ures ladakat és egy
egyeldre kinyithatatlan csapdajtot fedeznénk fel. Ezért célszeri a kulcsot hasznalva tovabb
indulni. Aztan rogton vidamkodhatunk is egy sort: bejutottunk a hazba!

A Morton-villa kdzponti terme

Aline atszdl neklink a radién, hogy jojjlink mar, mert elég furcsa ez a hely. (Ja, persze, 6 a
tetén ért ,foldet”, most onnan vagja at magat a szérnyhordakon.) Jol térképezziik fel azt a
termet (hall/lobbi/akarmi) ahol most allunk (a térképen a célzas gombbal tudunk a haz
szintjei kdzott valtogatni), ez lesz az egyik leglatogatottabb helyiség a jaték folyaman.
Rogtén mellettiink egy mellszobor figyeli a torténéseket. Toljuk arrébb! (A ,tolas” hadmdvelet
az akciégomb+’kurzor fel’-lel lehetséges, és néha nagyon nem akar 6sszejonni; nincs tal jol
megoldva.) A tikorben a hatoldalan bevésve ,HM” feliratot latunk. Sajnos a tologatas el6tt
még egy villanyleoltés hosszukarut is meg kell békiteniink a sorsaval. (Javasolt a
haromcsovi mindentlévé hasznalata.) A fényeket a taloldalon, a kétszarnyas, zart ajté
mellett follelhetd kapcsoldval kelthetjik ismét életre. Jegyezzilk meg a kinézetét: az dsszes
villanykapcsol6 igy fest! A szoborhoz visszatérve: vizsgaljuk meg, majd forgassuk be az
abrazolt alak nevének monogramjat (HM). ©
Howard Morton, Obed apja. Egy festményre —
kozelit a kamera: valami feltarult ott. Kézben azért
torédjink szegény Aline-nal is, 6t is az emeleten
keresztll érhetjik el. A portrét is ott nézhetjik meg
kozelebbrél, harom tarsaval egyetemben.
Mindegyiknek kékesen vilagit az alja. (Azaz rejt
valamit.) A jobb oldali elegans Uriember képe egy
kicsi, rozsdas kulcsot, a masodik szint nyugati
szarnyaba. (A felirat szerint; val6jaban a padlason kell majd.) Toljuk el a szekrényt jobbrdl
balra. Odabenn végre talalkozunk Aline-nal, aki levette kabatjat a sok borzalom lattan. Kitart
amellett, hogy neki is, meg nekiink is a sajat dolgunkat kell végezniink, egymast segitve. igy
most folsegitjik egy csapodajtéhoz. Amint tavozott, a bal oldali fiokos szekrényt sasoljuk
meg. Egy diktafont és egy stilizalt tancost formazo szobrot (acrobat statue) pakolhatunk el.
A diktafonon egy idézési szoveg hallhato, késébb erre még sziikségiink lesz. A kevéssé
értheté hang egy szertartasrél beszél, melyet a szigeten lévé, kort alkoté misztikus kdvek
kozott kell végrehajtani. Sajnos a szévegelést nem lehet megszakitani, raadasul iszonyat
hosszu ahhoz, hogy tébbszor meghallgathassuk. Megjegyezném, hogy nem a targyak
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kozott talaljuk majd meg késébb, hanem a
»,dokumentumok” meniiben, ahol az 6sszes Ujsagot,
feljegyzést, satdbbit elraktarozzuk. A helyszinekrél ezek az
iratok nem tlnnek el! A tikron keresztll lejuthatunk (hosszas
kutyagolds utan) egy zart ajtéhoz, melyet nem fogunk tudni nyilasra birni. Legfeljebb a
kémlelényilason keresztiil konstatalhatjuk, hogy egy radiészoba lehet odaat. Viszont a
kozelben pihen egy charm of saving. Ha visszatalaltunk, még nézzik meg a kényvespolcot
(kép egy indianrdl) és az éjjeli szekrényt. (Alan Morton napdja... ) Ki az az Alan Morton?
Kidertl, hogy Obed ikertestvére, a leggonoszabb Morton: megdlte apjukat, Howard-ot.
Obed, aki eddig Alan-nel konspiralt, latva testvére kegyetlenségét és tébolyat, elarulta. igy
most 6t is kisérleteihez akarja félhasznalni.

A foldszint folderitése
A kdzponti termen keresztiil, a Iépcsé mogotti kétszarnyud ajton Iépjink ki. Edenshaw
kdszont benniinket, a csalad kertésze, egy indian. O egy 6rz6, az abkanisok utolséja, aki
megvaltoként kezeli Carnbyt. Meg kell akadalyoznunk Morton professzort tettének
véghezvitelében. Egy charm of saving-gel ajandékoz meg minket, és szél a konyvtarrol,
ahol megtudhatjuk az események hatterét. Induljunk el arrafelé, amerrél Edenshaw jott.
Kapcsoljuk fel a villanyt (a szobor melletti gombbal.) Két zart ajté (mindketté a konyvtarba
nyilik), és egy harmadik, nyithato talalhaté még ezen a folyosé részen. (Kézben sikitas,
l6vések.) A harmadik ajton at egy sotét folyosoéra jutunk, azonnal tiizeljiink, ha lehet, a
haromcsovivel. Két csinya (Gjratermel6dd) zombi itt keresi elveszett egyensulyérzékét. Az
elsé, Carnbynak jobbra es6 ajton fussunk be. (Van még egy, de ahhoz kulcsra lenne
sziikséglink.) Villany fel, a bikafej felé induljunk, majd vizsgaljuk meg a szekrényt (+1 gyogy-
csomag). A kozeli ajté a féterembe vezet, egyelére hagyjuk. Megcsodalhatjuk a koveket
abrazolo képet, elolvashatjuk a Science Obeddel foglalkoz6é szamat. Obed allitasat az &si
indianokrdl senki sem hiszi el. Arrébb az asztalon egy kulacs (flask), megint arrébb Obed
napléja olvashaté (inkabb a dolgok tudomanyos oldalarél kozeliti meg a
2 soOtétséggel kapcsolatos témakat; megemliti, hogy a ritualéjukat egy adott napon
lehet csak elvégezni; késébb szornylilkddik a borzalmakon és visszakozik). A
konyvek kozott az indianokrol olvashatunk (ugy tlnik, az egész abkanis
kultara a fény vilaganak 6érzésére hivatott, a sététség vilaganak erdivel
szemben), majd Richard Morton végrendelete érdemel némi figyelmet (az
asztalon). Ez utébbi irat nagyon fontos, mert az elvetemiilt Richard, aki ,Uj
emberiséget” akart Iétrehozni, és aki szerint vétek, hogy a so6tétség
vilagaval eddig az emberek nem vették fel a kapcsolatot, itt adja meg a
! kulcsot a kdnyvtari rejtvényhez. A sarokban, a ladakon egy feszitévas
54! (crowbar) pihen, mellette pedig egy vizzel teli vaza varja, hogy a
kulacsunkat megtolthessiik tartalmaval. Ajanlatos nem a 2 szerencsétlen
zombi felé tavozni, hanem vissza a féterembe. Innen pedig - ismét a
lIépcsé mogotti ajtéon at - a folyosora érlink. Ezuttal viszont az ellenkezé
iranyban kezdjik el az évatos Iépkedést, és rogton az elsé ajton nyissunk
be. Egy zombi, majd a mellette Iévd ajtd legyen a célpontunk. Vigyazat! A
sotét dolgozoszobaban alattomos, apré Iények tamadnak rank. Vagy a
revolverrel intézzik el 6ket (hasznaljuk egyszerre a célzas és a nézel6dés
(free look) gombokat), vagy igyekezziink minél gyorsabban elkdvetni ezeket
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festmény, a fagyos északot megjaré felfedez6t abrazold, megjelenik, s bar latvanyos hatast
nem tapasztalunk, a féteremben ismét lesz majd mit megnézniink. Félveheté még egy
charm of saving, egy foté (a haj6 + a flaska) és egy farkas fejet formazé maszk. A k6zéps6
asztalon |6szerek sorakoznak (+1 revolver golyo, +1 foszforos). Kilépve 3 zombi prébalja
megosztani veliink mondandojat, ha elhallgattattuk 6ket, még bekukkanthatunk a folyosé
végére (+1 gyodgy-csomag). A kiindulé folyosénkra (ahol az indiannal beszéltiink)
visszatévelyegve haladjunk el a 1épcsd, majd egy Ujabb ajté mellett (+1 foszforos I6vedék).
Ezt az ,Ujabb ajtét” nyissuk is ki. Nocsak, egy csigalépcs6, mely a padlasra vezet!

A padlas

Rogtén egy Ujabb fegyverhez
jutunk, egy granatveté (grenade
launcher) képében. Alig fogjuk
hasznalni (krénikus toltényhiany
miatt), viszont elég nagyot sebez.
A radiot ezuttal Carnby kapja eld
(magatol). Aline szét ejt a padlas
padldjanak egy részérél, mely
Uireges (recsegé hangot ad, ha
ralépiink), és feltehetéen valami
rejlik alatta, tovabba megkapjuk a
jaték végéig szolo, valds
kildetéslinket (azon kivil persze,
hogy ,&lj tul!”): hét, allatot formazo
szobrot kell Edenshaw szamara félkutatnunk, hogy a saman egy ritualét elvégezhessen,
mellyel szamuzi / nem engedi atjénni a gonoszt. Nosza, fogjunk hozza! A zart ajtét a
rozsdas kis kulcsunkkal nyithatjuk, s ily’ médon behatolhatunk az unszimpatikus padlas
részbe. Itt ,nyivakolok” vetik rank magukat. A lampa fénye is tavol tartja 6ket, de le is
puffogtathatjuk a nem tul méretes, vicces kilseji Iényeket. Rogton ebben a helyiségben
foszforos 16szer, 6ngyujto lelhetd fel. Az egyetlen kijarat egy apré folyosén at egy ujabb
szobaba vezet, ahol lepellel takartak le az egyik batordarabot. Mellette a lezart (sealed up)
ajtéval nem tudunk mit kezdeni. (Egyik ilyen ,sealed up”-os ajtéval sem lehet mit kezdeni...)
igy balra, az atjarén keresztiil keresgélhetnénk, de a padié nyekergése munkara szolit: itt
bizony valami tényleg lehet a deszkak alatt. Tehat tamadas a feszitévassal, a feltaruld
nyilasban 2 kulcs (elsé emeleti iroda, 2. szint, keleti szarny) rejlik. Egy ideig még egyetlen
iranyba mehetiink csak (amerre vezet az ,ut”), am egy lezart ajté rogton padlasfeltard éniink
kedvét szegi. No sebaj, a képernyén lefelé (ha minden igaz, épp egy hm... gyégyszeres
szekrény? el6tt allunk, na ezzel szemben) bujik meg egy ajté. Mellette limlomok, athaladva
rajta pedig egy rakas... pok! A csunya kis rémségeket észrevehetjik, tudniillik a padlé véres
tajékai folé telepedtek, és amint alajuk ériink, megprébalnak folfalni benniinket.
Meglehetésen megaloman terv hozzajuk hasonlé alantas kis joszagoktdl. Par Iépés utan
(kdzben: +1 revolver golyd, +1 foszforos I6szer) jon is az els6, majd a masodik - ezuttal
vérnyom nélkil. A harmadiknak kilatszanak a ragoészervei, ezért folfelé célozva
levadaszhatjuk. Egy gyertyahoz ériink eddigre, melyet az dngyujtéval izembe is
helyezhetiink. Erre Carnby észreveszi, hogy légfuvallat érkezik a falbdl, igy hat nem marad
mas valasztasunk, mint a feszitévassal kdzelebbrdl is megnézni a forrast. Arra a folyosoéra
jutunk, ahonnan gyakorlatilag Aline indult. A villanykapcsoléval megdlhetjik a nyivakoldkat,
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ez - ha az elagazasban balra fordulunk - a folyosé6 végén, egy zart ajté mellett van. Ha
jobbra néziink (+1 gyoégy-csomag), egy ajtdé mogoétt Howard Morton id8s feleségére
bukkanunk. Az agyban fekvé asszony panaszkodasa utan (kdzben elejti, hogy Obed mult
héten segitséget kért valakitél, meg hogy gyuijtsuk fel a konyvtarat...) hagyjuk el a szobat. A
villanykapcsolé melletti ajtot a rejtekhelyes kulcsaink egyikével nyissuk ki, majd szaladjunk

le a I1épcsén. Az elsd ,kivezetd” ajton Iépjlnk is ki.

Az emelet

Aline szdl at, hogy rajétt, hogy Alan Morton a fégoni ebben az egészben. Alan
génmanipulacidkat folytat a sététség vilaganak teremtményein! A tarsalgast Carnby szakitja
meg: egy tarajos jelenik meg, ha tgyesek vagyunk, a jobb oldali ajton még épp be tudunk
ugrani el6le. Na nem mintha itt megnyugvast talalnank. Amint szokasos kutakodasunknak
nekilatnank, egy villanas keretében egy rakas zombi képe jelenik meg. Szerencsére csak a
képik. Az iréasztalon Alan Ujabb kdnyve részletezi a kisérleteket. Kifejti, hogy a szérnyek
inkabb asvanyokra hasonlitanak felépitésiik szempontjabdl, szaporodasukat figyelembe
véve a baktériumokhoz lehet 6ket mérni, és persze emberi testekre lesz sziiksége, hogy
Ujabb lényeket gyartson. Hiszen az els6 fia mar készen van — a sajat apja az. A fidkokat a
masik rejtekhelyes kulcs nyitja, benniik egy félbetépett foté és a kdnyvtar kulcsa fekszik.
Miel6tt elhagynank a szobat, az ajté mellett rdaakadhatunk egy gyégy-csomagra. A kinti
folyosén egészen a T elagazasig rohanhatunk, itt jobbra fordulva a dupla ajtén tavozzunk.
Ideje folvenni a sarki kutatd portréja altal rejtett kulcsot. (A szokasos szérnytamadast ezuttal
az ide alapbdl lehelyezett tarajos-hosszu labu egyedek intézik elleniink.) Ha megvan a
kulcs, térjlink vissza a nagyon so6tét folyosoéra, és Iépjiink egy ajtoval elérébb. (Még egy
letelepitett szorny legyilkolasa utan.) Ne ijedjiink meg, itt egy kis csapda varja aktivaléit: az
agy aldl elé6bukkan egy csapos rémség. Kiildjik meg pl. egy granattal; a Iényeg, hogy a
felette Iévé lampas rapottyanjon, igy a Iény tlizet fogjon. Ha elégett, zsebeljik be a
jutalmunkat. (Egy jelzépisztoly és 3 foszforos |6szer. Ja, a jelz6pisztoly rakétakkal jelez...) A
gyertyatarté mellett egy charm of saving garantalja Iétbiztonsagunkat, mig a spanyolfal
mogott semmi sincs. Ha kijottiink, vilagitsuk meg a folyosoét a szomszédos kapcsoldval.
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Térjink vissza a foldszinti
féterembe, majd a ,kétzombis”
folyoséra. (Legegyszeribb a
féterembdl nyil6 ajton at.) Akad
még itt egy eleddig ki nem nyitott
ajtd, melyhez a - zombik eldl
elfutva — kénnyen odaérhetlink.
Most mar nalunk van a kulcsa is
(ground floor E). Amint beléptink,
I6jink is! Egy tarajos veti rank
magat. Nem olyan nagy
katasztréfa ha megcincal minket, a
szekrényen a gyégy-csomag). A
székek altal kbzrefogott asztalkan
kulcs lapul, és hogy teljes legyen
az oromunk, a bagoly szobor is rejt egyet (steel key). Megszerzéséhez a farkas-maszkot ra
kell eréltetni szarnyas baratunk fejére. Bar az egyik kulcs ide, a féldszintre ,sz6l”, valéjaban
az emeletre visz vissza benniinket (a vords posztds lépcsdkon keresztill). Igy
legegyszeriibb, ha a zombikat megkeriilve a féterembdl Iépiink ismét az elsére. Haladjunk
végig a folyoson, egyszer sem kalandozva el valamelyik ajté vagy a ledagazas lattan, és
meglehetésen nagy szamu kanyart kovetéen elérkeziink az ,acél kulcs ajtajahoz”. Belépve
rogton nyekeregni kezd egy nyivakold. Nincs sok esélye, ugyanis fényérzékenységét
kihasznalva azonnal raugorhatunk a mellettiink tiz centire fekvé villanykapcsoléra.
Keresgélésiink eredményeképpen a félbetépett foté hianyzé részével és Judas De Certo
Richard Mortonnak irt levelével béviil a targylistank. Utobbi levél a démoni figuratdl érkezett,
aki bearnyékolta a Mortonok torténelmét, és aki — ugy tlnik — vérrel koétott egyezménnyel
biztositotta maga szamara azok lojalitasat. Az agy melletti irattéredékbdl rajohetiink, hogy
Obed szobajaban vagyunk. A mult kisért mindenhol. Két részbél dsszeallitott fényképlink
hatuljat megfigyelve megvilagosodnak el6ttiink Alan korabbi szavai, melyeket napléjanak
szentelt. ,A fényképrészletem hatuljan Iévé szam NEM a kényvtarhoz sziikséges kéd.” De a
két részlet egyiitt mar az! Obed, aki az irat alapjan kedvelte Edenshaw-t, ismét tanujelét
adja, hogy onnantdl kezdve, hogy Alan meggyilkolta
apjukat (tiz évvel ezel6tt), mar nem szdvetségese
testvérének. A szerény kdnyvespolc altal dominalt sarokban
felvehetiink némi utanpétlast (foszforos I6vedék, charm of
saving) és Obed kulcsat a konyvtarhoz. Harom zombi prébal
odakinn, éppen a horgds jelenetiiket, ha lehet, kertiljuk ki 6ket.
Sziikségiink lesz a l6szerre...

A konyvtar
Rovid video bejatszast kdvetéen Aline-nal tarsaloghatunk — a
radion keresztiil. Sok értelmeset nem tudunk meg. Az itt
fellelhetd dolgok: Jeremy Morton napléja, a Morton csalad
torténete (49 oldal). Jeremy Obedék nagyapja. A ,jofiuk”
taboraba tartozott, fénnyel miikodo fegyvereket fejlesztett ki a
sotétség lényei ellen. Leirja, hogy DeCerto szobrokat rejtett
el a kékornél, elbeszéli Alan terveit is (a fény és a sotétség
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vilaganak (ujra?)egyesitése). Ha kivancsisagunk
csillapodott, fussunk fol az emeletre (utkézben, ‘_&-’
az elsé forduldban markoljunk fel egy doboz
jelz6érakétat), ahol egy vilagoskék szerkezetet erésitettek
a korlatra. Ez az elsé konyvtari rejtvény. A megoldasa s
azonban a keziinkben van: nézziikk meg a két részbél allo Ry N
fénykép hatuljat, a darabok egyesitésére a COMBINE parancsot
hasznaljuk: 1408+2518. Az annyi, mint 3926. Ussiik be ezt a szamot a kék szerkezetbe.
Foltarul egy titkos ajtd, mely mogott apréd helyiség huzédik. lllessziik az acrobat szobrot a
tobbi hasonl6 tetejére, mire a falon egy Ujabb kédtabla jelenik meg, egy abkanis szobor
(bolény) kiséretében. A bal oldali polcon pedig egy tekercsen Jeremy hagyott Gizenetet,
tikorirassal. A jelentése: a portrékhoz a rajtuk lévék szlletési datuma jelenti a kulcsot.
TegyUk el a teleszkopot is, a k6d megszerzéséhez elengedhetetlen. (A kédtabla megfejtése
1692. Ha nem akarjuk beitni a szamot, a lampa bekapcsolé gombjaval tavolodhatunk el a
fejtorétdl.) A bepotyogtetendd szamsor megszerzéséhez ki kell menniink a tetére. Az
emeleten egy szarnyas lény rendez jelenetet. Vele majd kés6bb szamolunk. Odakinn
induljunk el (Carnbynak) jobbra, végig a parkanyon. (Kutyaszer(i dégok nehezitik
dolgunkat.) A toronyszobaban helyezziik a teleszkdpot az ablak melletti tartéjara, és
pillantsunk vele at az erédre. A jobb fels6é sarokban, egy racsos ablakra kell rakézelitentink,
majd leolvasnunk az 1692-t. A lampakapcsolé gombbal Iéphetiink ki a teleszkdpozasbal.
Ekkor azonban Carnby magatdl is végignézi a terepet, s a racsok mogott észreveszi a
bebortonzétt Obedet. Kifelé menet (egy charm of saving a bal alsé sarokban!) Aline radiézik
at, kozli, hogy ugy hiszi, Obed az apja. F6képp ezért jott hat a szigetre. Majd bontja a
vonalat, mert kisebb gondjai akadtak. Menjiink vissza a kdnyvtarba, de mentsiink egy allast,
amint beléptiink oda. Hamarosan érkezik ugyanis a szarnyas lény, és 6 lesz a jatékban a
legkeményebb ellenfeliink. Elétte azonban még be kell nyomkodnunk — Richard Morton
végakarata alapjan — 4 kdnyvet, melyek a fényt és a sotétséget szimbolizaljak. (Es azok,
akik becsiletesek voltak és nem irtak még be az 1692-t, most tegyék meg. Kulcs Jeremy
portréjahoz.) Az els6t rogton itt, a legfelsd szinten, a sarokban. Innen le is tekinthetlink,
hogy a konyvtarrdl egy fellilnézeti képet kapjunk. A masodik és harmadik kényvet lent kell a
falba nyomnunk. Ha a sorrendet elrontjuk, a program jelzi ezt, azaltal, hogy megmutatja a
tobbit, amint az eredeti pozicidjaba ugrik vissza. A masodik kdnyvet a nagy szérnyszobor
mellett, az ajtoktol balra talalhatjuk. (Jobbra, ha épp lépiink be a helyiségbe.) A harmadik
koényv - melynek megnyomasa utan néhany masodperccel tdmad a rémség - pedig a
foldszinten, kdzvetleniil a Iépcsé el6tt tanyazik. En tgy Sltem le a vizkdpdre emlékeztetd
valamit, hogy bementem a titkos szobaba (mentettem), majd visszajéttem, és majdnem az
Osszes l6szeremet beleengedtem. A neten olvastam, hogy tébbeknek ennél a moédszernél
halhatatlanna valt ellenfeliik, valamilyen titokzatos ok miatt. Ezért tartsuk meg az el6z6
mentést, agy prébaljuk meg legyézni a szarnyas rettenetet. Figyelem! Folyamatosan
ellenérizziik, hogy Carnby a szorny felé néz-e, amikor tiizel. Mivel az a levegében repked,
ezért nyomozonk hajlamos elléni alatta. Hasznaljuk a célzas gombot az
Ujrapozicionalashoz! Masodjara kdnnyebben végeztem vele, valészinileg a titkos
szobaba bujas — valamilyen programhiba miatt —
megsokszorozza az életerejét. A negyedik
konyv a legfelsé szinten csillog kékesen.
(Richard végrendelete alapjan is megtalalhato;
a csillogas elég esetleges.) Benyomasat

10 GAMEMASTER www.gamemaster.hu



Alone in the Dark 4 - The New Nightmare

kovetéen az egyik portré ismét ,életre kel” (Richardé). Latogassuk meg. Ha lehet, azon az
ajton tavozzunk a konyvtarbdl, ahol bejéttiink (zombik miatt). Richard képét megvizsgalva
egy bronzkulcsot, és figyelem! egy plazmaagyut kapunk. (Méretre mondjuk inkabb puskara
emlékeztet.) A porral olté késziilék hangjaval operald szerkezet kdzelre hat, de az eddigi
legerésebb fegyveriink. Végiil a Jeremy-Edenshaw kettést abrazol6 festményt is lessiik
meg. Nyereményiink egy fémlapocska, mely a temetékapu koédjat mutatja. Ennek
felvételével egy id6ben minden kép alatt foltarul egy kédlap. Mindegyik helyre négy
szamjegyet kell belitnink — a sziiletési datumokat. Ezek (balrdl jobbra): 1852, 1874, 1899
és 1931. (Richard, Archibald, Jeremy és Howard.) Odalenn az asztali 6ra halkan kinyilik
muveletlink hatasara, és maris megszereztik a villa bejarati kulcsat! Hagyjuk is el a pokoli
helyet, bar sajnos a szigeten még akad béven tennivalonk. Gondolom nem kell
elmondanom, melyik ajtén tavozzunk...

A temetd, no meg az oda vezeté ut

A villabdl kilépve forduljunk jobbra, miel6tt a rozsdas, piros kaput kinyitnank. Errefelé pihen
az utanpotlasunk (+2 gyégy-csomag, +1 gaztoltény (a plazmaagyuhoz)). Ezek utan
rohanjunk a temet6hdz. A haz teriiletén teljesen folosleges csataznunk a tarajosokkal, a kinti
zombik is csak egy helyen tudnak megfogni minket: ott, ahol a program kulén vided
bejatszast szentel siron-tuli ellenségeinknek. Ekkor kb. 6ten allnak sorba, a leghatsé
folyamatosan azt tudakolva, hogy mit osztogatnak ott eldl (plazmat.) A temet6kapuhoz érve
Usslk be a kédot. A program ezt csak a targy meglétekor engedélyezi, arrél ekkor mar
mindenki leolvashatja. (A hold két félholdbdl tevédik 6ssze.)

Egy fahidra jutunk, ahol Aline kozli, hogy behatolt az er6dbe, ahol egy planetariumban egy
vezérlépanelnél akadt el. Problémajanak megoldasaban hamarosan segithetiink, am elébb
— a képernyévaltas utan azonnal — plazmaagyunkkal célozzunk a foldre. Négy kicsi,
gyikszeri lény rohan rank (a negyedikre varni kell), ezeket azonnal slissiik meg, mert
kiildnben nehéz lesz lerazni 6ket magunkrol. Ha veliik végeztiink (meg azzal a tarajossal,
akitél majdnem szivrohamot kaptam), elérjik a kort alkotd kécsoportot. Itt kell némi tajolas
végett sz6szmotdiniink. (Kézben a hid hangosan beszakad mogoéttink. Mité1??7?) Jeloljuk ki
a szemben |évé, legnagyobb kdévet északinak. Most Aline-nal fogunk radiézni egy sort.
Végignézet vellink egy rakas oszlopot, égtajak szerint. A rajtuk 1évé jeldlésre kivancsi. Ha
eddig nem hasznaltuk eleget a radi6zas gombot, akkor most fogjuk. Sorrendben az
alabbiakhoz kell odacaplatnunk,
majd megvizsgalva 6ket az
eredményt Aline-nak
elmondanunk: E, DK, NY, DNY, K,
EK. Még kettSt szoban ellendrziink
neki, mire kiszamolja, hogy ma
lesz a kapu megnyitasanak
éjszakaja, amikor a sok fortelem a
vildgunkra zddulhat. Ha mar itt
vagyunk, akkor az Aline altal
megadott KELETI ké felé nézve
kezdjlink el varazsolni. Az elrejtett
szobrokra lesz sziikségunk,
ezekhez pedig mondjuk el:

O GOUL’Al, HYPOR, HARNIS,
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KORNA. Ezeket a szavakat a program ajanlja fel, a sorrendet a diktafonon hallhatd
kantalasbol szirhetjik le. Jutalmunkat tegyuk el (abkanis szobor, kékorong), majd folytassuk
a sotétben maszkalast az egyetlen lehetséges iranyba. [d6kézben Aline-nal ismét
cseveglink egyet. (Szliksége van az imént szerzett k6korongra, ezért talalkozni akar
veliink.) Kovessiik a barlangba a gyikokat. Most talan nem tlinnek annyira agresszivnak.
Nembhiaba - egy hatalmas, skorpioszerl rémalom szedi itt aldozatait. Azért a plazmaagyunk
ellen 6 se tud hathatos érvekkel el6hozakodni.

A mocsar, a repiilénk és egyebek

Keresstuk fel a mocsarat. A létras helyet egyelére hagyjuk - hacsak nincs sziikségiink egy
doboz rakétara -, mert oda még vissza kell térniink... Ha ezt a leirast hasznaljuk, akkor nem
muszaj. Az ingovanyban induljunk
balra. Az eléttiink tornyosulé zombi
triét nem igazan tudjuk kikeruini.
Koénnyen odatalalunk lezuhant
repllénkhdz, melyben még él a
piléta. Sajnos mozogni nem tud, a
gép meg sillyedni kezd. Miel6tt
beszélnénk vele, pakoljuk el az
lléseken és a foldon fekvé
targyakat (kék lencsék, drétvago,
+2 rakéta). A repulé elmertl, a
pilétank megfullad. Béke poraira,
rajta nem segithetiink. A kék
lencsékkel viszont képesek
lesziink a vérnyomokat latni, ez a
koves-skorpids tereptdl kezdve bizonyul majd hasznosnak. Szereljik is 0ssze a combine
paranccsal a két targyat. Kévessiik a (mocsaron kiviil) vérnyomokat. A Iétras helyen (mely a
skorpiotamadas mellett van) a bal oldali falon egy vérrel folfestett szimbdlumra lesziink
figyelmesek. (Rajzoljuk le, jegyezziik meg.) Ismét a lapvidék felé kell mozognunk, majd a
vizben, jobbra indulva, nem tul hosszu evickélést (és egy boltivet) kdvetéen megérkeziink
arra a kérnyékre, ahol majd Aline-nal talalkozunk. A vérnyomok is erre vezetnek.
Szornyetegekbdl itt is az drias skorpié az 6shonos. Ahogy a nyomokat igyeksziink kiszurni,
egy charm of saving mellett is elhaladunk. A fahidon pedig tovabb, Aline felé. Vegyik észre
a hid melletti nagy kére felmazolt, masodik véres szimbodlumot. Par Iépés, és
orvendezhetiink, hisz’ a jaték hésnéjével lesz talalkank ismételten. A kékorongunkat
cseréljiik ki vele egy Obed Mortonos pecsétgyiiriire. Utjaink a tranzakcié utan ismét
elvalnak: 6 az er6dbe, mi pedig a koézeli szentélybe tartunk. Ez utébbi a fahidtél nem
messze huzodik meg, a fak arnyékaban. Az ajtét védé lancot a drotvagoval intézziik el.
(Skorpidveszély hatulrél!) Hatunk mogott, a bejarati ajton kapott helyet az utolsé véres
szimbdlum. Innentdl kezdve levehetjik a kék lencsét lampankrél. Bénuszok: asztalon 3
gyogy-csomag, oltaron 1 doboz rakéta. Ussiik be a falon lévé szerkezetbe a megfelelé
kombinaciot: 3, 5, 9. (Azaz: forditott kereszt, forditott pentagramma, 6rddgvilla.) Majd
elfelejtettem: kombinacié begépelése elétt/utan ne felejtsiik el megnézni a szépen
megvilagitott (ember?)bérkotéses konyvet. Kurta kis eszmefuttatas a megfeleld
emberaldozat kivalasztasarol. Roppant mékas. Ugykddésiink megnyit egy lejarét, melyet
eddig az oltar takart. Es kovetkezik:
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A titkos laboratorium
Obed pecsétgydrijével jussunk be a laborba vezet6 folyoséra. Ennek végén, egy racsos
ajton at a “lénytaroléba” érkezlink, ahol szerencsére senki nem var rank. Fussunk keresztiil
a hatborzongato helyiségen. A kdvetkezd, kilonds gépekkel telezsufolt teremben
meglephetjiik Alan Mortont, amint épp egy kreatarat boncol. A gaz hentes (mert itt kb. ugy
néz ki) elmenekil el6link, de elétte lekapcsolja a villanyt (ezt mar megszokhattuk; ezen a
szigeten a villanylekapcsolés szérnyek az 6shonosak), plusz bezarja a kijaratot. Aline kér
egy kis figyelmet a radion. Elpanaszoljuk neki a torténteket, 6 meg buzdit minket a kijutasra.
(Lépjunk a zart ajtéhoz.) Mivel ezzel nem boldogulunk, Carnbynak eszébe jut, hogy esetleg
az elektromos haldzat talterhelésével kiiktathatnank ezt az akadalyt. Ehhez két kisérleti
eszkozt kell bekapcsolnunk. Az elsé nem messze téllink, egy asztalon vilagit kékesen. (Ha
rossz iranyba indulnank, akkor Aline szél, hogy nem ez a megfeleld ut.) Vigyazat!
Keresgélés kdzben “gyorstiizeld” zombik masznak az arcunkba; ha nem intézziik el 6ket
azonnal, hajlamosak eltinni, mihelyst egyszer megrangattak torkunkat. Az elsé szerkezet
lzembe helyezését kdvetben, az utasitdsoknak megfeleléen térjlink vissza a ketreces
részlegbe. Ennek a résznek a bejarati ajtajanal (az elsé kapcsolétdl balra, majd végig a
zarkak mellett egyenesen) hizhatjuk meg a masodik kart, mely azonban még nem banik el
a rendszerrel. Taldlunk egy elagazast a ketrecek kozott jobbra (egy charm of saving vilagitja
meg). Itt van a harmadik meghtzandé kar. A kijarati ajté a rendszer tulterhel6dése miatt
feltarul. Balra indulva érhetjiik el a legkénnyebben. Utban szabadsagunk felé egy asztalon
két levélre lehetiink figyelmesek: az egyikben Lamb kdvetel Mortontél eredményeket, a
masikban — milyen ironikus — Jeremy nagypapa hagyja 6rokil unokajanak azt a szobrot,
mely a s6tétség vilaganak Iényeivel szemben védelmet jelenthet. Hosszasra nyult nyargalas
kovetkezik, miutan megmenekiliink a labor sotétjétdl (és lényeitdl): egy alaguton, majd
Iépcsékon kell atvagnunk, mikézben az idészakos foldrengésektdl pokok tucatjai potyognak
rank. Ok elkeriilenddk. Annyira azért ne siessiink, hogy amikor révbe — és egy kopott
fémaijtd elé — ériink, tekintsiink el balra is, ahol egy radiészobaban meghallgathatjuk Lamb
és Obed szalagra rogzitett diskurzusat. Obed Lamb segitségét kéri, az két ligynokot kild,
de egyben tajékoztatja Mortont, hogy nincs ra tébbé sziiksége. Ezek utan vegylk be a
fémaijtét, mely abba a helyiségbe nyilik, mely a hazon kivil, a csatornak mellett bujik meg,
és az Aline-os koporsénak ad otthont. Az emlitett hdlgy amugy atradiézik, hogy kinyitotta az
Uiveghazba vezetd csapoajtét (ami itt leledzik a szomszédban). Amint éppen az ettdl
elvalaszt6 par Iépést tennénk meg, Edenshaw szdlit le minket. Az 6regrél senki sem tudja,
hogyan csinalja ezt a “semmibdl megjelenés” triikkkot. “Eljétt az id6” — mondja, az 6 ideje, aki
50 évig remélte a Mortonok szolgalataban, hogy talan sosem érkezik el ez a nap. Tovabbra
is kivalasztottként kezel minket, plusz szobrainkkal egyiitt var “népének
szentélyében”, ahol a kapu az éjszaka folyaman Alan altal
megnyittatik. T
Rendben, de el6bb még fol kell szedniink par dolgot. Fenn harom b
nyivakoloéval foglalatoskodhatunk, illetve 1 foszforos I6szert L ;‘]

v .

";] r

L

pakolhatunk el a szérnyikék elhajkuraszasa utan. Egy piros létrat
szemrevételezhetiink egy kicsit arrébb, erre masszunk fol,

majd a nehezen kiszurhatd szobrot toljuk ra erre a létrara. i }
Miel6tt elérné, a sulyos kédarab leesik (ha nem, prébaljuk A | e
meg hatulrdl is tologatni), a darabkak kozul pedig egy o 'I" 1
Ujabb indian szobrocska és Alan pecsétgydirije kandikal ,--‘ih g
ki. Most pedig irany vissza, egészen a laboratérium H’*-
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gy(r(s kijarataig! (Tudom, hosszu az at.) Aline-nal ""-__5._’*‘ —
talalkozunk ismét, majd néhany indian sor leforditasa "* f’
utan (nem tudom, hogyan lehet indian szimbolumokat | -
régies angollal forditani??) kiderll, hogy a napfelkelte o )
eléhozza majd a sok szornylséget, és akkor nekiink nagyon rossz lesz. Fussunk kifelé, at a
hidon, be a barlangba. A csapdajténal (jobbra egy kis benyilasban) +4 gyégy-csomag, +5
charm of saving, +1 villamfegyver és tolténye var. Ez utébbi lesz innentdl a f6fegyverink.
Ezek nélkiill NE MENJUNK TOVABB! Révid kozjaték, Edenshaw megsérill, egy végteleniil
egyszerl (mondhatni snassz) kapunyitas, majd Carnby-atszivas utan az erételjesen Aliens-
es kinézetl Sotétség Vilagaban talaljuk magunkat. Kideril, hogy Carnby valéjaban “A”
harcos, ezért nem ismeri egyik szll6jét sem, széval tényleg kivalasztott. Nagyszer(.

A sotétség vilaga
Ebredés utan villamfegyver a kézbe! Tolthetjiik az elemét a kék kristalyokkal, melyek
Ujrageneralédnak, és rengeteg van bel6liik. Szintigy a szérnyekbdl. Innentél kezdve ez a
leirds nem sok segitségére lesz a T. Olvasénak. Csak pusztitani kell, és a helyes iranyra
ratalalni. Nem kell félni: nem labirintusba, csak par folyosé halmazaba jutottunk. Hasznaljuk
a térképet és fussunk. Par képernyényi 6ldoklés (milyen otlettelen és unalmas huzas ez a
késziték részérdl), egy nyivakold sziiletésének lehetiink szemtanui. Jobbra indulva
elérhetlink a térképen jelzett atjardig, ahol kedvenc 6rids skorpidink kdszontenek minket. Az
6 terepukrdl kijutva (térkép, térkép...) egy kutyas hely kdvetkezik. Majd egy nyivakolds.
Ekkor egy képarkanyra ériink, ahol kotél vezet a tuloldalra. Amint az atmaszassal kezdiink
prébalkozni, Alan jon, és elvagja a madzagot. Lepottyanunk... egy lenti parkanyra,
sértetleniil. Beljebb Iépve egy csontvaz lep meg minket jelenlétével. Békében nyugszik. O
Archibald Morton. Egy photoelectric pulsar fegyver (haszontalan) és egy flaska (tartalma
gyogyitdélag hat majd rank) minden, mit elvehetiink
téle. Az életének utols6 perceit megorokité sorok a
kézelben olvashaték. Kint masszunk le a
koteltinkdn, majd folfelé a Iépcsékon. Alant
vesszik észre, aki hatat fordit, és az alagutba
rohan (egy charm of saving mellett). Eredjiink
utana, végezziink a skorpidkkal (utanuk még kell
életerd, tehat ha valaki itt tul sokat veszit, toltson).
A szintkiilbnbségek miatt itt a program helyenként
rosszul kezeli a villamfegyvert. A plazma vagy a
rakéta hatasosabb lehet.

Alan egy szakadéknal tart éppen, amikor Aline
megallitia (hatulrél meg érkeziink mi). Eppen
prébalna kibeszélni magat, amikor egy obszidian
szinl szoérny jelenik meg — Obed. Batyjat
megragadva a szakadékba veti magat.
Kildetésiink azonban ezzel még nem ért véget: a
fény istene csak akkor lehet boldog, ha napfelkelte
el6tt begydjtjiik a szobokat, és Edenshaw
elvégezheti a szertartast. A térkép alapjan északra
tavozzunk, majd a talalt kétélen folfelé. Iranyitott
szaladgalasunk alatt Johnson — a néger ligynék
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az intrébol — recsegteti meg ado-vevénket. Kiderll, hogy kormanyiigynok, és Lamb
szervezetébe kellett beéplilnie, most viszont segiteni fog nekiink. (Carnby dihds, mert
eltitkolt el6le par dolgot a fickd.) Par folyosé kutyakkal, majd egy lavaterem kovetkezik.
Skorpidkkal. Utank kis gyikok rohannak rank. A kanyarban emelkedé Iépcsé utan balra, az
atjaro alatt folytassuk. Az elagazasnal Carnbyt rogton forditsuk is jobbra, majd egyenesen,
fol az emelvényre, forduljunk vele balra, fél egy masik emelvényre, majd le arrél. Ezt nehéz
észrevenni. Ed latszélag nem akar tovabbmenni. Kézben ott kell akci6gombbal lemasznunk.
Egyenesen tovabb, at a masodpercenként ujratermel6dé kutyak kozott, megint egyenesen.
Aline itt biztat egy kicsit minket. A leborul6é oszlopra masszunk fel, majd at rajta, toltsik fel a
flaskat a zoldessarga életelixirrel. (Errél korabban hallhattunk mar.) Az egyetlen lehetséges
kijaraton at jussunk el az indian mamiakkal “ékesitett” terembe. Az itt lathaté szoborfej mellé
kell majd elhelyezniink azt a hasonlé miremeket, melyet a kdvetkezé helyiségben
szerezhetlink meg. (Tavozzunk innen.) Ereszkedjink le a kdtélen, majd pusztitsuk el a
fészornyet. Aki nem mas, mint az atvaltozott mutans Alan Morton. Ne prébaljuk rogton
megdlni, inkabb a délkeleti rész felé fussunk, ahol egy kis kamra rejti a vele végezni képes
landzsat. Ezt ugyand vigyazza. Mékas dolog (bug?), ha pl. féldre kuldjik (sok kell neki, de
néha csak egy helyben fut felénk, mert valamilyen tereptargyba beleakad), akkor is itt var.
Széval ITT padloztassuk, majd vegyiik fel bentrél a landzsat. Carnby indian harcossa
valtozik — ideiglenesen — majd egy szurassal elintézi Alant.

Végjaték

A mumias teremben helyezziik a szoborfejiinket (az Alanes terem kdzepérdl remélem
mindenki folvette) a hianyzoé helyre. Kézben érkezik Aline is, 6 is hoz egy kobakot — teljes az
Osszkép. Menekiilés, Johnson érkezik a helikopterrel, a vén Edenshaw inkabb a szigeten
marad, s eloszlatja a sétét fellegeket. A vildg megmenekiilt, az Arnyékok Szigete
megsemmisilt. A jok gyéztek, Carnbyval meg még talalkozunk — a késziték szerint. A
stablista alatt valami haromfés - gyanithatélag alkalmi - rockformacié ad elé egy Alone in the
dark cim( dalt (kissé halkra vett gitarral). A szereplék hangjat kdlcsénzé emberek nevét
viszont nem talaltam a listan.

Lazitasként kovezhet:

Az Aline Cedrac-valtozat
Ezuttal tomorebben fogalmazok, elére is elnézést kérek azoktdl, akik elséként Aline-nal
vagnak neki a kalandoknak. Tehat a tetén landoltunk. Gyujtsuk fel a
lampankat, hogy Carnby észrevehessen minket. Menjiink be a
hazba, az ablakon keresztll. Beszéljink Mortonnéval (ad egy
kulcsot), vegylk fel a gydgy-csomagot, olvassuk el az
Ujsagot. Kifelé menet a lampank fényével 6ljuk meg a
tamado kigyot, és vegylk fel az ajté mellél a charm of
saving-et. Kint fussunk egyenesen a folyosén, és kapcsoljuk
fel a villanyt, hogy az altalam ,nyivakolonak” elnevezett szoérnyek
elpusztuljanak. Minden tovabbi nyivakolét a lampank fényével
tarthatunk tavol. A kapcsolé melletti ajté be van zarva, a kulcsat
fogjuk most megkeresni. A folyosé leagazasaban induljunk el.
Lépjink be az ajtén, majd forduljunk balra (a képernyén lefele).
Egy ajté utan egy koszos kis szobaba érkezlink, ahol radiézunk
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egyet Carnbyval, majd egy doboz foszforos |6szert rakhatunk el.
Visszatérve a gyogyszeres szekrénynek kinézé szobaba, forduljunk
balra. A lepellel fedett butor melletti ajtén, majd a révid folyosén tovabb. (A
lepellel szemben egy charm of saving van.) Az ezt kdveté szobaban tegyik el a
kulcsot. Par lépéssel késébb gyégy-csomaggal névelhetjik fogyo életerénket. A
kivilagitott folyoso zart ajtajaval most mar el tudunk banni. Fussunk oda, nyissuk
ki a ,2nd floor East” kulccsal. Le a lIépcsén, itt Obed és ikertestvére, Alan
parbeszédét hallgatjuk ki. A 1épcsé lent egy ajtdban végzédik, ez a Morton-haz foldszinti
folyoséjara nyilik. Itt tébb valasztas is kinalkozik, ajtok formajaban. A bal oldali mellett
dontsiink, ez egy indian targyakkal telezsufolt szobaba vezet. A lencsés szerkezet 3 gyogy-
csomagot rejt. Mozogjunk Aline-nal ugy, hogy a vilagos szind, zart ablakok veliink szemben
helyezkedjenek el. Ha igy allunk, a bal alsé sarokban minden nehézség nélkiil
megtalalhatjuk azt a szobrot, melybdl egy revolvert vehetiink fel. (Ha lekapcsoljuk a villanyt,
akkor foldereng az elzart fegyver.) A szobrot Mortonné kulcsa nyitja. Szornytamadas,
menekdljink ki azon az ajtén, mely a vildgos szini ablak (és a szoérny) mellett rejlik. Kevés
a l6szeriink a tarajos, hosszu végtagu akarmi kiirtdsahoz. Obed Morton szalad el odakinn,

nem all meg, hiaba kialtozunk utana. Akkor kezdjlik el Gldézni. Az 6sszes ajtot
B gyakorlatilag zarva talaljuk, igy marad a folyosé. Utkézben kapcsoljuk fol a
villanyt, majd a kamera rakozelit arra a pontra, ahol elinalt a professzor.
Amint utolérjik 6t és megprébaljuk meggydzni, hogy csak beszélgetnénk
vele, lepuffant minket. Valami kabito toltetet hasznalhatott, mert egy agyon
ébrediink. Radiézas Carnbynak. (Obed kilénben j6 érzékkel a kabatjatol
) fosztotta meg Aline-t, nem pl. a piszolyatdl...) A szobaban féllelheté egy
gyogy-csomag, egy charm of saving, egy csavarkulcs, kép egy indianrél és
Alan napléja (gonosz az ipse). A tikor atjarhaté, mogotte Iépcséd lefelé, 1
gyogy-csomag, majd egy zart ajtd. Bekémlelve épp Obedet latjuk, ahogy
Lambnek elarulja testvérét, majd az megjelenik, és lelti a profot.
Visszafelé, a Iépcséforduldban, a rozsdas ajtéval szemben folvehetjik az
elrejtett haromcsovi vadaszpuskat. Siessiink fel (szornyetegek), majd az
id6kdzben megjelené Carnbyval csevegjiink egy sort. Ed folsegit minket
"‘|a szoba tetején |évd csapdajtohoz.

= -

e

| Judas DeCerto

Amint folkaszalodunk, az eléttiink [évd asztali tikdrben megjelenik egy
csuklyas alak: Judas DeCerto. Egyezséget ajanl: segit megszabadulni a malt
arnyaitol, ha tikrét (melyet Edenshaw (az indian a képen) lopott el)
visszaszerezziik. Hagyjuk el a helyiséget, majd a padlast is — a Lucy
Mortonos folyoson 1évé ajton at. A Iépcsdén prébaljuk meg az elsé ajtot kinyitni.
Eddig zarva volt, most viszont kék fény teleportal at minket a taloldalra.
Rogtén nyissunk be az elsé helyre, ami Aline-nak jobbra talalhato, majd
odabenn gyujtsunk vilagossagot. Arnyak kisértenek, de nincsen valds
tamadas. Egy gyoégy-csomag, és ami még fontosabb egy tiikor vehetd fel a
szomszédos asztalokrdl. Ezutan a fenti iréasztalon egy granatveté valik
elérhetévé, valamint Alan csuf kisérleteinek jegyzetei. Folytassuk utunkat a
folyosén, ahol video bejatszas kovetkezik pokokrol, akik ezuttal a néi
fészerepl6 ellen probalkoznak kamikaze tdamadassal. Forduljunk
jobbra, majd a villanykapcsol6tél balra es6 ajton kukkantsunk be. Az
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agy mellett foszforos I16vedék, charm of saving. (Meg var itt valaki a nagyjelenetére egy
masik szereplével...) A spanyolfal mogoétt a tiikorbdl DeCerto hivogat. Kovessik a szavat.
De csak eddig, ne tovabb! Kéri a tikrot, mondjunk 'no’-t, mire Aline 6sszetori, vele egyitt a
szellemét is ennek a borzalmas embernek. Hozzajutunk egy indian szoborhoz, radiézunk
Carnbyval, kifelé menet pedig 6sszefutunk Edenshaw-val, az indiannal. A fény hét istenének
szobra kell neki, hogy az arnyak elleni ritualéjat véghezvigye. Kint a kapcsol6tdl balra fekvé
ajton tavozzunk, majd le az elsére. (Két tarajos jon.) Itt a kétszarnyas ajtén at irany a villa
kozponti terme. (Egy tarajos jon.) Kapcsoljuk fel a villanyt, aztan vizsgaljuk meg a tikrot. (A
diszitésbdl hianyzik egy darab.) A kandallé6 mellett foszforos I6szer. Térjlink vissza a
foldszinti folyoséra, és jobbra fordulva keressiik meg az egyetlen nyithaté ajtét. E mogott két
zombi 6rkodik folyamatosan, 6rokké Ujratermelédve, ahanyszor elhagyjuk a folyosét.
Pusztitsuk el 6ket, és nyissunk be a jobb oldali, elsé ajtén. Villany fel, amint kérbejarnank,
két pokoli kutya ugrik nekiink. Figyeljik meg a festményt a falon, majd nem sokkal arrébb
tegylk el 9mm-es toltényeket a tikorrel szemben.
Ne hagyjuk ki a kdnyvespolcon az indianokrol
sz616 (Aline szamara) kotelezd olvasmanyt. (Az
abkanisok a fény 6rei, egyetlen céljuk a vilag
megovasa a ,Sotétség Vilagaként” emlegetett hely
gonoszaitol.) A tikor itt is eltort. Ljunk bele
haromszor, mire még jobban széttorik, és felfedi
maga mogott az abkanis tablak leforditott
szovegét! Aline rogtdon meg akarja latogatni Lucy
Mortont. Ez igen viccesen torténik: amint kilépink
mondjuk a hatso ajton, atteleportalédunk a
megfelelé szobaba. Az 6reg Lucy elatkozza Alant,
de aztan egy nyolcoldalu Givegprizmaval
ajandékoz meg benniinket, melyet azonnal
hasznalhatunk is. Alan dolgoz6szobajaban (ahol a
granatvetd volt) az irdasztal el6tti kivetitdbe
helyezziik be a targyat. Hasznaljuk rajta a
lampankat. (Csak sotétben mikodik a dolog.)
Rovid kisfilmet lathatunk, amint Howard Morton
holttestébe fecskendezi a kisérletez6 kedvi Alan
szérumait. Ennek megtekintését kovetéen egy
diszes fémkocka jelenik meg a projektor aljaban.
Tegylk el. Megvizsgalva az 1991’ felirat vehetd
észre, trikkds formaban. A kod a kdnyvtarban lesz hasznos, ezért térjink be oda.

A konyvtar, és egy elpusztithatatlan (?) rém

Hosszas kutakodas helyett, javasolnam a kézponti terembdl kivezet6é kétszarnyas ajtot,
majd innen jobbra azt a sarkot, ahol két ajt6 helyezkedik el egymasra merélegesen.
Mindketté a kdnyvek birodalmat tarja fol eléttiink. (A lobbihoz kézelebbi kdzvetlendl, a masik
par zombin keresztiil.) Bent el6szor is olvassunk egy keveset. Iratok az asztalon, kényv az
allvanyon. Ez utébbi egy 50 oldalas csaladregény, Morton médra. A bal oldali, masodik
konyves szekrényen beithetjik az 1991-et. A szekrényben megnyilik egy titkos ajté. Az
abkanis tablak, 3 gyogy-csomag, 1 charm of saving, 1 granat halom vart eddig
tulajdonosara odabenn. Eszrevehetiink egy kart is, melyet meghtizva érdekes bejatszast
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kapunk. Gyanithatéan a Howard papabdl lett
szérnyhalmaz akarja ezutan vériinket ontani.
Hasznaljuk ellene a granatvet6t — sokkal él
(amikor tdamad, sebezhetetlen), raadasul a foldre
zuhanasa olyba’ tlinik, csak ideiglenes. Egykori
zarkajabol emeljik ki a fél napmedalt. Ismét Lucy-t
latogatjuk meg automatikusan. Nekiink adja a
medal masik részét. Howard lelkét meg kell
menteniink, hogy a halni készl6 feleségével a
talvilagon talalkozhasson. Az asszony elmondja,
hogy Obednek biztosan nincsen lanya. igy Aline
sem lehet az. Amint tavozunk, a kényvtar padléjan
fekvé kreatura folkel, s hozzank hasonléan
cselekszik. Nem talaljuk mar a ,helyén”, ezért
inkdbb a COMBINE paranccsal dsszeallitott
medalunkat tegyiik oda, ahova valé. Ez pedig a
kozponti terem tiikrének bal felsé sarka. A
program csak akkor engedélyezi a miiveletet, ha a
USE parancs el6tt még egyszer megvizsgaljuk a
tikor csiicskét. Atjaré nyilik, amint a medallal
potoljuk a keret hianyat. A pincébe, egy lres
kopors6 mellé érkeziink. Aline-nal forduljunk jobbra, majd rogtén balra a mini-elagazasnal.
Masszuk meg a létrat. Automatikusan hasznaljuk az allen wrench-et a csapdajton, igy az
Uveghazba jutunk. Edenshaw érkezik, segitségiil elarulja, hogy az erédbe kell menniink,
mely a Mortonok igazi lakhelye. Haladjunk tovabb, majd a képernyén jobbra, majd le.
Vegylk fel a granatokat. A torott Gveg( ajton hagyjuk el az Giveghazat. Howie Ujra tamad. Ha
foldbe dongoltiik szaladjunk a kicsi, hegyes racsu temetdkapu felé. Nemezisiink ismét folkel.
Javasoljuk neki a profi bokszot. Fussunk, ha beér, prébaljuk meg kikerilni. A temetében
vegyiik fel a charm of savinget a bejaratnal. Oljik meg a kutyakat. Induljunk jobbra.
Kovessiik az automapot a kijarat felé, 6vakodjunk Howie-tél (megint jon), de ne hagyjuk el a
temet6t, miel6tt a Morton-kriptaba be nem néztiink. (Eltéveszthetetlen épulet.) Hatoljunk be
Jeremy kriptajaba, ahol pakoljuk el a rakétas jelzépisztolyt, a hozzavalo I6szert, a gyogy-
csomagot és a charm of saving-et. Egy fémfedét talalunk magan a siron. Ezt erésitsiik a
lampankra (combine). Lépjlnk ki a kdzponti kriptaba, arra a helyre, ahol
egy nagy fémnégyzet van a falra szerelve. Majd a bal alsé saroktol
kezdve vilagitsunk meg egy ‘M’ betliformat. (Hasznaljunk egeret
pozicionalasra.) A helyesen kijel6lt pontok tiirkiz szinben
vilagitanak. A maveletsor utan Richard kriptajara kozelit a kép.
Bemehetiink az egyik leggonoszabb Morton nyughelyére. Am
nem az 6 csontvazara, hanem Samuel Gibsonéra bukkanunk. A
. szerencsétlen diakot ide zarta RM, miutan az leforditotta az
% indian tablakat. Lépjink be a bal oldali falon tatongé tregbe,
majd ki az erdébe. Masszunk at a dombon, az erdében
szaladjunk a masik kijarathoz. (Térkép bal felsé sarkanal.) A
faajton keresztiil pedig el is érjik az er6dot.
% Az eréd
” A bejarat azonban zarva van, igy masznunk kell. Ezt a
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jobb oldalon tehetjiik meg. A hosszd maszas utan keressiik meg a lefelé vezetd Iépcsoét.
Egy bezart ajté mellett talaljuk. Lent nyissuk ki a fékaput, majd jobbra induljunk. Kévessuk
az egyetlen utat, mely Iépcsdivel egyre lejjebb visz minket. A térkép északi részén, a (zart)
ajté mellett jobbra granatokat vehetiink fel. Ha ezzel megvagyunk, térjiink vissza az alkév
melletti helyre, ahol a falbdl hianyzik egy darab, vagy csak egyszerien ilyen alacsony. (ltt
charm of saving is vilagit a fal tetején.) Masszunk fel ide, majd pottyanjunk le a taloldalon.
(A helyet a térkép alapjan is egyértelmien be lehet azonositani: latszik, hogy van ott valami,
de mégse érjik el ,rendes” modszerekkel.) Két nyivakolo elintézése utan haladjunk tovabb.
Beériink az eréd belsé részébe. Ezen a folyosén harom ajté van. Ketté kb. egy helyen, ezek
kozll az egyiket csak egy bizonyos kddlap birtokaban nyithatjuk. A masikat még hagyjuk,
nézzink be az egyediil all6 ajtdé moégé! Obed Morton senyved itt (bar nincsen meglancolva),
lelkileg 0sszetort, ezért nem nagyon van segitségiinkre. Ismét megtudjuk, hogy biztosan
nem Aline apja. Bérténében egy charm of saving és egy fekete fémkartya bujik meg, az
egyik sarok biztonsagaban. Most kdszontslk azt az ajtét, melyet az elé6bb emlitettem. A kor
alaku, oszlopos teremben gyalogoljunk le a Iépcsén, majd a boltiv alatti ,szobaba” nézziink
be. Egy J. Morton-jegyzetet talalunk (a fold alatt probalja elérni a ,Kaput”, egy furcsa
szerkezettel), valamint egy tervrajzon tanulmanyozhatjuk, miképp néz ki Jeremy
faré/markol6 gépe. Ne hagyjuk ott az asztalon a drotvagoét, valamint a félkész furé labanal
follelhetd fémdarabot (tripod support) sem! (Szérnytamadas, 3 tarajos.) A teendék
Osszegzése végett radidzzunk at Carnbynak. A két innen nyilé alagutacska kozul a
hosszabbikban 2 gyégy-csomag pihen. Mas sajnos nincs, ezért masszunk fel a kdzeli
Iépcsén, majd a tarajosok elintézése utan vegyik fel a két részbdél allé ontéformat (mould).
Egy lelancolt lada is leledzik a s6tétben, ezt a drotvagéval lanctalanithatjuk, sajnos azonban
nem ebbdl az iranybdl. Gyalogoljunk vissza a f6lépcs6ig, olyan poziciéba, hogy lassuk a
farégép termét. Induljunk el felé, de ne lépjunk be, hanem forduljunk jobbra. Egy doboz
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rakéta a labunk alatt. Az el6bbi ladat a masik iranybdl
ugy kozelithetjik meg, hogy visszamegylnk arra a
helyre, ahol a falat megmasztuk. Igen, ez
gyakorlatilag az eréd kilsé részén van. Visszafelé
zombik jonnek. A falmaszas utan balra, a boltiv alatt
fussunk oda az ,L” alaku késorhoz. Forduljunk a
szemkozti ajto felé, és keressunk. Itt a lada. A drotvagoval
birjuk nyilasra. (Egy diszes (és rozsdas) kulcs és egy aranyrud
formaju acéltémb a tartalma.) Nyissuk ki az eréd tetején 1évé ajtot,
mellyel ide érkezéslink utan nem sokkal hasztalan prébalkoztunk. Egy Morton-féle
mihelybe rontunk be. Kézépen 2 gyégy-csomag. Télik jobbra liveglencsék, varatlan
kutyatamadas. A villanykapcsolo kissé arrébb, a szabadba vezetd alagut mellett alcazza
magat. (Elsére nem tlint fel.) Harom fegyverkellék az asztalon (barrel of a weapon, orange
accelerator, stock of a weapon). Kombinaljuk 6ket, és egy fotoelektrikus pulzalét kapunk.
(Ez a szakneve. A tervrajzok alapjan: accelerator+butt, majd a kapott targyat a barrellel.) A
kétlépésnyire fekvé fura gépet is vizsgaljuk meg. A tervrajzok alapjan: hasznaljuk rajta a
»,mould’-ot, majd a ,steel lingot”-ot. Eredményképp a perforator (az Utvefuronk neve) csovét
kapjuk. Szedjik szét (SPLIT) a tripodunkat, egy fém félgy(ri mellett a tripi is megmarad.
Kombinaljuk a perforator csdvet ezzel a maradékkal, majd a kapott targyat a pulzatorral.
ime, kész a perforator, mar csak energia kell az izemeltetéséhez. Balra egy asztalon
Jeremy Morton napléjat kell elolvasnunk. (Tébbek kozott megemliti, hogy a sotétség
vilaganak kapuja itt sunyit, a labunk alatt.) Az utolsé oldalon fontos szinkombinaciot
lathatunk. Ha készen vagyunk, szivjunk egy kis friss levegét. Kint élesitsiik meg az
Uveglencsénkkel a teleszkop képét. A nézelédés utan folytassuk utunkat a bastyan, és
sikeresen leszakadunk a csatornaba. Az itt él6 szornyet 6ljik meg, mert killénben lehdz a
viz ala, amint kiérnénk. Ha ismét szarazféldon jarunk, gyorsan masszunk is fol az itteni
létran (mellette 1 foszforos I6szer), majd az ajtét kinyitva hagyjuk itt az ,alvilagot”. Elétte egy
gyogy-csomagot és egy arany, ezlst, piros fém kartyat kell eltenniink, a létra utani ladakbal.
Hosszu futas jon most: keressiik fel ismét az Obed Morton bortonét is tartalmazoé részt az
erédben. Ezen a folyosén a harombdl egy ajton még nem sikerilt kifognunk. Na majd most!
SILVER-GOLD-RED-BLACK sorrendben helyezziik be a fémlapjainkat. Siker. Méretes, kor
alaku terembe érink. Balra plazmaagyu (!), charm of saving. Ladakon ujabb fél fémgyra.
Kombinaljuk tarsaval. Taldlunk egy zart ajtét is (mellette gydgy-csomag), meg egy masikat,
ami az er6d kulsé részébe vezet, és kintrél eddig nem vehettilk be. Kaptassunk fol a
Iépcsén; ezalatt Carnby panaszkodik a radion at. Egy kékoérnél van, és segitségre lenne
sziiksége. Minthogy éppen egy planetariumban vagyunk, tehetiink neki és az ligynek egy
szivességet. Font vegyUk fel a papirlapot, vizsgaljuk meg a 8 szambdl all6 szerkentyit,
y majd szoéljunk at Ednek. Leradioztatjuk vele a kékor
o “--;.‘t‘_' .-'":,';:, oszlopain talalhaté szamokat (lasd Aline notebook-jat),
r--..m;::" ";e*:' ez alapjan Ussuk be gépiinkbe a 10-31-2001 kddot. Ez

s . a mai datum, és ma éjszaka allnak egyutt a Naprendszer
% Dbolygdi. Még Carnbynak elaruljuk a sajat kis ritualéjahoz az

20 1 egyUttallas irdnyat, majd lent egy szekrénybdl folvehetjik a
- % .1 bénuszként kapott targyakat (nagy bronzkulcs, kis
—‘?T # 7 acélkulcs, abkanis szobor, Alan pecsétgydirije). A
‘i / bronzkulccsal nyissuk ki az eddig zart kijaratot, és hagyjuk el
! az er6dot. Kint némi granatszerzés utan a totemet
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megtekintve ismét Carnbyval dumcsizhatunk. Van
egy kékorongja, ami pont a szoborba illene.
Talalkoznunk kell vele. Irany az erdé (amint
elindulunk 6zon gyik esik nekiink), ahol tarsunk
atadja a kivant korongot. A visszautat szerencsére
a program atugorja. Hasznaljuk a korongunkat
azonnal s megkapjuk az energiaforrast a
falrombolénkhoz! Szereljik is 6ssze mindjart a
kedves kis jészagot. Az energiakovet a
fémgydribe, a kapott targyat a ,perforator without
energy stone’-ba helyezzik. Kész a nagy mua! A
muhelyben masszunk fel vele a létran, ahol eddig
még (ha minden igaz) nem voltunk. Itt
félkapcsolhatjuk a villanyt, de nem olyan fontos. Inkabb a masodik Iétran kapaszkodjunk fol,
egészen a tetbre. A terasz kdzepén |évé csapdajtot lezard szerkezetet a ,padlock key -jel
tavolithatjuk el. Térjink vissza egy létraval lejjebb, ahol is a hidon hizzuk meg a kart. Rovid
animaciét kapunk, amint a tetén megnyilik a csap6ajté. Ide fog aramlani a finom kis
elektromossag. Ismét egy szinttel lejjebb
ereszkedjink. Huzzuk meg az itteni kart.
Folgyorsulnak az események. A villamharitonk az
égbe szokik, Howie meg mogottiink tdnik fel.
Célunk az alagsorban a régi asatas helyére
idében eljutni. A szérnyet is le kell gyézniink,
kiilonben megakadalyoz ebben. A villam, mely
néha a terem kdzepébe csap (a szerkezetbe),
segithet. Ha akkor, amikor mellénk ugrik
(kdzvetlenll egy ilyen csapas utan), iranyt
valtoztatunk (masfelé kezdiink el kérdzni), akkor jé
eséllyel villan egyet j6 baratunk ugrasa kézben. A
visszaszamolast inditsuk Ujra, ha végeztiink vele.
Minden masodpercre sziikség lesz, hogy leérjunk.
A ,tetthelyen” hasznaljuk a perforatort a meglévé
masinan, mire az kilévi a falat és felrobban.
Fussunk at a résen. (Egy 6rias skorpio-szeri lény
ekkor megtamad minket.)

Abkanisok és a sotétség vilaga

Bent vegylk fel a fotoelektrikus pulzatort.
Radiézhatunk egyet Carnbynak, de nem igazan
Iényeges. Vagjuk at magunkat egy halom szép, de haszontalan helyszinen, mig nem
talalkozunk partneriinkkel. Kévesstik, majd abkanis tablakat fogunk leforditani neki. Kidertil,
hogy napfelkelte elétt, ha nincs meg a hét szobor plusz a ritualé, vége a mi vilagunknak.
Megint elég sok kutyagolas jon, majd az aranyszinben izz6 barlangfolyoséra beérve, a jobb
oldali falbdl (a szemmel lathaté titkos ajté mogul) vegyik fel a végsé utanpoétlast: 5 charm of
saving, 5 gyégy-csomag, villamfegyver és tolténye. Ez utébbit hasznaljuk innentdl, mert
ehhez végtelen szamu toltésiink lesz majd. Amint kiériink innen, Alan Morton kapunyité
szertartasat csodalhatjuk meg. A kézbeavatkozni probalé Edenshaw-t lelti, Carnbyt pedig

www.gamemaster.hu GAMEMASTER 21



GAMEMASTER

magaval szivja, a sotétség vilagaba. Nekiink
manualisan kell odajutnunk. Lépjiink be az
idézéshez hasznalt kapun. Mostantél kezdve csak
az automapot figyelve a kijaratokhoz kell folyton
rohangalnunk. A Iépcsd menti kék kristallyal
tolthetjik villamfegyveriink aksijat. Miutan Carnby
radion megnyugtat minket, hogy él, menjink at a
kovetkez6 térképre. Itt a térkép szerint egy
északnyugati és egy délkeleti ajté kozil
valaszthatunk. Irany délkelet! A szérnyekkel ne
nagyon foglalkozzunk; allandéan Gjratermel6dnek.
Az itteni, keleti kijarat tul magasan van. Fussunk
hat a térkép déli részére, itt van egy hely, ahol
félmaszhatunk, kb. 6t Iépés utan meg le, hogy
aztan nem sokkal arrébb, a kéboltiv utan ismét
egy alacsony képillérre kapaszkodjunk fel. (A
patké alaku kanyarban.) Ha ezt kdvetéen balra
fordulunk, s szaladunk egy csoppet, egy révid
bejatszas indul el, melyben Aline csodalatat fejezi
ki, hogy itt, a fold alatt az abkanisok Iétrehoztak
egy er6dot. Nekiink meg be kell oda
6vatlankodnunk. A Iépcsén lefelé menet Aline
kiszur egy létrat (kdzben kutyatamadasok), melyet automatikusan fel is hasznal, hogy az
erédbe juthassunk. Amint megpillantjuk az épuletet, vessiik is bele magunkat. (A létras ,odd”
maradhat késébbre.) Az egyetlen kijaratnal egy bejatszast kapunk, ahogy titkos
mechanizmusok kaput (nem olyat!) nyitnak el6ttiink. A szobor oldalan 7 kapcsol6 van,
melyek a velliik szemben levé falakon nyitnak meg egy-egy titkos részt. Ezekben egy-egy
kékorongot (itt: seal) és egy, a 7 fényisten valamelyikérél sz6l6 irast leliink. A 7. kapcsolét 6
korong meglétekor vegyik igénybe. Ez a kijaratot nyitja. Egészen kint masszunk be a létras
oduba (lent, a Iétra mellett egy gyogyitalos kulacs bujik meg). Itt a 6 korongot a megfeleld
lyukba kell illeszteniink. A legegyszer(ibb az elsé elé allni, majd a targylistan az USE-t
végignyomatni mindegyik korongon, a megfelel6t tigyis beleteszi hésnénk. igy tovabb a
tobbin. (Azért az allatfejek segithetnek.) Folemelkedik egy kélap, ezen at tudunk kelni a
koponyafaragvanyhoz, melytél egy kdpiramist és egy charm of saving-et zsakmanyolhatunk.
Szaladjunk vissza a templomba, de ne oda, ahonnan a 6 korongot csentik el. Ennek a
bejaratatél nem messze emelkedik ugyanis egy 6riasi, sziirke abkanis szobor. A talapzataba
beilleszthetjik a piramist. A piramis egy szoborfejjé alakul. Hecatonchires, a féisten szél
hozzank, tAmogatasardl biztosit. A kdzjaték utan hagyjuk el az abkanis er6dét. Ha kézben
radiézgatunk Carnbynak, akkor a két szerepl6é kézott egyre szorosabb kapcsolat kezd
kialakulni. Caplassunk le a Iépcs6kon, majd le azon a
létran, melyet az ivben kanyarodé 1épcsé mellett lelt
Aline. Innen a lavaterembe juthatunk (lefelé
irAnyuléd mozgas hatasara), melynek egyetlen
kijaratat vegyuk be. (Skorpiok.) A girbegurba alagut
utan gyikocskak rontanak nekiink. Utanuk egy
nyivakolokkal teli terem jon. Ennek keleti részében
gyogyito forras, mellyel a kulacsunkat feltolthetjik.

22 GAMEMASTER www.gamemaster.hu



Alone in the Dark 4 - The New Nightmare

Majd tartsunk nyugatra, ahol egy falmaszas utan kutyatamadasban lesz résziink. Tovabb, a
térképen jelzett (Uj) kijaratig! Folyamatosan hasznalnunk kell ‘pédktudomanyunkat” az
Utakadalyokon. Hamarosan Alant vessziik észre, amint menekil. Ahhoz, hogy elkaphassuk,
a gyogyvizes helyiségen keresztil a sotét kéhidig kell visszatalalnunk. Itt az egyik
bejaratnak az oldalan (a falon) a program felajanlja, hogy lemaszhatunk a gerincszer(
lépcs6kon. Lent némi csaszkalas utan utolérjiik a gaz Alant, egy szakadék (verem) altal
dominalt teremben (érkezik Carnby is). Miel6tt elbeszélgethetnénk vele, betoppan a mutans
szornnyé valt Obed, aki testvérét magaval rantva a mélybe veti magat. A bator Aline utanuk,
nemhiaba: Alan elhullajtotta a hetedik szobrot. Sajnos visszafelé egy masik utat kell
felkutatnunk, mert folfelé a verem megmaszhatatlan. Kézben Johnson radiézik at.
Bocsanatot kér, mert szandékosan csalta ide Aline-t azzal, hogy kitalalta: Obed az apja.
Valéjaban kormanyiigynok, aki Lamb szervezetébe épiilt be. A kiut keresése kdzben egy
vizes termen kell atevickélniink (a szokasos csatornas szérny mellett). Johnson Gjabb
hivasa utan tovabb, abba a terembe, ahol az északnyugati ajtét korabban azért nem
valasztottuk, mert egy szakadék miatt nem férhettiink hozza. Ezuttal egy kiddlt cseppkdvon
at tudunk kelni a mélység felett.
Obed lep meg minket: elénk Iép,
és nem akar atengedni. Keruljuk
ki vagy a fotoelektrikus fegyverrel
oljuk meg. (Szinte lehetetlen
vallalkozas, emellett folosleges
is.) Ha tuléljik 6t, mar csak
egyetlen elvégzendd feladatunk
marad: a terembe, ahova a
rémség eldl futottunk, harom
szoborfej varja, hogy
lehelyezésiikkel megnyithassak a
szabadba vezet6 kaput. Tegyuk
le ide azt, amelyik a zsakunkban
van, majd Carnby lép mellénk, és
6 is eléveszi az altala gyUjtott
darabot. A kapu feltarul a hésok
el6tt, akik megmenekiilnek. Kint
helikopterrel jon Johnson,
elrdpitve 6ket messzire, mig
Edenshaw a 7 szobor
segitségével elvégzi a ritualét. Az
Arnyak Szigete rokre eltinik.

sajoati
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