
Midnight Nowhere

Egy elborult játék, pszichopata történet, agytekerő rejtvények. Persze utóbbi sokszor gondot okozhat, ám nem érdemes feladni. Ha azonban nagyon elakadtok, és sehogy sem boldogultok, íme egy végigjátszás, hogy le ne maradjatok a végéről!

Egy kis megjegyzés a végigjátszáshoz: Az írás szándékosan nem közöl minden információt betűre pontosan, hiszen nem az a cél, hogy az olvasó unalmas arccal végigtolja a játékot, hanem hogy igenis elgondolkodjon! Természetesen a cikk minden esetben rávezet a megoldásra, így a segítségével gond nélkül végignyomható a játék. Sok sikert és jó szórakozást!
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A boncterem

A játék rövidke bevezető videója is tudtunkra adja, hogy az imént szabadultunk ki egy hullazsákból, s ez felettébb érdekessé teszi a továbbiakat - hogy és miért kerültünk ide, vagy örüljünk csendben, hogy élünk? Nos, ha már kijutottunk, göngyölítsük fel a szálakat. Első teendő, hogy megvizsgáljuk, honnan is érkeztünk, azaz vegyük szemügyre alaposabban a celofánzsákunkat. Egy sorszámot találunk rajta, melyen egy hatjegyű szám áll: 270871. Ezt jegyezzük meg jól, hiszen a rejtélyek és fejtörők ezzel máris elkezdődtek.

A szobában áll egy asztal, melyen több olvasnivaló irat mellett találunk egy fecskendőt és egy mikroszkópot. Előbbihez rossz gyerekkori emlékeink miatt nem ragaszkodunk, viszont a mikroszkóp még jöl jöhet - tegyük hát el. Jobbra látható egy üveges szekrény, mely egy fejszét rejt. Kinyitni nem tudjuk, tehát be kellene törni, bár ez puszta kézzel nem lehetséges. Szükség törvényt bont; dobjuk oda a mikroszkópot, majd a csörömpölés után vegyük magunkhoz a szerszámot.

Tovább haladva egy üvegszekrényt fedezhetünk fel, melyben formalinban úszkáló szervek mellett pár meztelen nénit is megcsodálhatunk. Az üvegre ragasztott papírdarabon egy jelszót találunk: 654321. Egyszerűsége miatt ezt is könnyen megjegyezhetjük.

Balra haladva egy füstölgő biztosítékszekrényt látunk, ami rossz ómen, hiszen bizonyos, hogy a mellette lévő ajtót nyitná. A fejszével feszítsük fel ajtaját, hogy megvizsgálhassuk. Látható, hogy az egyik biztosíték kiégett, ezt távolítsuk el. Haladjunk tovább balra, míg feltűnik egy működő hűtő berendezés, mellette egy elektromos kapcsolóval. Sajnos a kapcsoló rossz - állapítjuk meg, de igazából nem is szükséges kikapcsolnunk a hűtést. Ha megnézzük a falon végigfutó kábelt, rájövünk, hogy ezt kézzel nem tudjuk leszedni. Használjuk tehát a fejszét, s máris van egy darab vezetékünk.

Haladjuk továbbra is balra, míg három hullazsákot nem találunk. A tőlünk távolabb esőt kinyitva egy fiatal hölgy tetemére bukkanunk. Vizsgáljuk át alaposan! A zsákon lógó cédulára a 906090 számsort írták. Ez még később szükséges lehet. A középső zsákban egy férfi fekszik, megvizsgálva egy érdekes "Ariel"-nak titulált tetoválást találunk rajta. A hullazsák sorszáma: 100001. Jegyezzük fel magunkban ezeket az információkat is. A hozzánk legközelebb eső zsákot kinyitva is érdekes dolgot tapasztalunk; az áldozat kórházi öltözéket visel, tehát bizonyos, hogy itt dolgozott. Ennek tudatában mozdítsuk meg a tetem kezét, majd a fejszével nyisszantsuk le a hüvelykujját. Később még hasznát vehetjük, ha ujjlenyomatra lenne szükségünk.

Menjünk vissza a füstölgő biztosítékszekrényhez, s próbáljunk vele ügyeskedni. A megszerzett vezetékdarabbal ebben a formájában nem sokra megyünk. Menjünk vissza oda, ahol a fejszét találtuk, s a falon lévő ládika aljából vegyünk el egy üvegdarabot. Utána az üvegdarabbal csupaszítsuk le a vezeték végeit, majd próbáljuk meg behelyezni a biztosíték helyére. Eredmény: az ajtó működik, végre kijutottunk. A recepciós helyiségbe jutván egy-két dolgot még vegyünk szemügyre a falakon, majd keressük meg a liftet. Lépjünk be bátran és irány a harmadik emelet, azaz fölfelé!

Harmadik emelet

Miután kiléptünk a liftből, egy hosszú folyosón találjuk magunkat. Induljunk el rajta, s közben vizsgáljunk meg minden ajtót - fájdalommal tapasztaljuk, hogy mindegyik be van zárva. A folyosó közepén találunk egy ajtónyitó szekezetet, melyet megérintve berregés hallatszik. Lám-lám, egy ujjlenyomat-azonosítóval ellátott zár. Vegyük elő a nemrég megszerzett hüvelykujjat, és nyissuk ki vele az ajtót!

Egy kis szobába jutunk, melyből ismét egy ajtó vezet valahová, bár ezt is számzár védi. Elsőként nézzünk körül idebenn! A falon egy kulcsszekrényt látunk, mellette egy könyvespolcot, néhány orvosi könyvvel, s egy Windows 2015-ös operációs rendszerről szólóval. Utópisztikus gondolat! Lapozzuk át figyelmesen mindet, hiszen az egyik egy piros színű mágneskártyát rejt, mellyel újabb ajtót nyithatunk ki később. Ha rábukkantunk, vegyünk is fel nyomban! Az asztalon látható egy állólámpa, ez alatt egy kulcsot találunk. Ha jobban szemügyre vesszük az asztalt, egy fiók is felfedezhető. Egy a bökkenő, hogy zárva van. Kapjuk elő okos kis fejszénket és nyissuk ki segítségével! Főhősünk csalódottan demonstrálja, hogy mindössze egy darab papírra bukkant, de mi ne csüggedjünk - olvassunk bele az írásba. Miután a papírt visszatettük a fiókba, előbukkan egy kék színű mágneskártya, mely eddig a levél alatt pihent. Vegyük ezt is magunkhoz! Mielőtt elhagynánk a szobát, alaposan nézzünk szét a padlón, hiszen ott is vár ránk még egy kulcs.

Haladjunk tovább a folyosón, középtájt lesz egy kis beugró helyiség - a jobb napokat látott recepciós itt tevékenykedett. Menjünk hátra az ajtóhoz, melyen a "Chief Doctor's Office" felirat olvasható. A nyomasztó hangulatú szobában egy hulla ücsörög az asztalnál, de ne is figyeljünk erre. Keressük meg a telefaxot az íróasztaltól balra. Nyomjuk meg rajta az "AUTO" feliratú gombot, ekkor egy zöld lámpácska világítani kezd. Menjünk a megboldogulthoz, vizsgáljuk és mozdítsuk meg, ennek hatására ráborul az asztalra. Így észrevesszük, hogy zsebében egy névjegykártya lapul. Vegyük el tőle és nézzük meg! Egy faxszám olvasható rajta: 9-45-11. Ez még később hasznos lehet. Ezzel végeztünk is, menjünk vissza a főfolyosóra!

Kutassuk fel az "Entrance for Terminators" jelzésű ajtót, ezt a könyvben megtalált piros kártya nyitja. Odabenn sötétség honol, ebből feltűnően kiugrik egy monitor a falon, tőlünk balra. Kattintsunk rá, s máris egy számítógép előtt találjuk magunkat. Természetesen ez sem olyan egyszerű, hiszen tudnunk kéne a megfelelő jelszót. Nem is gondoljuk, de találkoztunk már vele eddigi bolyongásaink során, egész pontosan a boncteremben. Több lényeges információ is ránk zúdult odalenn, többek közt a zsákok sorszáma, az üvegszekrényen lógó papírdarabra feljegyzett "emergency password", illetve az egyik holttesten felfedezett tetoválás. Próbáljuk végig mindet, valamelyik biztosan a géphez illő jelszó. Ha bejutottunk a rendszerbe, több menüpontot is látunk. Fontos, hogy a masina rendelkezik hajlékonylemezes egységgel, ezt jó észben tartani, hátha szükség lehet még rá. A játékok - merthogy az is megtalálható a gépen - egyáltalán nem működnek, de ne is akarjuk erre fecsérelni drága időnket! Ami fontos számunkra, az a "Current Passwords" menüpont. Ebbe belépve csak egy opció ad információt, a többi hibás. Kattintsunk a "Checkroom"-ra és jegyezzük föl a hatjegyű számot. A kód rövid ideig tűnik csak föl, így meglehet, hogy többször is kattintanunk kell.

Menjünk vissza abba a szobába, melyet a lemészárolt hüvelykujj segítségével nyitottunk ki, s lépjünk az ajtó számzárához, majd üssük be a számítógépből megtudott kódot. Bejutva láthatjuk, hogy ismét egy számítógéppel lesz dolgunk. A billentyűzet két oldalán egy fura zárszerkezet látható, rajtuk egy-egy piros lámpácskával. Logikusnak tűnik, hogy ezt kellene kinyitnunk, de ehhez minimum két kulcs szükséges. Nézzünk szét és kutassunk mindenhol a szobában, hiszen mindkét kulcsot itt rejtették el - az egyik a pulton látható bögre alatt, a másik az ajtónál lévő lábtörlő alatt üldögél. Vegyük magunkhoz mindkettőt, s nyissuk ki velük a számítógép speciális zárszerkezetét! Ha belépünk a programba, menjünk a "Morgue" menüpontra, ebben három nevet látunk, számunkra az "S.S.Belov" lesz a megfelelő. Persze ide is kellene egy jelszó, de ne aggódjunk, inkább járjuk el hasonlóképp, mint a másik számítógépnél - itt is a boncteremből származó információk valamelyikére lesz szükségünk. Ha a gép továbbengedett, kattintsunk a "Personal Belongings" pontra, melynek hatására semmi szemmel látható esemény nem történik, ám ez csak a látszat! Hagyjuk el a rendszert és megfordulva láthatjuk, hogy egy kis rejtett ajtó nyílt ki a pult végében. Vizsgáljuk át, mik vannak ott! Több papír, egy toll és egy elektronikus jegyzettömb, melybe előzőleg valaki már feljegyzett ezt-azt. Ha felvettük a jegyzettömböt, egy újabb ikon jelenik meg a képernyő bal felső sarkában, tehát a továbbiakban az eszköz kutatásunk szerves részévé válik. Vegyük magunkhoz a tollat is! Ha közelebbről megvizsgáljuk és megérintjük, a tollból egy csapásra kulcs lesz. Hoppáka! Ezzel itteni dolgaink is véget értek.

A folyosóra visszajutva keressük meg az "Antiquated Lock" jelzésű ajtót! Próbáljuk végig a nálunk lévő kulcsokat, az egyik bizonyosan kinyitja majd. Odabenn egy kabát lóg a szekrényben, kutassuk át! Egy zseblámpát találunk zsebében, azonban az elemek kimerültek. Puff neki! Azért őrizzük meg a lámpát! Balra egy kétajtós fémszekrény áll, rajta egy papírra vetett üzenet. A papírt egy patkómágnessel függesztették fel a fém ajtóra, ezt a mágnest vegyük magunkhoz máris! Járjuk körbe a helyiséget, mely inkább emlékeztet műhelyre, semmint kórházi szobára. A munkapadon találunk többféle szerszámot, a kalapáccsal nem tudunk mit kezdeni, viszont a csavarhúzót mindenképp vegyük magunkhoz! A pad alatt egy függönnyel letakart dobozszerű tárgy áll. Mozdítsuk meg a leplet, s íme, egy széf - persze zárva! Még van nálunk kulcs, próbálkozzunk bátran! A széfben egy kisebb bárpult tárul elénk pár üveg vodka prezentálásában. Számunkra azonban érdekesebb egy kis cetli, melyre színkódokat jegyeztek föl, s az is kiderül, hogy mindez a központi zárhoz illik (Central Locking Unit).

Menjünk ki a folyosóra, majd a tőlünk jobbra eső ajtón kell bemennünk. Még egy kulcsunk van, ez fogja nyitni az ajtót. Egy szerverszobába jutunk, ahol megannyi monitor és egyéb szerkentyű pislákol. Két dolgot tudunk itt tenni: az egyik monitort tudjuk megvizsgálni, illetőleg találunk egy videórekordert, melyből ki tudjuk venni a kazettát. Tegyük is meg!

Menjünk ki ismét a folyosóra és keressük meg a "Staff Lounge" jelzésű ajtót! A nálunk lévő kék kártyát használva ezt is könnyen kinyithatjuk. Odabenn öltözőre emlékeztető fémkabinokat látunk, rajtuk a tulajdonosok nevével. Csak a bal szélső van nyitva, a többivel nem tudunk mit kezdeni. A falon láthatunk egy naptárt is, melyen egy Victoria Lollipop nevű hölgyemény tetszeleg hiányos öltözetben. Ha jól megnézzük a képet, láthatjuk, hogy a nő derekán egy lánc lóg, rajta egy kulcsot mintázó medalionnal. Ez valamit jelent! Vizsgáljuk át szemmel, kézzel alaposan, bár ezzel sajnos nem jutunk előbbre. Viszont ha a patkómágnest végighúzzuk a naptáron, előbújik a hőn áhított kulcs. Nézzük meg a szobában álló bőrfotelt, egy távirányítót találunk, ha ügyesek vagyunk. Kapcsoljuk be a tévét, melyen egyelőre csak egy nagy kék kocka látható. A nálunk lévő kazettát kellene megnézni valahogyan! Nincs baj, hiszen a szekrényen, a tévétől balra találunk egy videót. Fontos megjegyezni, hogy mielőtt behelyezzük a kazettát, mentsük le a játékállást! Miután a kazetta beugrott a helyére, elindul a felvétel, mely egy biztonsági kamera által felvett esemény. Nagyon figyeljünk, hiszen pár pillanat múlva megjelenik egy ápolónő, aki a folyosó végén lévő duplaszárnyú ajtó mellett található számzárhoz pötyögi be a kódot. A dolgunk megkönnyíti, hogy a kamera ráközelít a számzárra, így láthatjuk, hogy mely számokat kell bebillentyűznünk, azonban mindez nagyon rövid ideig látszik, tehát ébernek kell lennünk! Miután az ápoló elment, egy szerelőre hasonlító férfi érkezik, aki a számzár fölött lévő kapcsolószekrénnyel ügyködik valamit - ez igen rossz ómen, valószínűleg valamilyen alkatrészt vett ki belőle, meggátolva ezzel a zár működését. Ne csüggedjünk, hiszen az imént találtunk egy kulcsot! Próbáljuk végig az öltözőkabinokon, s örömmel tapasztaljuk, hogy az egyikhez megfelelő. A szekrény egy kicsiny dobozt rejt, nyissuk ki bátran, s lám-lám egy elektromos alkatrész, leginkább biztosítékra emlékeztet. Vegyük magunkhoz nyomban! Mielőtt elhagynánk a szobát, keressük meg a polcon a rádiót, van benne valami, ami kellhet nekünk! Piszkáljuk meg a csavarhúzóval, ennek eredményeképp egy elem boldog tulajdonosai leszünk - igaz, hogy csak egy darab, ami nem elég, de kezdetnek ez sem túl rossz.

Menjünk ki a folyosó végén lévő duplaszárnyú ajtóhoz. A csavarhúzóval szedjük le a kapcsolótábla borítását, majd helyezzük be a hiányzó alkatrészt, melyet az öltözőszekrényben találtunk. Ha a készülék működésbe lépett, pötyögjük be a videón látott kódot, majd nyissuk ki az ajtót, s máris egy másik emeleten találjuk magunkat.

Második emelet

Újabb élmények várnak ránk ezen a szinten is. Amint megérkezünk ütemes kattogást hallhatunk, melyet a lift ajtaja szolgáltat, ugyanis nem tud bezáródni, mert egy hulla az útját állja. Vigyük el az útból a szerencsétlent!

A lift mellett rögtön jobbra egy nyitott ajtó található. Menjünk be! Azonnal tudatosul bennünk, hogy itt nem sokat tudunk tenni, hiszen koromsötét van.Valahonnan kell szereznünk a zseblámpánkba még egy elemet! Hősünk - látván a sötétséget - ki is hátrál a szobából.

A folyosó elágazásánál találunk egy ajtót jobbra, melyet minden gond nélkül ki tudunk nyitni. Menjünk be! A helyiségben az asztalra fektetett tetemet látunk, fehér lepedővel letakarva. Ha levesszük róla, közelebbről is megvizsgálhatjuk, bár főhősünk igencsak undorodik a dologtól. A hulla nyakában egy szike ágaskodik, ezt tegyük magunkévá! Haladjunk, tovább balra, míg egy földön fekvő ápolónőre nem bukkanunk! Őt is vizsgáljuk meg tüzetesen! Nyakába akasztva egy kis kulcs lóg, míg egyik kezében bőszen szorongat valamit. Nézzük meg, mi is az! Nem más, mint egy csomag óvszer, s bár sok hasznát egyelőre nem látjuk, azért tegyük el ezt is jobb napokra.

Térjünk vissza a folyosóra, s ahogy kilépünk, velünk szemben egy lánccal lezárt üvegajtó látható. Kinyitni nem tudjuk, csupán benézhetünk. A folyosó közepén egy holttest lóg a levegőben - valljuk be, ez nem valami szívderítő látvány! Mielőtt ránk törne a rosszullét, induljunk el vissza, a folyosón hátrafelé, majd a rendetlenségtől áradozó saroknál forduljunk be balra. Egy mosdóba értünk, mely igen gusztustalanul fest. Alig tudunk itt tenni bármit is, mindössze a WC-t tudjuk lehúzni és a vízcsapot nyithatjuk-zárhatjuk kedvünkre. Egy valamit azonban megtehetünk. Nyissuk ki a csapot, majd tartsuk oda az óvszert! Imígyen lesz egy vizesballonunk, kb. fél liternyi vízzel. Ezután a helyiséget el is hagyhatjuk.

Menjünk vissza a lépcsőn - amerről jöttünk - a harmadik emeletre, s kutassuk fel azt az ajtót, melyet hősünk szerint kötéllel zártak be. Kézzel kinyitni továbbra sem tudjuk, viszont tehetünk egy próbát a nemrég beújított szikével. Ha az ajtó kinyílt, lépjünk is be!

Egy gépházra emlékeztető helyiségbe érkezünk, ahol nagy zajt csap egy hatalmas, szellőzést szolgáló ventillátor. Ne féljünk, menjünk tovább lefelé! Így közelebbről is szemügyre vehetjük a hatalmas szerkezetet. A túloldalon egy nyitott ajtót látunk, mellette a falon egy elektromos szekrényt, a falon pedig vezetékek futnak végig. A túloldalra nem tudunk átmenni, hiszen a pörgő-forgó ventillátor hamar darálthúst készítene belőlünk is, tehát más megoldást kell találnunk! A vezetékek egy részét elvágták, az elektromos szekrény pedig túl messze van, hogy hozzáférhessünk. Bárgyú dolognak tűnik, de az iménti vizesballon fog nekünk segíteni; a vízzel teli óvszert dobjuk az elektromos berendezés felé, majd a víz és a zárlat megteszi hatását. Pár másodpercnyi szikrázás és berregés után a ventilátor leáll és szabad az utunk. Lépjünk be a nyitott ajtón, s immár sokadszorra, itt is egy hulla fogad minket. Vizsgáljuk és lökjük meg, ennek hatására eldől, mint a liszteszsák, s máris elorozhatjuk lőfegyverét. Ha tovább motozzuk, a dzsekijében egy azonosító kártyát is találhatunk, ez leginkább az egyik orvosé lehetett. Vegyük ezt is magunkhoz, majd irány az a szoba, ahol a videófelvételt megnéztük! (Staff Lounge)

A második emeleten talált ápolónőtől nyert kulcs minden bizonnyal egy öltözőszekrényhez passzol. Már csak kettő maradt, amit nem sikerült kinyitnunk, tegyünk hát próbát valamelyikkel. Ha kinyílt a megfelelő szekrény, pár szexuális segédeszközt, illetve női kozmetikumokat látunk. Ha megvizsgáljuk a vibrátort, észre vehetjük, hogy működik. Csavarhúzóval szedjük szét, s máris előkerült a zseblámpához szükséges második ceruzaelem. Ennek tudatában bírjuk működésre lámpánkat és irány a sötét szoba!

Miután belépünk a szobába, mindent látunk, de semmivel sem tudunk mit kezdeni (ezt tudjuk be egy bugnak a játék során)! Vegyük a kezünkbe a zseblámpát, majd az ajtófélfa mellett keressük meg a villanykapcsolót. Miután a fény elárasztja a szobát, már nincs is szükség a zseblámpára. Az ajtó mellett a fogason egy dzseki lóg, valószínűleg azé a megboldogulté, aki a vizsgálóasztalon fekszik. Vizsgáljuk hát meg! Mármint a kabátot! Többször is meg kell tapogatni a zsebeket, mivel sok hasznavehetetlen dolgot találunk: kiégett biztosíték, üres pisztolytár, stb. Többszöri próbálkozás után előkerül egy kulcs, ezt persze rögtön el is tesszük. A dzsekivel akkor végeztünk, ha hősünk már csak szotyimagokat talál benne. Vegyük szemügyre a hullát is! Kezében ő is szorongat valamit, mely nem más, mint egy teli pisztolytár. Természetesen ezt is nekünk tartogatta, így már mi magunk is kezdünk veszélyessé lenni - hősünk ezt meg is jegyzi. A túloldalon látunk egy defibrillátort, nézzük meg működik-e, hátha szükség lesz még rá valamikor.

Menjünk vissza a harmadik emeleti központi számítógépszobába, ahol a videókazettát találtuk, s rögtön az ajtó mellett egy széf áll. Az előbb megszerzett kulccsal próbáljuk meg kinyitni, s ha sikerül egy diszket találunk benne. Nosza, irány a lemezes egységgel felszerelt számítógép. Lépjünk elé és helyezzük be a floppy-t! Írjuk be a már ismert jelszót, majd értelemszerűen válasszuk a lemezre vonatkozó menüpontot! A számítógép két lehetőséget kínál föl: nyomtatás és fax. Nézzük meg a névjegykártyán látható faxszámot, majd visszalépve a terminálba küldjük el a lemez tartalmát a fax segítségével! A művelet sajnos megszakad és a gép arra kér, hogy telepítsük újra a programot. Erre nincs időnk, inkább menjünk és nézzük meg, mire megyünk egy félig elküldött anyaggal. Menjünk vissza abba a helyiségbe, ahol a faxot találtuk és nézzük meg, mit sikerült átküldeni. Egy félbemaradt listát látunk, melyen orvosok neve, s mellettük négyjegyű kódok láthatók. Ez fontos lehet még, jegyezzük hát meg az információkat!

Következő utunk visszavisz a második emeleti lifthez, amelynek ajtajában a holttest feküdt. Menjünk be a liftbe! Itt akad egy kis bökkenő, ugyanis a liftet nem használhatjuk kedvünkre, szükséges hozzá egy azonosító kártya. A gépházban találtunk egyet, nézzük, mire megyünk vele. Kezdetnek nem rossz, a szerkezet elfogadta, de szükséges egy PIN-kód is. Emlékezzünk vissza, hogy a faxpapíron pont ehhez hasonló PIN-kódok és orvosnevek szerepeltek, így jobb híján zongorázzunk végig rajtuk, s ha megtaláltuk a helyes kódot még ne szusszanjunk, ugyanis a készülék nem adja magát könnyen - a PIN-kód után be kell billentyűznünk az "Emergency Password"-öt is, melyet még lenn a boncteremben találtunk az üvegszekrényre ragasztva. Nosza, üssük be a 654321 számokat, s így már végre működik a lift. Menjünk is le vele az első emeletre!

Első emelet

Amint kilépünk a liftből, velünk szemben látható egy ajtó, mely a regisztrációs irodát rejti. Zárva van, így egyelőre nem tudunk bejutni. Az irodától balra egy üvegfal mögött egy nyitott ajtót találunk, menjünk hát be rajta!

Egy fürdőszobába érünk, mellettünk egy számzárral szerelt szekrény áll, tehát valahonnan meg kellene szerezni a kódot! Ha bentebb szeretnénk menni, hősünk visszahőköl a csőből kiáramló gőz miatt, jelezvén, hogy itt ép bőrrel biza nem jutunk át. Előbb el kell zárnunk valahogyan!

Menjünk ki vissza a folyosóra és haladjunk tovább balra az aula felé. Szörnyű látvány tárul elénk, egy nagydarab fickónak beragadt a feje az irodaablak rácsai közé. Vizsgáljuk meg a szőnyeg szélét! Rájövünk, hogy van alatta valami, de nem látható, hogy mi. Ám a szőnyeget nem lehet felhajtani, mert a pocakos fickó rajta áll, megmozdítani súlya miatt nem tudjuk, és egyébként is beszorult a feje a rácsba. Valahogy be kell jutni az irodába, de az ajtó zárva van! Ne aggódjunk, használjuk a lőfegyvert, miután megtöltöttük lőszerrel, hidegvérrel lőjünk bele az ajtózárba. Ha sikerült, máris bejutottunk az irodába, ahol közelebbről szemügyre vehetjük a pórul járt, nagy darab fickó fejét - immár más szemszögből. Megpróbálhatjuk kiszabadítani, de sajnos ez nem vezet eredményre, inkább figyelmesen nézzünk szét a szobában. A rács fölött egy üvegtáblát találunk, vegyük szemügyre jól! Aztán próbáljuk megmozdítani óvatosan! Hopp, az üvegtábla lecsúszik, s ezzel - mint egy guillotine - elválasztja a fejet a testtől, a fej lábunk elé gurul, a test pedig odaát egy tompa puffanással eldől. Irány a másik oldal, nézzük, mit sikerült elérnünk! Odaérve látjuk, hogy mázlink van, a tetem balra borult el, így már hozzáférünk a szőnyeghez. Hajtsuk is fel nyomban! Egy csapóajtóra lelünk, melyet nyissunk ki bátran! Az ajtó egy csapot rejt, mely csövekhez csatlakozik, így eléggé esélyes, hogy a fürdőszobában ömlő gőzt szabályozza. Zárjuk el a csapot és menjünk vissza a fürdőbe!

A gőz még továbbra is árad, de ez már tűrhető mértékű, így hősünk keresztül tud jutni rajta. A fürdő belsejében egy újabb hulla fekszik a kádban - ez már meg sem lep minket! Vizsgáljuk meg a holttestet, főként a kezére összpontosítsunk! Az elektronikus jegyzettömbünk ikonja villogni kezd, s egy új üzenettel gazdagít minket: MM=2000. Ez mi a szösz lehet? Nosza, próbáljuk meg az ajtó melletti szekrény zárjához; billentyűzzük be a 2, 0, 0, 0 számokat, s íme, a szekrény kinyílt. Egy számunkra méreten aluli papucsot és egy ruhát látunk. Felvenni egyiket sem tudjuk, viszont a ruhát vizsgáljuk át tüzetesen, hiszen egy kulcsot rejt magában!

A kulccsal a kezünkben menjünk vissza az aulába, majd tovább balra, míg el nem érjük a kórház kijáratát. Az ajtó természetesen zárva van, és a kulcs sem illik hozzá. Az ajtótól jobbra egy kis fémládát látunk a falon, próbáljuk meg ehhez használni a kulcsot! Láss csodát, kinyílt! Egy felettébb érdekes zárszerkezetet látunk, öt színes lámpácskával és mellettük öt-öt betűjellel, melyekhez egyértelműen a színek tartoznak. Igen sok variáció van arra, hogy a zárszerkezet kioldjon, így ne kezdjünk bele egyesével végigpróbálni, inkább gondoljuk végig, hol és mikor találkoztunk B-Y-R-G-M betűkkel vagy konkrét színekkel, hátha így könnyebb lesz a dolog! Nézzünk végig a nálunk lévő tárgyakat is, kell legyen egy kis cetli, melyet a műhelyszobában megtalált széfből kerítettünk elő. Nézzük meg alaposan, mi áll rajta! Két színkód! Próbáljuk ki valamelyiket, az egyik biztosan működni fog. Ha a kód megfelelő, a zár kiold és feltűnik az "Open" felirat. Ne teketóriázzunk, hagyjuk el végre ezt a kórháznak álcázott mészárszéket!

Amint kitesszük lábunkat, sziréna hangja csapja meg fülünket - ezek bizony a zsaruk. Közre is fogják hősünket, és kérdéseket intéznek felénk. Teljesen mindegy mit válaszolunk, maximum időt nyerünk, hiszen a párbeszéd végére úgyis letartóztatnak, s irány a hűvös!

A börtön

Három másik fickóval együtt egy koszos cellába jutunk, ahonnan a játék tovább folytatódik. Mielőtt azonban folytatnák a végigjátszást, előrebocsátom, hogy a játék egyik legtrükkösebb és egyben legidegesítőbb fejezete áll előttünk. Ajánlatos előtte aludnunk egyet, vagy egyéb módon kiszellőztetni a fejünket.

Két fickó kártyázik, a harmadik csendben fekszik az ágyon. Szólítsuk meg a vékonyabbikat a kártyázók közül! Válaszként azt kapjuk, hogy kerítsünk magunknak egy ágyat. Ha a kurzort az ablak közelébe visszük, hátrébb tudunk menni, tegyük is meg rögtön! Nézegessük és érintsük meg a szabad ágyakat! Sajnos a dagadt fickó mindre azt mondja, hogy az övé, ettől persze idegbajt kapunk, de ne csüggedjünk! Ahhoz, hogy tudtára adjuk nemtetszésünket beszélni kellene vele, ám ő csak azt hajtogatja, hogy ne zavarjuk őket, hiszen kártyáznak! Folyamodjunk a következő trükksorozathoz:

-nézzük meg a bal felső ágyat, mire a fickó közli: "This is my cot, see."

-nézzük meg a jobb alsó ágyat, válaszként ezt kapjuk: "Make up your mind and fast, see."

-nézzük meg a bal alsó ágyat is, mire a válasz: "So what, didja pick?"

-érintsük meg ugyanebben a sorrendben az ágyakat, ennek hatására a kövér tag folyton azt mondogatja majd, hogy "This is my cot, see." 
Végül nézzük meg még egyszer a bal felső ágyat, mire újból a "So what, didja pick?" kérdés hangzik föl, majd lépjünk vissza és beszéljünk a kövér fickóval! Első kérdésünk ez legyen: "Where's my place?", a második: "It's unfair.", végül a harmadik pedig: "All the cots are yours?" Ezt követően egy hosszabb dialógus zajlik le, s közben alaposan felbosszantanak minket, így párszor gyomortájékon csapjuk a dagadékot, s még az orrát is betörjük. Az affér láttán a másik kártyapartner a védelmére igyekszik kelni, de gyorsan leszereli Whip, aki eddig csendben pihent az ágyon.

Ha a párbeszéd véget ért, keressük meg a radiátort! Három szelet kenyér szárad rajta rendületlenül, vegyük magunkhoz mindet! Az egyikben elrejtve egy borotvapengét találunk, ezt magunkhoz is vesszük.

Vegyük szemügyre az asztal lábát! A földön szétszórva több kártyalapot is találunk, melyből egy érdekes igazán számunkra - ez a pikk bubi. Nézzük meg közelebbről a kártyalapot, hiszen ráfirkáltak valamit, azonban nem tudjuk elolvasni, mert nagyon homályos az írás. Az asztal lábán egy felirat olvasható, melyen közlik velük, hogy a bútor mi célt szolgál. Vágjuk fel ezt a feliratot a borotvával, s előbújik egy újabb lap, ezennel a káró ász. Erre is írtak valamit, olvassuk el és jegyezzük meg jól!

Vizsgáljuk meg Whip párnáját, s láthatjuk hogy egy fekete cérna lóg ki belőle. Ezt vegyük is föl! Menjünk vissza az ágy végéhez, ahol a zoknik lógnak. Ha felhajtjuk a matracot, megláthatunk egy darab drótot. Ezt is tegyük magunkévá!

Menjünk hátra a mosdóhoz! A csapból ömlik a víz, elzárni pedig nem tudjuk, hiszen hiányzik a fogantyú. Ha jobban megvizsgáljuk, észre vehetjük, hogy a hidegvizes csapról leszedhetjük a forgókart. Tegyük is meg, majd helyezzük a falnál húzódó cső zárszerkezetére, ott is a melegvizes ágat lezáróra. Ha a vizet elzártuk, vegyük le a kart és tegyük rá a hidegvizesre, majd zárjuk el azt is. Várjunk egy kicsit, míg lehűlnek a csövek, s kézzel fordítsuk el a forróvizes csaptelepet. Valamit rejt, de nem tudjuk kiszedni. Megpróbálhatjuk a dróttal, azonban nem járunk sikerrel. Ehelyett inkább hajlítsunk kampót a drótból és így próbáljunk ügyeskedni a csaptelepen! Ha jól csináljuk, eredményképp egy újabb kártyára bukkanunk, a pikk nyolcasra. Vizsgáljuk meg a vécétartályt is! Eresszük le belőle a vizet, hogy jobban belelássunk! Nem fog megtelni újból, hiszen a vizet az imént elzártuk. A vécé lefolyócsöve megintcsak rejt valamit, de mivel az túl hosszú, a kampónk nem bizonyul elégnek. Kössük a kampó végére a cérnát és próbáljuk meg emígyen. Jutalmul további hat kártyát találunk: káró király, káró dáma, treff dáma, kör dáma, pikk dáma és kör bubi. Vizsgáljuk meg a kártyákat, mindegyiken egy kisebb rejtvény található, mely egy szó betűire ad magyarázatot. Aki szeretné e nem túl nehéz rejtvényt megfejteni, az most hagyja abba a szöveg olvasását!

A szó első betűje a pikk dámán olvasható. (A válaszlehetőségek mindegyike ugyanazzal a betűvel kezdődik, amelyikre nekünk is szükségünk van.) A liverpool-i quartet neve British Quartet és az énekesnő, aki "Oops"-ról énekelt nem más, mint Britney Spears. Ebből adódik, hogy az első betű a "B". A második betűt a káró király rébusza rejti, bár kicsit nehezebb, mint az előző. Amibe kapaszkodhatunk az a második pont: a japán grafika nem más, mint az angura, tehát a második betűnk az "A". A harmadikat a treff dáma rejti. Az említett Schwarzenegger-film ugye a Terminátor, míg az elsüllyedt hajó sztoriját a Titanicban láthattuk, így a következő betűnk a "T". Vegyük elő a kör bubit, ebben szerepel a negyedik betű fejtörője. Oroszország fővárosa Moszkva, míg az afrikai sziget Madagaszkár, tehát a negyedik betű, amit megfejtettünk az "M". Az ötödik betű az autók világába kalauzol - már ami a rejtvényt illeti. Nézzük meg a káró dámát, és olvassuk el a leírást. A négy kör az Audi emblémája, míg a Mercedes-ek osztálytípusának egyik jelölése is lehet A, tehát a következő betűnk biztosan egy újabb "A". Az utolsó betűt a pikk dámára írt fejtörő rejti. Ez is kevésbé ismert válaszokat sorol fel, azonban a matematikus-fizikus hallatán, aki kapcsolatba került egy almával is, rögtön Newton-ra asszociálhatunk, tehát az utolsó betű "N". Egybeolvasva egy értelmes szót kapunk: "batman".

Menjünk vissza Whiphez, és adjuk át neki a treff nyolcast, mire ő egy kérdést intéz felénk, mely a lapon olvasható. A lehetséges válaszok közül adjuk meg a 44-et. Ügyesek voltunk, ezt ő is megjegyzi. Most nyútsuk át a káró ászt neki, mire egy újabb kérdéssel szembesülünk, mely ugyancsak a kártyára van írva. Válaszoljuk az 5-öst! Ezután beszélgessünk Whip-pel és próbáljuk meg elkérni a szemüvegét, hátha azzal el tudjuk olvasni a pikk bubin lévő homályos szöveget. Fájdalommal tapasztaljuk, hogy nem hajlandó odaadni az okulárt, így máshogy kell próbálkoznunk. Nyújtsuk át neki a vécétartályban talált hat kártyalap valamelyikét, majd a felajánlott válaszok közt már láthatjuk is, hogy jól ügyeskedtünk a rejtvényekkel - a válasz valóban "batman". Whip újfent gratulál és végre kölcsönadja szemüvegét, így tisztán elolvasható a bubin lévő felirat is, mely igencsak furfangos. "Amit megkapsz egy negyvenévestől, azt nem kapod meg egy huszonévestől..." Vajon kitől való az idézet? Erre kéne megoldást találnunk! Ha átnyújtjuk a kártyát Whip-nek, ő rendületlenül meg is kérdi, tudjuk-e a választ. Ne legyünk bátortalanok, válasszuk a "BALZAC" választ! Ha befejeztük, beszélgessünk még Whip-pel! Egy hosszú dialógus zajlik le majd, melybe a kártyázók is bele-beleszólnak, mi azonban várjunk türelemmel, míg befejezik mondókájukat.

Menjünk a cellaajtóhoz és zörgessük meg a rácsot. Ekkor megszólít minket az őr odakinn. A lehetséges kérdéseket tegyük fel sorban egymás után, ahogy megjelennek a képernyőn, de minden kérdés előtt meg kell zörgetni a rácsot, hogy figyeljenek ránk. A párbeszéd végére az őr már meglehetősen dühös, s végül könnygázzal árasztja el a cellát, de mi még idejében félreugrunk. Ezzel azonban olajat tettünk a tűzre, irány a vallatószoba, ahol hiába mondjuk az igazat, nemigen hiszik, így egyenes út vezet a büntetőcellába.

A büntetőcella

Egy vérengző közjátékot követően a minket kísérő őr holtan esik össze a börtön folyosóján. A szűk cella, ahová bezártak minket nem kecsegtet túl sok használható lehetőséggel, de ez ne szegje kedvünket! Nézzünk meg mindent alaposan, kezdjük az ággyal! Megnézhetjük, tapogathatjuk, de ettől többet egyelőre nem tudunk kezdeni vele. A sarokban egy szemetes áll, nézzük meg és emeljük föl! Ekkor főhősünk átviszi a másik oldalra, hogy jobban belásson a falon lévő sötét, rácsozott nyíláson. A rács mögött egy száránál összekötözött gumikesztyűt találunk, benne valami ocsmány, piros folyadékkal. Kicsit emlékeztet az óvszerből konstruált vizesballonunkra. Menjünk a cellaajtóhoz és nézzünk szét ott is figyelmesen! Odakinn a meggyilkolt őr fekszik, pisztolyát elejtette, de túl messze van, nem érjük el a rácsokon kidugott kezünkkel. Találunk azonban egy elsősegélydobozt, melyből egy ollót és egy csomag gézt zsákmányolhatunk. Az ollóval sajnos nem sikerül a zárat kinyitni, úgyhogy ezzel ne is próbálkozzunk, inkább hasítsuk föl vele az ágy szövetét és vegyünk magunkhoz egy kevéske gyapjúdarabot! Fájdalommal vesszük tudomásul, hogy az olló a művelet hatására biza kettétört. Ne csüggedjünk, hajlítsunk belőle egy kampót, majd kössük a végére a gézt - s lám, a sebtiben gyártott horgászfelszereléssel már megszerezhetjük az őr pisztolyát. Így ismét rendelkezünk egy, az élet kioltására alkalmas eszközzel, de még mindig a zárkában vagyunk, valahogyan ki kellene jutni! A gumikesztyűben lévő folyadékkal áztassuk át a gyapjúdarabot, majd helyezzük a cellaajtó zárszerkezetére, s feltéve az i-re a pontot, lőjünk egyet a zárba! Az ajtó berobban, s máris szabad az út!

A rendőrség

Innentől fogva ismét lecsökken beszélgetőpartnereink száma, hiszen valami rejtély folytán újfent hullák övezik utunkat. Kilépve a folyosóra magunk előtt látjuk az őr tetemét, mellette a mentődobozzal. Kutassuk át alaposan, többször is, hiszen két fontos dolgot találunk még benne: egy Dimedrol nevű gyógyszert, valamint egy ampullát folyékony ammóniával. A folyosó vége felé a falon egy poroltót látunk, vegyük ezt is magunkhoz! Jobb oldalon két vasajtót látunk, melyek nyitva vannak. Menjünk be a 101-es számmal jelzett ajtón!

A korábban megismert három fickó közül kettőt találunk benn, persze mindkettő halott. Az egyiküket úgymond a falhoz szegezték egy tőr segítségével. Vegyünk magunkhoz a bökőt, mire a megboldogult összebicsaklik, ezzel mit sem törődve folytassuk utunkat a másik vasajtó mögötti szobába! Benn egy újabb áldozat fekszik az ágyon, markában tartva valami tárgyat. Vizsgáljuk meg jobban, s láthatóvá válik, hogy egy mobiltelefon, bár az akkumulátor teljesen lemerült. Ezzel együtt is nyugodtan megtarthatjuk, később még jól jöhet.

A börtönőrtől balra egy ajtót találunk, mely a többivel ellentétben zárva van. További nehézség a helyzetben, hogy se kulcsunk, se mágneskártyánk, amivel valamit kezdeni lehetne, így sejthető, hogy primitívebb módszerekhez kell folyamodnunk. Nézzük végig, mi van nálunk! A tárgyaink közül leginkább a poroltó felelne meg céljainknak, azonban ezzel bezúzni a rácsot butaság lenne. Nyissuk inkább ki a poroltó csapját és irányítsuk az ajtó túloldalán lévő elektromos kapcsolóra, ettől az tönkremegy, s máris kinyílik a vasrács.

A belső helyiségben a polcon ujjlenyomat vételére alkalmas eszközöket találunk, viszont a párnából kifogyott a tinta. Mellette egy adag üres ujjlenyomat-papír áll, ebből vegyünk el egyet bátran, majd menjünk ki a még zárt ajtón a nyitógomb segítségével!

Egy biliárdszobába jutunk, ahonnan több irányba is mehetünk, először azonban vegyük szemügyre a játékasztalt! Mindössze egy tárgyat tudunk felvenni, ez pedig egy dákó. Az asztaltól balra egy zárt ajtót találunk, melyre figyelemfelkeltően piros betűkkel valamilyen szöveget írtak. Nézzük meg közelebbről! Ez bizony egy kód, amely nagy valószínűséggel az ajtót nyitja. Ennek hogyanja még kérdéses, viszont a kód automatikusan bekerül az elektromos jegyzettömbbe, megkönnyítve ezzel a továbbiakat. A szobát a legfelső ajtón keresztül hagyjuk el!

Odabenn egy íróasztal áll, rajta egy névvel: T. S. Maslova. Ez a név még visszatér később, így jegyezzük meg! Turkáljunk kicsit az íróasztalon - lesz ott pár irat, határidőnapló, csokoládé, keksz és egy doboz Viagra. Ez utóbbira nincs szükségünk, ellenben vegyünk szemügyre a noteszt! Elektronikus jegyzettömbünk ismét életre kel és feljegyzi a Viagrás dobozra írt "floralife" szót, illetőleg a naptárba bejegyzett négyjegyű kódszámot. Figyelem! Pontosan nem tudnám megmondani, hogy itt bugról van-e szó, vagy csak egyszerű szivatás a játék készítőitől, de a jegyzettömb rossz kódszámot jegyez meg. Ami nekünk kell, 8381 és nem 8181! Menjünk be az asztaltól balra lévő vécébe!

Benn egy narkós fickó alussza örök álmát - szemébe döfve egy injekciós tűvel. Vizsgáljuk meg, mert bal kezében egy kis kulcs lapul, melyet nyugodt szívvel "kölcsön vehetünk" tőle.

Menjünk vissza Maslova irodájába! Az asztallal szemben egy ajtót találunk, melyet belülről zártak be, hiszen a kulcs benne van a másik oldalról. Ez már egy klasszikusnak számító kalandjáték-trükk, túl egyszerű a többihez képest. Az ajtótól jobbra a falon egy újság van kiragasztva, vegyük le, majd csúsztassuk be az ajtó alatti résen! Ha ez megvolt, a tőrrel piszkáljuk ki a kulcslyukból a kulcsot! Innentől hősünk már teszi a dolgát magától, s benyit a helyiségbe, ahol ismét hentesboltot találunk.

Az íróasztalnál fekvő két fickóval semmit nem tudunk kezdeni, legfeljebb a hányinger kerülget minket látványuktól. Menjünk tovább a másik bezárt ajtón át! A szoba sarkában egy újabb meggyilkoltat találunk, akit át kell kutatnunk becsülettel, hiszen egy mágneskártya van nála. Menjünk vissza a biliárdszobába, majd onnan jobbra folytassuk utunkat!

A helyiség két újabb ajtót és két újabb asztalt rejt. Vizsgáljuk meg az asztalokat, s rajtuk a hivatalos iratokat. Valami olyasmiről írnak benne egy rendelet keretein belül, hogy a dolgozók által használt jelszavak nem megfelelőek, mert rövidek, túl feltűnő helyen vannak tárolva, stb. Ez fontos információ lehet még később! Az asztaloktól balra egy kártyaleolvasóval szerelt ajtó díszeleg, próbáljuk meg kinyitni az imént megszerzett kártyánkkal! Szezám tárulj!

A hely már ismerős - itt jártunk, mielőtt a büntetőcellába zártak. Jobbra egy kis szekrény látható, benne rendőrségi aktákkal. Nézegessük végig őket! Három azokról a fickókról szól, akikkel egy cellában tartózkodtunk. Az egyik fotó minket ábrázol, de a jelentésben minden adatunkhoz az N/A jelölés társul. Felettébb érdekes! Az ötödik emberrel is találkoztunk, még ha elsőre nem is jövünk rá - tőle vettük el a telefont, így a készülék minden bizonnyal Roy Makarovich Golovan tulajdona - volt. Ez sem egy jelentéktelen infó! Vegyük szemügyre az asztalt! Egy rozoga írógépet, egy lyukasztót, tintapárnát és pecsétet találunk rajta. Mivel a dossziéban talált irat nem hozta tudtunkra, hogy kik vagyunk valójában, így egyszemélyes mozgalomba kezdve derítsük ki, ha tehetjük! Nyomjuk bele az ujjunkat a tintapárnába! Ekkor hősünk ügyesen ujjlenyomat-mintát vesz önmagától a korábban beszerzett papír segítségével. Már csak azonosítani kéne valahogyan...

Menjünk vissza ismét Maslova irodájába és folytassuk utunkat a sarokban lévő szoba felé, melyből erős fény szűrődik ki. A szoba egy számítógépet rejt, menjünk is oda nyomban! A géphez egy szkenner csatlakozik. Helyezzük bele a frissen készített ujjlenyomat-mintánkat, majd lépjünk be a rendszerbe! Mindössze két menüpont működik: az üzenetküldés és a szkennelés. Először olvassuk be a papírról az ujjlenyomatot, ezt a gép egy "Scan49" nevű fájlba fogja menteni. Lépjünk át a levélküldő modulba és válasszuk az üzenetküldést! A címzett T.S.Maslova legyen!

Hagyjuk el a gépet, és menjünk vissza abba a szobába, ahol nemrég a mágneskártyát használtuk! Lépjünk a távolabbi, rácsos ajtóhoz. Jobbra tőle a falon egy kóddal nyíló zár látható, mely minden jel szerint a vasrácsot nyitná. Nézzünk szét elektronikus jegyzettömbünkben, mik vannak lementve. Ha lapozgatjuk, megtaláljuk Maslova naptárából feljegyzett négyjegyű kódot, ami hibás. Billentyűzzük be a 8381-es kódot, de ne a 8181-et! Puff neki, a zár tönkremegy, művészien füstölögni kezd és az ajtó továbbra sem nyílik ki. Ne keseredjünk el, inkább nézzük meg, mit látunk a rács túloldalán! Az asztalon egy monitor áll, ami egy számítógéphez csatlakozik. Nagyon precízen nézzük végig az asztalt, főként a bal lábára koncentráljuk! Egy kapcsolót találunk rajta, azonban kezünkkel nem érjük el, mert túl messze van. Nosza, kapjuk elő a dákót, hátha azzal könnyebb a művelet. Ha az ajtó megadta magát, egyből a számítógép monitorát látjuk magunk előtt.

A gép használatához értelemszerűen szükséges egy felhasználó és egy jelszó. A felhasználónak válasszuk Maslova-t, azonban kellene egy jelszó is! Emlékezzünk, mit írtak a jelentésekben! Túl egyszerű és mindenki által jól látható helyen tárolt jelszavakról volt szó! Lapozzunk bele elektronikus noteszünkbe, melynek egyik oldalán a "floralife" szócskát találjuk, ez volt a Viagrás dobozra írva Maslova asztalán. Tegyünk vele egy próbát!

Ha a rendszer hozzáférhetővé vált, olvassuk el az OSM-től érkezett levelet! Ezt követően kukkantsunk bele a bejövő fájlok listájába, ahol feltűnik a nemrég elküldött, "Scan49" nevű szkennelt anyagunk. Mentsük is el a "Save Attachment" funkcióval! Ha ezzel végeztünk, lépjünk át az Internet menüpontra, majd a legelső linkre kattintsunk - a többi úgysem működik. Olvassuk el a híreket, ennek hatására a jegyzettömb memorizál egy újabb adatot, konkrétan egy szót: "stuff". Lépjünk át az "Access for Agents" menübe és válasszuk ki Karesko-t. A notesz újból jelez, ezennel egy hosszú számsort rögzített: 17653007. Bizonyára összeállt a kép; az előbb kiválasztott Karesko ügynök regisztrációs száma 17653007 és a hozzá illő jelszó a "stuff". Ennek ismeretében már be tudunk jutni a gép mélyebb bugyraiba. Menjünk át a "Fingerprint Identification" pontra, és jelöljük ki vizsgálatra a "Scan49" nevű állományt. Eredményképp azt kapjuk, hogy bizonyos Gorinnak hívnak, ezzel együtt megkapjuk regisztrációs számunkat, valamint jelszavunkat, melyet az elektronikus notesz szorgalmasan feljegyez nekünk (17789006, "eldorado"). Szörföljünk tovább a rendszerben, egészen a "Special Door Opening" pontig! Ekkor a gép megkérdni, hol is tartózkodunk, feleljük neki a "Black Lake" lehetőséget! A következő kérdés, hogy milyen épületben is vagyunk, ez is adott dolog, válasszuk hát a "Police Department"-et. Következő mozzanat az ajtó kódja, melyet ki szeretnénk nyitni. A noteszben ezt is fellelhetjük, nézzük is meg, hogy mi volt az! Ha a kód jó - és miért ne lenne - a továbbiakban már ez az ajtó sem áll zárva előttünk! Mielőtt elhagynánk a terminált egy okos és hasznos dolgot tegyünk meg! Keressük meg és lépjünk be a "Cellular Communication" menübe, majd a már ügyesen kihámozottak szerint "Roy Makarovich Golovan" nevével folytassuk! Pöttyentsünk az "Activate Subscriber" opcióra, így a telefon végre újból használhatóvá válik, amint áramot is tudunk bele ügyeskedni, ugyanis az akkuja még mindig lemerült állapotban van. Azonban a fő célunk beteljesedett: a rejtélyes ajtó kinyílt, így vegyük utunkat arra!

Az összekötő folyosón egy félholt emberrel futunk össze, ő nem más, mint Whip, akivel nemrég a kártyás fejtörőket oldottuk meg. Hiába próbáljuk megszólítani, eszméletlen, ránk se bagózik. Azonban van egy trükk: dugjuk az orra alá az ampullásüvegben lévő folyékony ammóniát, erre garantáltan magához tér a fickó, s beszédbe elegyedik velünk. Fájlalja mindenét, így diskurálni sincs sok kedve, kínáljuk meg a nálunk lévő gyógyszerrel! Köszöni szépen, de még mindig nem hajlandó társalogni, s valljuk be, ez már kezd bosszantó lenni. Arra kér, hozzunk neki egy szál cigit! De mégis honnan a fenéből? Rajta hát, meg kell tudnunk kik vagyunk és miért történtek e rémisztő gyilkosságok, s erre úgy tűnik, Whip tudja a választ, bár ennek ára van. Kerítsük elő neki azt a fránya bagót!

Menjünk tovább a folyosón kifelé. Két női hullát látunk a rács mögött, az egyikük retikülje a földön hever. Vizsgáljuk meg szemmel, kézzel azonban nem fog menni, mert nincs akkora karunk, hogy elérjük. Alkalmazzuk a bevált taktikát: a dákóval csaljuk közelebb a táskát és alaposan kutassuk át. Nem szép dolog egy női táskában matatni, de nem hagytak más választást. Mindenféle haszontalan dolog előkerül, kozmetikum, kölni, óvszer majd sokadik vizsgálgatásra előbukkan egy félig összepréselt cigaretta is. Violá! Ne menjünk még vissza Whip-hez, hanem folytassuk kóborlásunkat!

Menjünk ki a folyosóról a vörös ajtón át! A földön egy újabb hullát találunk, akinél több értékes tárgy is van. Többek közt egy öngyújtó! Mielőtt visszarohannánk, szedjük el tőle a többi holmit is: a papírt és diszket is. Nézzük meg a papírt! Egy kódnak tűnő halandzsa áll rajta: "grda25", ezt a noteszünk újfent megjegyzi. Vizsgáljuk meg többször is a holttestet, mivel a kezén találunk egy órát, ami megállt, s folyamatosan 23 óra 08 percet mutat. Ez is elég gyanús, azonban ezt az információt saját eszünkbe kell vésni, mivel a notesz ettől meg se nyekken! Induljuk el a balra lévő ajtó felé, s lépjünk be rajta!

Pár emberöltőt visszautazunk a múltba, ahogy belépünk ebbe a helyiségbe. Régies hangulata szinte belesikít az eddigi modern, sivár szobák összképébe. Az asztal mellett a földön egy papírmegsemmisítő gép üldögél. Nézzük meg a belőle kilógó papírt, melyen egy újabb, kódra hasonlító szöveg ékeskedik: "kay52". Jegyzettömbünk ezt is megjegyzi nekünk. A széken ülő fickót vegyük jól szemügyre, kezében találunk valami számunkra hasznosat. Nem mást, mint egy használható akkumulátort a mobiltelefonba. Vegyük el tőle és rakjuk is bele a mobilunkba, mely immár működőképessé vált. A szoba végében egy tekintélyes hifi-berendezés áll, mérete lenyűgözi főhősünket. Nézzük meg jól, egy CD lapul a lejátszóban, vegyük is fel azonnal!

Most már visszamehetünk Whip-hez, és előbb a cigit, majd a gyújtót átnyújtva ismét párbeszédbe kezdhetünk vele. Jellemző! Dohányzókészletéből ez is csak a száját hozta el! Az állapotára való tekintettel nézzük el ezt most neki! Sajnos, sokkal többet nem tudunk meg tőle most sem, mivel beközli, hogy szüksége lenne egy kis kábítószerre, hogy beszélni tudjon. Hát ez már mindennek a teteje! Nincs más út, keresni kell valahol egy kis drogot. Lévén, hogy egy rendőrségen vagyunk, ez nem is tűnik olyan bonyolultnak.

Menjünk vissza a vörös ajtón túlra, ahol a halott fickótól eloroztuk a floppylemezt. Keressük meg azt az ajtót, melyen belépve folyamatos telefoncsöngést hallunk. A telefonnal túl sokat ne törődjünk, bármennyire is idegesítő, a vonal végén egy gép állandóan ugyanazt mondja, akárhányszor vesszük fel a kagylót. Menjünk inkább a nyitott ajtó irányába és lépjünk be! A belső helyiségben ismét nyomasztó a légkör, nagy a rendetlenség és hosszú vérnyom húzódik a padlón, mintegy utat mutatva az ajtó mögé. Jelen esetben azonban nem ezen az ajtón kell bemenni, hanem a másikon. A nálunk lévő kulcs passzol a zárba, hát nyissuk ki máris! Megoldódni látszik Whip kívánsága, mivel egy kisebb kenderneveldére bukkanunk odabent. Alaposan nézzünk szét mindenhol! A kis asztalt ügyesen átvizsgálva egy zacskó fehér porra akadunk, mely teljesen bizonyos, hogy kokain. Szállítsuk vissza Whip-nek, mire végre-valahára megered a nyelve.

Egy hosszú párbeszédben azt a tanácsot kapjuk, hogy hívjuk föl Stuport, telefonszámát elektronikus jegyzetfüzetünk rejti. A beszélgetés végére szerencsétlen Whip végleg kileheli a lelkét. Itt az ideje, hogy kipróbáljuk mobiltelefonunkat! Egy újabb hosszú párbeszéd után - melyben partnerünk nemigen hisz nekünk - újabb feladat vár ránk. Meg kellene találni egy tölténytárat, ami valahol a rendőrség épületében van elrejtve. Stupor közli, hogy csak akkor hívjuk, ha sikerrel jártunk. Jó kis feladat!

Mivel egyre fogynak a lehetséges helyek, könnyen rájöhetünk, hogy ez a tölténytár kizárólag egy helyen lehet: abban a szobában, melyből a vérfolyam ered! Menjünk vissza máris! Odaérve vizsgáljuk meg alaposan az ajtót, egy tájékoztató táblát látunk rajta. Mozdítsuk meg! Hopp, egy számzár, de mi lehet a szükséges kód? Itt jegyzem meg, hogy ez egy felettébb durva húzás a játék készítőtől, de nem lehetetlen. A probléma nyitja, hogy a szükséges kód, sehol nincs feljegyezve! Sajnos a notesz sem tartalmaz ide illő információt, de ha kicsit visszagondolunk, a halott fickó óráját megnézve a notesz meg se moccant. Ez több, mint gyanús! Mennyi is volt rajta az idő? 23:08? Próbáljuk ki a 2308 számsort és lássunk csodát, az ajtó kinyílt!

A jobb oldalon fiókokat látunk, mellyel a nézegetésen túl sokat nem tudunk kezdeni. Előttük egy számítógép áll. Lépjünk oda indítsuk el! Vegyük elő a noteszünket, és a nemrég feljegyzett kódok közül üssük be a "grda25"-öt. Ezzel beeresztést nyertünk a rendszerbe. Kattintsunk a "Belov" pontra, majd a másik kódot pötyögjük be jelszónak: "kay52". (Vigyázat! Magyar billentyűzeten az Y és Z fordítva helyezneknek el az angolhoz képest, ez pedig egy orosz játék - világos, nem?) Ha sikerült belépnünk, tárgyaink közül a floppy és a CD automatikusan eltávolítódik, de ez ne aggasszon minket - ezek a gép működéséhez kellettek! A notesz ismét felvillan, benne egy újabb számmal: 8032000. Erre már nem lesz szükségünk a játék folyamán, így számomra sem világos, hogy miért kerül bele. Sokkal lényegesebb, hogy a mögöttünk lévő fiókok egyike kinyílt, s ez biza a tölténytárat rejti magában. Vegyünk magunkhoz és nézzük meg jól! Hívjuk vissza Stupor-t! Amikor bizonyítást kérve megkérdezi, hogy is néz ki a tölténytár, feleljük neki, hogy narancssárga alapon citromsárga csíkok vannak rajta ("Orange with a yellow stripe"). További beszélgetés zajlik le, majd a fickó azt tanácsolja, hogy menjünk vissza a 101-es cellához és zörgessünk be a vele szembe lévő ajtón - ott vár a mi emberünk! Végre egy reménysugár, induljunk is nyomban!

Miután bedörömbölünk, pár pillanat múlva egy öregember nyit ajtót és beenged minket. Stupor igazat mondott! Egy élő ember a rengeteg hulla közt! Azonban egy rejtvény még mindig van, erre az öreg felhívja figyelmünket. Addig nem hajlandó kinyitni a szabadulásunkat garantáló ajtót, amíg meg nem fejtjük a hiányzó szót a keresztrejtvényéből. Hát akkor rajta! Az újság az asztalon fekszik, lapozzuk fel benne a keresztrejtvényt! Egy elég hosszú szó, melyből csupán három betű adott. Ha a játéknak ezen a pontján már fáradtak lennénk gondolkozni, maradhat a kisakkozásos módszer - próbáljuk végig mind a négy válaszlehetőséget, melyet a játék felkínál! Szólítsuk meg az öreget: "I guessed the word." A feltett kérdésre pedig válasszuk ki a megfelelő szót, ami nem más, mint a "Nebuchadnezzar".

Erre az öreg végre kinyitja az ajtót, mely a pincébe, s onnan egy csatornán át az utcára vezet - végre, friss levegő! Ezt követően lejátszódik a végefőcím, melynek értelmezését és értékelését már a kedves Olvasóra bízom!

