
Obscure

Íme a Microids új és egyben Silent Hill-t is megszégyenítő horror játékának első magyarnyelvű végigjátszása! :-) Használjátok egészséggel, toljátok neki ezerrel! Nagyon klassz játék, nekünk elhihetitek - és persze hamarosan érkezik az ismertető is.

Bevezetés

A tornaterem: Ez lenne az első helyszín, amolyan csendes bevezetőféle. Ha kilabdáztuk magunkat, menjünk a terem végében található öltözőbe és odabent vegyük fel a telefont! A barátnőnk keres, ám míg mi vele beszélünk, egy ismeretlen alak ellopja a táskánkat. Nosza, eredjünk is utána, ki az iskolából, majd át a fémkapun a hátsó kertbe! Menjünk be az épület alagsorába a lejárón és vegyük fel az ablak alatt található ragasztószalagot és elemlámpát. A szalag segítségével rögzíthetjük a lámpát a pisztolyunkra és ezek után már lemászhatunk a létrán.

A pince: Odalent fussunk végig a folyosón, majd világítsunk elemlámpánkkal a sötét gázszerű felhőre, mire az eloszlik és utunk szabaddá válik. Lépjünk be az ajtón! A helyiség másik végében találunk egy ablakos részt, ami mögött van egy nyitható ajtó. No, ha már nyitható, akkor nyissuk is ki, majd odabent tegyük ugyanezt a következő nyílászáróval, mígnem egy szobába lépünk, ahol egy falfehér srác kuporog a sarokban. Beszéljünk vele, mire hozzánk szegődik és immár ketten indulhatunk a halálba. Igen, bizony itt nincs más kiút. Ahogy visszatérünk a nagyobbacska helyiségbe, máris szörnyek rontanak ránk és ha itt még le is győzzük őket, a létrán már nem jutunk fel. Lehet próbálkozni, de felesleges. A játék sztorija így alakul, Kennyi-nek itt befellegzik és egy átvezető animációval leszünk gazdagabbak.

A épület

Étkezőszoba: Közvetlenül az iskolai bejátszás után egy szobában találjuk magunkat két lány és egy fiú személyében. (Skizofrénia rulez. ;-)) Egyelőre célszerű a srácot választani vezérkarakterként, hiszen nála lesz a baseballütő, amit az asztalról vehetünk el. Ha megvan, kapjuk fel a CD-t a másik asztalról, melynek segítségével egy állásmentési lehetőséggel bővülünk. A szoba bejárati ajtaja melletti sarokban zúzzuk be az üvegablakos ajtót az ütővel és odabent vegyük fel a dróttekercset. Ezzel a kis eszközzel némely ajtó zárát törhetjük fel és, hogy kapásból gyakoroljunk, máris álljunk neki a bejárati ajtónak! Folyamatosan nyomva tartva az akció gombot, hősünk hamar megbirkózik a feladattal és máris nyitva az ajtó. Nosza, szedjük is össze valamelyik csajt és irány a folyosó! Menjünk végig a folyosón egészen az auláig, ahol kapásból találunk egy térképet a falon. Tegyük el, majd pedig vágjunk át a termen és vegyük célba a paravánok mögötti folyosót!

Toalettek: Menjünk egészen a fiú mellékhelységig! Odabent szörnyű füstszerű borzadály fogad, úgyhogy tiplizzünk is kifelé, mielőtt bajunk esik és nézzünk be a női WC-be! A földön találunk egy CD-t, amit vágjunk zsebre, majd pedig vizsgáljuk meg az ajtóval szemközti falon található szellőzőnyílást. Miután az egyik hölgyeménynek bakot tartottunk, hamar kiderül, hogy szükségünk van valami eszközre. No problemo, lesz is eszköz, de egyelőre még más teendők várnak ránk. Hagyjuk el a rötyit és a szemben lévő ajtón át menjünk be a tanáriba, ahonnan egy ragasztószalagot csenhetünk el. Ha ez is megvan, battyogjunk vissza az aulába és menjünk fel a lépcsőn!

Osztályterem: Miután megmásztuk a lépcsőt, vegyük az irányt jobbra, az osztálytermünk felé. Egy üvegablakos ajtóval zárt szoba ez, ahová könnyedén bejuthatunk a baseballütőnk segítségével. Odabent a tanári asztalon találunk egy cetlit, miszerint egy bizonyos csavarhúzónak kell lennie itt a teremben. Nincs is annyira eldugva, ott lapul a szekrény alatt. Feszítsük vállunkat a bútornak és toljuk odébb, mígnem előbukkan a csavarhúzó. Ne habozzunk, tegyük is el!

Toalett átjáró: Menjünk vissza a földszinten található lány WC-be és a csavarhúzó segítségével másszunk be a szellőzőbe! Hamar egy másik rötyiben találjuk magunkat, ahol a szekrény tetejéről egy üdítőitalt tehetünk el. Ha megvan, menjünk is ki és az ajtótól nem messze lévő asztalról tegyük el a rozsdás kulcsot! A falon még találunk egy érdekes jegyzetet az iskolai üdítőital kapcsán, ám mi inkább menjünk fel a lépcsőn!

Tanári szoba: Odafent az egyik számítógép mellett találunk egy CD-t, tegyük is el, jól jön még egy mentési lehetőség - bár egyelőre még spóroljunk vele! Ha tovább megyünk, az ajtó mellett megleljük a tanári szoba kulcsát, majd pedig használjuk az ajtót! A másik helyiségben egy újabb CD-re lelünk, így már két mentési lehetőségünk is van, hacsak nem pazaroltuk el. :-) A terem másik végében egy feljegyzést találunk a polcon. Az iratszekrények kerekeit tekerve mozgathatjuk ugyan őket, ám egyelőre nem sok haszonnal mivel a középső elem kereke hiányzik. (Ide később még vissza kell térnünk, úgyhogy jegyezzük meg ezt a helyszínt!) A jobb szélső mögött ugyan van egy beragadt ajtó, de nem sokra megyünk vele. Menjünk vissza az előző helyiségbe és az imént szerzett tanári kulcsával már kimehetünk az aulába, ahol tipegjünk fel a következő szintre!

Felső szint: Egy rendkívül koszos részhez érünk, ahol csak egy ajtó áll, a sarokban pedig egy elsősegélycsomag. Tegyük is el, majd lépjünk be az ajtón, ám előtte mentsünk egyet, ha van rá lehetőségünk! A bent található létra mellől tegyük el az üdítőitalt és készüljünk a harcra! A terem másik oldalára indulva lények támadnak meg, melyeket zúzzunk agyon a fa testápolónkkal! Hamarosan egy tanár siet segítségünkre, aki az akció végén kinyitja nekünk az iskola bejárati ajtaját, valamint felhívja a figyelmünket a fény jelentősségére. Vegyük fel az ablak alatt található fémdarabot, majd menjünk vissza abba a földszinti helyiségbe, ahol a harmadik szereplőnket hagytuk és végül tiplizzünk ki az épületből a WC-s folyosó felöli ajtón (én legalábbis itt mentem ki). Ekkor egy filmbejátszás következik, majd az iskola előtti téren találjuk magunkat (Sick Bay). Gyorsan kapjuk is fel a padon található CD-t és ha épp kedvünk tartja, akár menthetünk is. Irány a B épület (a térkép segítségével könnyen odatalálunk)! 

B épület

Folyosó: Odabent kellemetlen fogadóközönség vár ránk, akiket igyekezzünk mielőbb lezúzni! Ha végeztünk velük, találunk a padlón egy alumínium baseballütőt, amit vegyünk is fel - persze lehetőleg azzal a karakterünkkel, akinek még nincs fegyvere. 

Számítógépterem: Ezután menjünk is be a főbejárat melletti ajtón a terembe, ahol Stan épp a számítógépet bütyköli. Beszélgessünk el vele, mire csatlakozik csapatunkhoz (feltéve, hogy bevesszük ;-)). Mielőtt elhagynánk a termet, tegyünk el a sarokban található italos automatából három papírpoharat és a CD-t se hagyjuk itt, ami az asztalon pihen. A másik sarokban találunk egy szekrényt, amit a drót segítségével kinyithatunk, ám itt megjegyzem, hogy újdonsült csapattársunk erőssége a zárak feltörésében rejlik, így a későbbiekben az ilyen jellegű piszkos munkát bízzuk inkább rá! No szóval, a szekrényben találunk egy újságot, melyből a cimboránk eltűnéséről olvashatunk. 

Folyosó (első szint): Ha elhagytuk a géptermet, menjünk tovább a folyosón az épület belseje felé és zúzzuk szét az italos automatát, hogy egy energiaitalhoz jussunk. Ha megvan, menjünk tovább és a falon található térképet is tegyük el! Így máris könnyebben tájékozódunk az épületben. Nem messze a térképtől találunk egy nyitott ajtót, ami egy kis szobába vezet. Odabent szert tehetünk egy pisztolyra és némi lőszerre, valamint egy elemlámpára. Hasznos jószágok, úgyhogy ne felejtsük őket el!

No, most kérem szépen lesz egy kis akció! :-) Ahogy megyünk tovább a folyosón, elmegyünk egy kétszárnyú ajtó mellett (ez vezet az emeletre) és ha még tovább megyünk, hamarosan egy szép nagy dög töri ránk a falat azzal a félreérthetetlen szándékkal, hogy pépre zúz bennünket. Én speciel (finoman szólva) bepiszkítottam ennél a résznél, de hát ez legyen az én bajom, túlságosan beleélem magam az ilyen játékokba. :-) Egy szó mint száz, ha legyaktuk a rosszfiút, lépjünk át a nyíláson amit a falon hagyott! Odabent találunk némi lőszert (Milyen jó iskola is az, ahol lépten nyomon fegyverekbe és lőszerbe botlunk, nem?) és egy energiaitalt. Mindkettőnek hasznát vehetjük még, szóval tegyük szépen el őket!

Ha tovább megyünk a folyosón, szintén baloldalt találunk egy ajtót, mely a kémia előadóba vezet. Itt egy mentést adományozó CD-vel és egy feljegyzéssel leszünk gazdagabbak. Szintén itt, az alsó szinten találunk egy férfi WC-t (a kétszárnyú ajtótól balra), ahol egy egészségügyi csomag vár ránk. Ezek után már nincs miért lent maradnunk, irány a kétszárnyú ajtó és a felső szint!

Lépcső: Ahogy felmegyünk a lépcsőn, egy szekrényt találunk, rajta egy ragasztószalaggal. Ha még nem tettük volna meg, rögzítsük az elemlámpánkat a pisztolyhoz, majd vizsgáljuk meg az ajtót! Egy a rozsdától már félig szétmállott lakattal állunk szemben, mely még éppen erős ahhoz, hogy ne tudjuk leszakítani. Mit is tehetnénk? Spuri le a kémiaterembe és az ablak melletti savtároló üvegből töltsünk egy adagot a papírpoharaink egyikébe! Vigyázat, a sav hamar szétmarja a kezünkben a poharat, tehát sietnünk kell. Harminc másodpercünk van, hogy felérjünk a lakathoz és az akciógomb segítségével ráöntsük a savat a láncra! Rohanás...

Felső szinti folyosó: Ha sikerrel jártunk, máris nyílt utunk van a folyosóra, ahol egy újabb CD-t találunk a padlón, így akár menthetünk is, de talán célszerűbb későbbre tartogatni. A folyosó felső végében egy zombiszerű lény molyol az italautomatával, ezért büntessük meg! ;-) Van itt még pár apócska lény, de nem tart semeddig lezúzni őket és dolgunk végeztével az automaták egyikéből még egy energiaitallal is gazdagabbak leszünk. Szintén itt találunk egy ajtót, amely mögött lévő szobában némi töltényt, valamint az ablak mellett egy falnak támasztott térképet lelünk. Figyeljük csak meg! 330° és 20° értékek. Ezután menjünk vissza a folyosón Friedman szobájáig, melynek ajtaja bár zárva van, üvegablakos mivoltának köszönhetően könnyedén bezúzhatjuk.

Friedman szobája: Az ajtón belépve egy kis előtérbe jutunk, ahol a fiókos szekrényen találunk egy CD-t, a szoba másik végében pedig egy üzenetrögzítő. Miután meghallgattuk a rajta lévő segélykérést, menjünk is a másik helyiségbe! Itt egy képet és egy kisebb iránytűféleséget találunk az asztalon, valamint egy cetlit, miszerint Friedman a könyvtárban tartózkodik. Ez nem túl jó hír, de ha már így alakul, ne rohanjunk el! Vizsgáljuk meg a falon található térképet és vegyük észre rajta a két üres foltot! Az egyikbe tökéletesen illik az asztalról felvett iránytűlap (mellesleg forgatható is a foglalatában), így már csak egy hasonlóra van szükségünk. Egyelőre azonban csak ez az egy van, így hagyjuk is el a szobát!

Visszafelé haladva a folyosón, elhagyva a kétszárnyú ajtót egy kis faajtóhoz érünk, melynek zára könnyen törhető. Ugyanitt lesz némi lazább akció, majd ha megvagyunk, lépjünk be az ajtón! Egy kisebb osztályterem ez, ahol a táblák melletti szellőzőhöz emelve társunkat munícióhoz juthatunk. A helyiség másik végében találunk egy üdítőitalt is, ám ezen kívül semmi hasznos nincs. Menjünk is tovább a soron következő terem felé, mely a folyosó alsó végében található.

A terem közepén néhány összetolt asztal található, rajtuk a tanárbá táskájával és benne a második iránytűlappal. Persze, miután felvettük, egy kisebb adag szörnyike ront ránk, de hát azért vannak fegyvereink, hogy lecsapjuk őket. Ha megvagyunk, irány vissza Friedman szobjába!

Friedman szobája: Most, hogy már mindkét iránytűlap megvan, csupán be kell helyeznünk a térképbe és beállítani a tűket oly módon, hogy a 330° és 20° értékek metszőpontját mutassák. Ha sikerült kinyitnunk a szerkezetet, máris gazdagabbak leszünk a következő dolgokkal: könyvtárkulcs, lőszer, lámpával felszerelt pisztoly, egy jegyzet és egy "subject 37" feliratú videokazetta. Elvileg ebben az épületben már nincs dolgunk, így mehetünk is vissza a találkozási ponthoz, a térre! Ha maradt még CD-nk, akkor mentsünk!

Könyvtár

Ahogy beléptünk a könyvtár épületébe, egy folyosón találjuk magunkat (az ajtó mellett kapásból ott a térkép), ahol egy srác ül a lépcsőn. Meglehetősen gyanús alak és ha közel merészkedünk hozzá, bizony ránk is támad. Miután lezúztuk, menjünk a folyosó főbejárattal szemközti részéhez és zúzzuk be az üvegablakos ajtót! 

Szoba a széffel: Ez a helyiség tulajdonképpen egy mini internetszoba, ahol a bal falra tolt asztalon egy cetlit találunk. Sajna a felirat ki van satírozva, de annyi baj legyen! Törjük be az ablakot és tartsuk oda a cetlit. Máris láthatóvá válik az írás: 2432. Nini, egy kód! Nosza, a szoba másik végében találunk egy elkerített részt, a végében egy digitális zárral védett széffel. Ha bepötyögjük az imént szerzett kombinációt, egy könyvtárkulccsal és egy feljegyzéssel gyarapodunk. Elhagyhatjuk a szobát. 

Zárt szoba: Ahogy kilépünk az ajtón, tőlünk jobbra van egy zárt ajtó, ami elvileg feltörhető (ha most nem, később biztosan) és odabent egy elemlámpát találhatunk.

Két kisterem: Ha pár lépést visszamegyünk a folyosón, balra találunk két egyforma ajtót. Az egyik egy apró szobába vezet, míg a másik egy valamivel nagyobb terembe. Míg előbbiben egy kivetítőt és egy elrakható ragasztószalagot találunk, addig a másikban egy CD-vel leszünk gazdagabbak (no meg némi parával ;-)). Ha mindkét szobát megjártuk, menjünk tovább az L folyosón a lépcsőig, ahol a srác ült.

Mellékhelységek: A fiú WC-ben egy szellőző várja, hogy a csavarhúzónk segítségével mögé lessünk, ugyanis némi lőszer csücsül a rácsok másik oldalán. A női WC már más tészta, ott egy vibráló neonfény igyekszik az őrületbe kergetni bennünket. Túl sok minden persze itt sincs, össze vissza egy energiaitallal bővül repertoárunk.

Ha mindkét rötyivel végeztünk, menjünk le a lépcsőn a nagy kétszárnyú ajtóig. Itt még találunk egy CD-t a sarokban, ám ezután lépjünk be az ajtón!

Könyvtár: Induljunk a terem hátsó vége felé! Útközben találunk a könyvespolcok közt egy nagy kartondobozt a padlón, melyből egy újságot szedhetünk ki. A terem végében ücsörög Friedman, aki egy rövid diskurzus után magunkra is hagy bennünket mondván, hogy megkeresi a gondnokot. Ekkor egy rövidke bejátszás prezentálja, hogy bizony odakint már besötétedett. Na hurrá, para on! Az íróasztalon találunk még egy könyvet, ám ezután már visszamehetünk a közös találkozóhelyre, a térre.

D épület (refektórium)

Vegyük az irányt a D épület felé és ahogy a gondnok ajtajához érünk, egy kisebb ramazuri zörejeit hallhatjuk odabentről. Menjünk is be a kis ajtón!

Gondnokszoba: Kapásból az ajtó mellett találunk egy szekrényt, tele lőszerrel és egy shotgun-nal. Ha felvettük őket, menjünk beljebb és a tetem mellől vegyük fel az elemlámpát. Ha van ragasztószalagunk (és miért ne lenne?), akár rögzíthetjük is valamelyik lőfegyverhez. Ezután menjünk be a hátsó szobába és vizsgáljuk meg a biztonsági berendezést. Egy rövidke videót láthatunk a bajbajutott iskolai nővérről (közben egy kulcsot is elemelünk az asztalról), majd pedig gazdagodunk egy biztonsági felvétellel (surveillance tape). A szobában van egy videó, nosza játsszuk is le a kazit! Láthatjuk, hogy mi történt Kenny-vel, sőt ha a korábban szerzett Subject 37 szalagot is megnézzük, kiderül, hogy Kenny még él csak épp el van zárva egy helyiségben. 

Most azonban el kell valahogy jutnunk a nővérhez! Menjünk ki a kis ajtón és a kulcs segítségével máris bejuthatunk a nagyobbik, kétszárnyú változaton, ami már a Refektóriumba vezet.

Ebédlő: Odabent nem túl szép látvány fogad és ha nem vigyázunk, hamar odaleszünk. Lőjük szét a plafonról csüngő bestiákat, de igyekezzünk, mert hamar sötétségbe borulhat az amúgy sem világos terem. Ha végeztünk a lényekkel, az asztalok közt találunk némi töltényt, majd ezután ne törődjünk semmivel, hanem szaladjunk fel a lépcsőn a második szintre!

Második emelet: A helyiség hátsó falán találunk egy kapcsolószekrényt, melyből hiányoznak a biztosítékok. Menjünk tovább az ajtón és a másik helyiségben találunk egy CD-t, így akár menthetünk is. Itt van egy újabb ajtó, ami a felszolgáló terembe vezet. Itt némi shotgun lőszerre tehetünk szert, majd pedig a túloldalon találunk egy felfeszíthető szekrényt. Nosza, feszítsük is fel (közben halljuk a nővér vészkiáltásait, de egyelőre ne törődjünk vele) és ha megvannak a biztosítékok, spuri vissza a kapcsolószekrényhez. Itt nagyon egyszerű dolgunk van, de a biztonság kedvéért mellékelem a képet a helyes bekötésről.

Ha jól dolgoztunk, felgyúlnak a lámpák és a fény elriasztja a dögöket. A kapcsolószekrénytől balra az egyik automatát bezúzhatjuk és máris van egy újabb itókánk. Ezután már mehetünk a nővér segítségére, akit a korábban biztosítékokat tároló szekrény melletti ajtó mögött érhetünk el. 

Nővérszoba: A nő láthatóan megzavarodott, így túl sok hasznát nem vesszük. Az asztalon azonban találunk egy feljegyzést és egy egészségügyi csomagot. A másik sarokban egy CD ül, amit tegyünk is el és végül törjük be a szekrény ablakát, ahonnan egy újabb segélycsomaggal bővül repertoárunk. A nagy kétszárnyú ajtót a nővér korábban lezárta, méghozzá egy vaskos fémkerékkel, amit mi most szépen el is teszünk. Hmm, de hol is láttunk ilyet azelőtt? Igen, az adminisztrációs épület irattárában. 

Alsó főzőrészleg: Mielőtt elhagynánk az épületet, menjünk le az ebédlőben lévő nagylépcsőn és odalent menjünk be a főzőhelyiségbe a kétszárnyú ajtón át. Nem kell mál félnünk, világos van, így könnyedén szert tehetünk egy újabb CD-re és automata pisztolyra. Ezután már nyugodtan elhagyhatjuk a D épületet és irány vissza a találkozási pontra, a főtérre!

Most, hogy megvan az irattár középső szekrényének forgatókereke, menjünk is szépen az adminisztrációs épületbe (a térkép jelzi is)! Figyelem! Odabent akció vár ránk, így ha van rá módunk, mentsünk egyet!

A épület

Ahogy belépünk az épületbe, szinte azonnal ránk támadnak, ezért lőjünk mindenre ami mozog! Ha lezúztuk az ellenfelet, nézzünk körül (a terem hátsó részében némi muníció lapul a padlón)! Láthatjuk, hogy a lépcső leszakadt, ezért máshogy kell az emeletre jutnunk. Emlékszünk még az alsó folyosó WC-jére? No, oda kell mennünk és a szellőzőn átmászva juthatunk a hátsó váróba, ahol már a lépcsőn könnyedén felmehetünk az emeleti tanáriba. Mivel itt már voltunk, ismerősen mozoghatunk, így menjünk is hátra az iratszobába. Szereljük fel a kereket a középső polcrendszerre, majd ezt és a baloldali polcot mozgassuk teljesen bal szélre. Ekkor láthatóvá válik a háttérben az ajtó, amin immár be is léphetünk.

Raktárszoba: Idebent sok hasznos dolgot találunk: lőszerek, néhány fotó az iskola pincerendszeréről és egy 23-as számú filmarchívum. Kifelé menet összefutunk az egyik tanárral, aki egy kulcsot ad át nekünk. 

Ezután ha gondoljuk, menjünk vissza a találkozási pontra és mentsünk egyet. Ha a térképet megnézzük, láthatjuk a pince megjelölt helyét és azt is, hogy az adminisztrációs (A) épületen át, a parkolón keresztül juthatunk oda. Igen ám, csak az épületben leszakadt a lépcső és ráadásul a parkoló felé vezető folyosó is eltorlaszolódott. Esetleg körülnézhetünk a felső erkélysoron is és ha épp a könyvtárépület felé járunk, tegyük el a padón található CD-t! Nem véletlenül hozom szóba a könyvtár épületét, mivel az mellől nyílik egy (kissé nehezen észrevehető) rácsajtó a parkolóba, ahonnan már könnyedén bejuthatunk az Amfiteátrumba. 

Amfiteátrum

Ahogy belépünk, a kis asztalon egy CD vár ránk, így hát tegyük is el! Az ajtó mellett ott a térkép, ne feledkezzünk meg róla, majd pedig a sarokban lévő asztalkáról tegyük el a ragasztószalagot. Ha elindulunk a folyosón, hősünk megvizsgálja a képeket. Ijesztő, hogy a tanárunk az évek alatt szinte semmi sem öregedett. No, lépjünk be a nagy kétszárnyú ajtón!

Színházterem: Ez egy viszonylag nagy terem, ahol a színpad életet jelentő deszkái közt találunk egyez, amit magunkkal is vihetünk. Ha megvan, induljunk felfelé a székek melletti lépcsőn és fent, az egyik hangszórón találunk egy ragasztószalagot. A középső lépcsőfeljáró melletti felső széken egy egészségügyi csomag vár ránk, így azt se hagyjuk ott! Ezután induljunk lefelé a középső lépcsőn és fél szinttel lejjebb belebotlunk egy vezérlőkonzolba. Ennek segítségével leereszthetjük a vetítővásznat és erre szükség is van. Ha kész, menjünk le a lépcsőn és lépjünk be a színpadtól balra található kis ajtón!

A színfalak mögött: Ahogy belépünk, máris vegyük fel a töltényt és a segélycsomagot, majd vizsgáljuk meg a helyiség hátsó részén található kallantyút! Egy biztonsági zárat mozgat, mely a liftet rögzíti. (Erre egyébként a szemközti falon lévő felirat is felhívja a figyelmünket. A lifttől jobbra egy ajtót találunk, ami az öltözőbe vezet. Odabent egy CD és némi lőszer vár ránk, majd a másik ajtón kilépve ismét a színházterembe juthatunk. 

Hagyjuk is el a színháztermet a kétszárnyú ajtón át és menjünk fel a lépcsőn a felső szintre!

Felső szint, vetítőterem: Ahogy felérünk, néhány kisebb lény ront ránk. Miután leromboltuk őket, menjünk be a vörösese fényárban úszkáló vetítőterembe, ahol néhány lőszert találunk. Ha korábban leeresztettük a vetítővásznat, rakjuk be a 23-as filmtekercset a gépbe és nézzük végig a bejátszást! Gyanúnk beigazolódik: az iskolában borzalmas kísérletek folytak már több évvel ezelőtt is. Menjünk vissza az földszintre, hátra a színfalak mögé! Kapcsoljuk ki a liftet rögzítő biztonsági féket, majd hívjuk is a felvonót! Szálljunk be és feszítsük ki a rácsajtót a színpadról szerzett deszkával! Ha kész, irány az emelet, de ha gondoljuk, előtte mentsünk egyet!

A szörny: Mihelyst felértünk, egy szörnyű nagy hájas lény fogad bennünket. Aggodalomra semmi ok, nem túl veszélyes jószág, amíg nem lépünk a hatósugarán belül. Keressünk egy biztos pontot és kezdjük el lőni. Én speciel jó néhány shotgun tárat elszórtam rá, de előbb-utóbb megfekszik a disznaja. A kis asztalkán találunk egy segélycsomagot, tegyük hát el, majd pedig a sarokban lévő karral biztosítsuk ki a liftet! Ezután már lemászhatunk a létrán és szabad az út az alagsorba. Megjegyzem, a lift mindenképp leszakad, de ha nem rögzítettük, akkor ez a jótékony tettét aközben követi el, hogy mi még mászunk lefelé. Ennek következményeit ugye nem kell ecsetelnem. ;-)

Alagsor

Ha mindnyájan leértünk, szedjük fel a lőszert, a szupererős elemlámpát, az egészségügyi csomagot és a CD-t! Ha fontosnak tartjuk, akár menthetünk is egyet. Menjünk be az ajtón és induljunk végig a folyosón! Hamarosan néhány szörnyeteg ront nekünk, de miután leterítettük őket, mehetünk is tovább. A folyosó vége beomlott, ám találunk egy üdítőitalt, ami még jól jöhet. Ezután máris átlépünk a soron következő ajtón. Itt egy T elágazásba jutunk, ahol először induljunk felfelé, a vörös fény irányába! Itt két ajtó van (a földön a falnak támasztott deszka mellett egy kis lőszer), de csak az egyik nyílik. Odabent egy lény várja, hogy jótékonyan a halálba segítsük, majd menjünk lefelé a folyosón egészen a leomlott részig, ahol némi töltényt és egy segélycsomagot találunk. Ezután forduljunk vissza és menjünk egészen a T elágazásig. Itt szépen menjünk tovább, mígnem egy újabb elágazáshoz érünk. Itt még véletlenül se forduljunk be, hanem menjünk tovább! Ez az út egy ajtóhoz vezet, ami egy műtőszerűségbe nyílik. 

Műtőszoba: Odalent egy lény ácsorog, zúzzuk agyon. Ezután vegyük fel a CD-t és a műtőasztalon található segélycsomagot, majd az asztalon található jegyzetet. Ha ez is megvan, menjünk vissza az elágazásig és most forduljunk be! Itt egy újabb ajtó vár ránk, ám akció lesz és nem is kicsi. Ha van rá lehetőségünk és az alagsorban még nem mentettünk, itt a legfőbb ideje!

Az őrzőhelyiség: Ahogy bemegyünk egy cetlit találunk a padlón, amit még egy korábban foglyul ejtett áldozat írt. Egy aprócska lépcsőt látunk, mellette egy tolható vasketreccel. Nosza, taszajtsuk is odébb, mert alatta lapul egy értékes shotgun, amire bizony nagy szükségünk lehet. Ha megszereztük, húzzuk el a másik vasketrecet, ami a cellát zárja el. Készüljünk az akcióra és lépjünk be! 

Tipp: Soha ne engedjük közel magunkhoz a csápos bestiákat, mert egy könnyed mozdulattal végeznek velünk!

Ha végeztünk a csápos szörnnyel, a cellájában találunk egy könnyű gránátot, valamint az asztalon egy fából készült rudat. Ezután induljunk kifelé és készüljünk a többi két dög fogadására, majd pedig a T elágazás mögötti folyosón a harmadikéra! Ha lepucoltuk őket, menjünk vissza a műtőasztalos helyiségbe, ahol egy újabb csáplényt kell csendre intenünk. Miután végeztünk vele, a sarokban találunk egy szikrázó berendezést. Dugjuk bele a másik szoba asztaláról szerzett rudat és máris kinyílik egy titkos lejáró, ahol járjunk is le! ;-)

A csapda: Ahogy lemászunk a létrán, megpillantjuk a bezárt Kenny-t. A jó hír az, hogy még egyben van, a rossz pedig, hogy minket is elkapnak és bezárnak. Természetesen minden cuccunk odalesz, így a feladat adott: ki kell szabadulnunk. Az ágyunk mellett találunk egy kampós rudat, amit ha felveszünk bekerül a közösbe, tehát Kenny is használni tudja. Váltsunk át Kenny-re és a kampó segítségével nyúljunk ki a rácson a vezérlőpulthoz! Az ajtók kinyílnak és folytatódhat a kalandunk. Menjünk a vezérlőpulthoz és tegyük el a fogót, melynek segítségével kinyithatjuk a padlón fekvő ládát, ily módon szerezve vissza a cuccokat. Persze, az összes tárgy egy emberhez kerül, így ne felejtsük el szétosztani.

Ha megfelelően felszerelkeztünk lőfegyverekkel, hagyjuk el a szobát valamelyik társunkkal! Vigyázzunk, mert odakint, a kanyarban egy csápos szörny vár ránk, úgyhogy legyünk nagyon óvatosak és csináljuk ki a disznaját! ;-) Ha leterítettük, fussunk végig a folyosón, melynek végében egy létrát találunk. Tartsunk bakot a társunknak, majd váltsunk személyt és a kampó segítségével húzzuk le a létrát! 

Újra fent: Miután felmásztunk a létrán, egy téren találjuk magunkat és karaktereinket egy egészen érdekes szögből, egy ablak mögül látjuk. Ha a kamerához képest jobbra (tehát északra) indulunk, csupán egy lezárt kaput és egy számkombinációs zárat találunk. Ezzel egyelőre még nem tudunk mit kezdeni, úgyhogy menjünk az ellenkező irányba! Ha meglessük a térképünket, hamar rájövünk, hogy hol is vagyunk. Menjünk tovább, míg a falhoz nem érünk és itt induljunk felfelé! A kőpadon egy CD vár ránk, így ismét menthetünk, ha szükségét érezzük. Ezután forduljunk vissza és menjünk egészen a vasajtóig, mely a főtérre vezet. A hidegvágó segítségével könnyedén lekaphatjuk a lakatot és ezután már csak rövidke filmbejátszás jön.

A nővér halála: Menjünk a D épület emeleti részébe, egészen pontosan a nővér szobájába! Szemtanúi leszünk keserű halálának ám azt még elmondja, hogy van ellenszer, amit a pincében találunk. Pincében? Hiszen onnan jöttünk! Igen ám, de van egy másik lejáró is, csak meg kell keresnünk. Mielőtt azonban kirohannánk, vegyük fel a széken található egészségügyi csomagot! Ezután menjünk át a téren a Könyvtár és a Kollégium (Dormitory) közötti kapuhoz és a hidegvágóval kapjuk le a lakatot! Balra az első ajtó már a koleszba vezet, így csípjük le róla a láncot és lépjünk be!

Kollégium

Ahogy belépünk az ajtón, máris akció kerekedik, de hamar leverjük a disznaját! Vegyük fel a lőszert a padlóról és tegyük el az ajtó mellett található térképet! A folyosó végén található még egy szörny, de bármikor lezúzhatjuk, csak ne feledkezzünk meg róla! Na szóval, a kétszárnyú bejárati ajtótól jobbra találunk egy kis szobácskát, melyben egy egészségügyi csomag vár ránk. (Később még vissza fogunk ide térni!) Ha ezt felvettük, menjünk a szemközti szobába!

Nappali: Ez a szoba már falról csüngő lényekkel vár bennünket, úgyhogy csak óvatosan! Ha ezeket a bestiákat is semlegesítettük, nézzünk jól körül! A fotelban találunk egy segélycsomagot, míg a szoba közepén egy CD-t, hogy újra menthessünk. Ezután már elhagyhatjuk a szobát.

Mellékhelyiség: A következő két ajtó a fiú és lány WC-be vezet, ám csak az egyik van nyitva. Ez persze nem is baj, mert belülről a fal leomlott, így átjárhatunk a két helyiség közt. Mindössze egy egészségügy csomagot találhatunk, de ez is jól jön, nem de? ;-)

A rötyik után (ha még nem tettük volna meg) zúzzuk le a folyosó végében lévő szörnyet, hogy ne hörögjön már annyit, mert zavarja a köreinket. A hátsó ágybetétféleség mellett némi lőszert találunk. A tőlünk balra található ajtók zárva vannak, ellenben a jobboldalin bemehetünk.

1. hálószoba: Itt már valamivel nagyobb ellenállásba ütközünk és meglehetősen sötét is van, de csak azért is rendet pakolunk. Miután likvidáltunk a rosszaságokat, menjünk a szoba hátsó részébe, ahol egy pisztolytárral gyarapodhatunk.

Ezután már nincs dolgunk a földszinten, irány az emelet a szoba melletti lépcsőn át! A lépcsőfordulóban találunk egy szobrocskát, amit tegyünk is el! 

Emelet: Ha megnézzük a térképet láthatjuk, hogy az egyik szoba kérdőjellel van kiemelve. No problemo, oda is el fogunk jutni, ám először törjük fel a baloldali kisajtót és menjünk be és még véletlenül se kezdjünk el a folyosón szambázni!

2. hálószoba: Néhány ugribugri rosszfiú vetődik a nyakunkba, de vegyük el a kedvüket a bohóckodástól! Miután összecsomagoltuk őket, a szoba közepén találunk egy kartondobozt, benne egy shotgun tárral és leghátul az egyik ágyon egy elsősegélydoboz vár ránk.

Ha tovább megyünk a folyosón (balra semmiképp se menjünk!), egy CD-t és shotgun lőszert találunk. Halkan megjegyzem, azonnal mentsünk! :-) A folyosó hátralévő részének padlózata életveszélyesen rossz állapotban van, így nagyon vigyázzunk hova lépünk! 

Szlalomozás: A feladat nem más, minthogy eljussunk a hátsó ajtóhoz. Igen ám, de ha jobban megnézzük a padlót, helyenként hézagos részeket találunk. No, ezeket a felületeket kell óvatosan elkerülnünk és ha ügyesek vagyunk, hátra tudunk szlalomozni az ajtóhoz. Sajnos felesleges leírnom a receptet, mert úgy vettem észre, hogy mindig más és más padló rossz, tehát a szemünkre vagyunk utalva. Ne aggódjunk a társunk miatt, ő nem fog leszakadni. Ha szerencsésen átértünk a túloldalra, nyissuk ki az ajtót!

Hátsó helyiség: Ahogy belépünk az ajtón, egyből induljunk jobbra. Egy ipsét találunk a padlón kuporogva, de lőjük is agyon, mielőtt még nekünk rontana. Nem messze tőle egy energiaital figyel, amit szépen el is tehetünk. Ha feltörjük a helyiség hátsó sarkában található szekrényt, néhány pisztolytölténnyel is gyarapodunk. Ezután döntsük bele a szoba közepén álló szekrényt a falba, mire az beszakad. 

A rejtett szoba: Az asztalon találunk egy feljegyzést, a sarokban pedig egy igen nehéz dobozt. Miután felvesszük, el kell cipelnünk valahova, ahonnan ledobhatjuk, hogy kinyíljék. Induljunk is tovább, át egészen a túloldalra, ahol egy másik zombi ücsörög. Büntessük meg a kellemetlen szájszagáért, majd tegyük el az ágyon található üdítőitalt! A szoba szélén találunk egy ajtót, ne habozzunk benyitni! Odabent egy kis lőszert és egy újabb CD-t találunk, valamint egy nyílást a kéményaknán. Dobáljuk bele a ládát, majd induljunk is az alsó szintre, hogy meglessük a tartalmát. Ha gondoljuk, menthetünk egyet, kiváltképp annak a tudatában, hogy odakint szörnyek várnak ránk, ráadásul az egyik az a böszme nagy csápos bestia. 

A szörny: Az alsó szinten egy újabb csápos dög vár ránk, ám ha legyőztük még nem kell pezsgőt bontanunk. Az épület bejárati ajtaja mellett lévő kisszobában (fentebb írtam is, hogy még vissza fogunk oda térni) egy hatalmas bestia vár ránk. Korábban már volt dolgunk ilyen hájas behemóttal, így a recept már ismert: ne menjünk a hatósugarába és mindig csak akkor lőjük, amikor nem védi a fejét. Időnként persze férgekkel bombáz minket, de a kukacokra elég csak rávilágítani, attól is szétmennek. Ne pazaroljuk a lőszert!

Ha végeztünk a döggel, a teteme mellett megtaláljuk a széttört dobozt, benne a könyvtárépület titkos irodakulcsával és egy naplóval. Ha felvettük a könyvecskét, egy érdekes filmbejátszást láthatunk, mely egy korábbi diák feljegyzésein alapul. Kiderül, hogy a hátsó nagykapu kinyitásához négy szobrocskára lesz szükségünk, melyek közül egy már meg is van. Nosza, induljunk is a többi felkutatására!

Könyvtár

Friedman irodája: Battyogjunk el a könyvtárépülethez és menjünk be, egészen a hátsó asztalkáig, ahol korábban Friedman-nel találkoztunk. Az imént szerzett kulccsal már beléphetünk az irodájába, ahol a következő dolgokat szedhetjük össze: 24-es filmarchívum, egy újabb szobrocska és egy térkép a pincerendszerhez, Ha megvagyunk, hagyjuk el a szobát és az olvasótermet, mire összefutunk az egyik tanárunkkal. Sajnálatos módon kitépi a kezünkből a frissen szerzett térképet és elrohan vele.

Menjünk végig a folyosón, mígnem egy kétszárnyú ajtóhoz nem érünk. Előző könyvtárlátogatásunkkor ez még zárva volt, most azonban már felmehetünk rajta. A lépcsőforduló ajtaján át az olvasóterem balkonjára jutunk, melynek végében megtaláljuk a harmadik szobrocskát. Az egyik beugróban egy elsősegélydoboz is lapul és ha ezt is felszedtük, menjünk vissza a lépcsőhöz és irány az emelet! Miután megmásztuk a lépcsőt, vegyük fel az egészségügyi csomagot és csak utána lépjünk be az ajtón!

Emeleti folyosó: Ahogy átlépünk az ajtón, máris két plafonról függeszkedő dög támad ránk, úgyhogy tanítsuk móresre őket. Ha megvagyunk, kapásból az ajtóval szemben találunk egy CD a szekrénynél, így akár már menthetünk is egyet. Közvetlen a kétszárnyú ajtótól jobbra találunk egy újabb ajtót, mely az előadóba vezet. Jegyezzük meg ezt a szobát, de még ne nyissunk is be!

Olvasóterem: Újabb plafonmászókkal kell megmérkőznünk, ám ha végzünk velük, némi muníció üti a markunkat. Ezután irány a szemközti szoba!

Sötét szoba: Itt egy csápos döggel kell megbirkóznunk, de megéri, mert a szobában shotgun lőszerek vannak, sőt az asztalon egy igazi ereklyét, történetesen egy meglehetősen nagy tűzerejű hatlövetű revolvert is találunk. Ha felvettük, hagyjuk el a szobát és menjünk vissza az előadóhoz, mely a lépcsőkhöz vezető kétszárnyú ajtó mellett található!

Előadóterem: Egy viszonylag nagy terem több energiaitallal és egy CD lemezzel, melyre ha kedvünk tartja, menthetünk is. Ha mindent összeszedtünk, vegyük észre, hogy a szekrény rá van tolva egy ajtóra. Nosza, toljuk is odébb a bútort, hogy beléphessünk a zárt helyiségbe.

Zárt terem: Odabent újabb szörnyek fogadnak, de könnyű lezúzni őket. Szedegessük össze az asztalon található dolgokat, köztük a kulcsot is! Ezután feszítsük fel a terem hátsó sarkában lévő szekrényt, mert az egy könnyű gránátot rejt, ami igen erős tűzerőnek mondható. 

Most, hogy megvan a kulcs, már elhagyhatjuk a könyvtárat és egy mentés erejéig (már ha van rá lehetőségünk) menjünk vissza a központi találkahelyre. Mivel a könyvtárban szert tettünk egy újabb filmarchívumra, menjünk hátra az amfiteátrumba és nézzük meg a mozigépen! A filmen egy kódot figyelhetünk meg: 0582. Valószínűleg ez nyitja a hátsó nagykaput, ezért vegyük is arra az irányt! 

Kert

Megérzésünk helyes volt, a kapu azonnal nyílik a 0582-es kóddal (feltéve, hogy megnéztük a filmtekercset). Sétáljunk hátra a kertben egészen a fabódéig (útközben lehet, hogy összefutunk néhány kisebb szörnnyel)! A bódéban lőszert találunk. Ezután menjünk visszafelé de a másik ösvényen, mígnem egy aprócska tisztásra érünk, közepén egy tölténnyel. Ha felvesszük, újabb rosszfiúk ugranak ránk, de hát ez van, ez a dolguk. :) Miután őket is leromboltuk, menjünk tovább az ösvényen, mígnem egy kapuhoz érünk. Menjünk át rajta és készüljünk fel egy újabb ütközetre, történetesen egy csápos behemóttal. Ha őt is elegyengettük, kövessük az ösvényt egészen a hidacskáig, majd keljünk át rajta. Itt egy újabb csápfejű vár, de sebaj, neki is elmagyarázzuk amit az előzőnek. Miután összecsomagoltuk, menjünk tovább az ösvényen a téglakerítésig. A kerítés egy része láthatóan rozoga, így hát lőjünk bele 2-3-at (shotgun-nal célszerű) és máris szabad az út.

Haladjunk tovább az ösvényen (nem mintha másfelé módunkban állna menni :-)), míg el nem érünk egy kis gazebo-hoz, közepén a negyedik szobrocskával. Itt persze lehet, hogy újfent megtámadnak, de a lényeg, hogy megszerezzük a szobrot. Ha megvan, menjünk tovább, de ne a kerítéshez vissza, hanem a másik ösvényen, míg el nem érünk egy kis rácsos ajtóhoz. Hopp, ismerős a helyszín? Bizony-bizony, ott vagyunk, ahol a játék elkezdődött, a kis épület mellett. No, ha már egyszer itt járunk, kapjuk fel a lépcsőről a lőszert, majd menjünk tovább. Nem messze találunk a földön egy rudat, okvetlenül tegyük el! Most menjünk le a pincelejárón, ahol anno Kenny-vel is voltunk. Odalent találunk egy kis lőszert, no meg az egyik hordón egy CD-t. A ház előtt talált rudat illesszük a falon található szerkezetbe és máris szabad az út lefelé. Ha gondoljuk, itt menthetünk.

Alagsor

Odalent kapásból találunk shotgun lőszert, ami általában azt jelzi, hogy akció lesz. Ez most sincs másként, úgyhogy elő a fegyverekkel és tisztítsuk meg a folyosót! A folyosó végén menjünk be a helyiségbe, ahol az asztalon újabb jegyzetet találunk. Ezután készüljünk a bunyóra, mivel csápos szörnyek várnak ránk, szám szerint kettő. Tekintve, hogy ketten jönnek és bekerítő hadművelettel, előfordulhat, hogy a szűk hely miatt nehezen boldogulunk. Ebben az esetben rohanjunk el mellettük egészen az ablakos rész mögé, ahol meneküljünk ki az ajtón. Itt két kisebb szobát találunk, melyek közül a jobboldaliban előfordulhat, hogy van egy zombi, de ő lényegesen kisebb falat, mint a két kinti bestia. Ha leszedtük, találunk egy shotgun lőszert, ami bizony jól jön. 

Bojler szoba: Idebent találunk egy ragasztószalagot, egy irományt a padlón, egy energiaitalt a széken és egy CD-t, amire feltehetőleg már szükségünk volt (nekem legalábbis igen). További két ajtó van, válasszuk azt, amelyik a bojlerek mellett van és menjünk tovább a következő helyiségbe!

Feljáró szoba: Az egyik dobozon találunk egy segélycsomagot, mellette pedig néhány fotót egy szerencsétlen fiatal metamorfózisáról. A szoba hátsó részében van egy létra, amely érdekes módon Friedman szobájában vezet. Hmm. Ezzel egyelőre nem foglalkozunk, ellenben az ajtó mellett, ahol bejöttünk, találunk egy vasketrecet. Toljuk el az ajtó felé, ily módon tárva fel a rejtett helyiséget. Menjünk is be! Odabent egy plafonmászó vár ránk (nem feladat), aztán a pult hátsó részén egy házilag tákolt lézerfegyver. Süti! :-) Vigyázat, a lézer nem újratölthet, így nagyon csínján bánjunk vele, mert hamar kifogy a nafta. No, a szoba másik felén (a létra mellett) is van egy ajtó, mely visszavezet a korábban már bejárt vörös fényben úszó folyosóra. 

Menjünk vissza a bojler szobába és válasszuk a harmadik, kissé eldugottabb ajtót (a gyökerek mellett)!

Növényszoba: Odabent egy csápos dög bóklászik, úgyhogy kenjük el az arcát! A helyiség másik felében (a pulzáló gyökér mellett) találunk egy segélycsomagot és egy energiaitalt. No, ebből a teremből két irányba mehetünk tovább. Az egyik a sarokban található lefelé vezető létra, a másik pedig a jobboldali falon lévő ajtó. Utóbbi egy nagy terembe vezet, melyről a korábbi pincerendszerbe juthatunk vissza, úgyhogy egyelőre mellőzzük! 

Alsó szint: Másszunk inkább le a létrán (egy kis lény is lesz), majd szedjük fel a CD-t és a hátsó ajtó mellől a töltényeket. Ha megvannak, menjünk is tovább az ajtón!

Szerkezet a szobrokkal: Íme a szoba, mely a négy szobrocskával működő készüléket rejti. Itt egy korábbról már ismert zsíros féregszóró vár ránk, akit a már ismert módon lezúzunk. Ezután bepakolászhatjuk a szobrocskákat (jómagam mindenféle ráció nélkül bepakolásztam őket, ahogy esik úgy puffan alapon), de még úgy is tovább kell mennünk, mivel nincs rudunk, amivel a szerkezet üzemeltethető lenne. A kivezető ajtó előtt egészségügyi csomagot és lőszert találunk, aztán induljunk is tovább!

Elágazás: Ezen a folyosórészen három csápos szörny vár ránk, így lehet, hogy szükségünk lesz a lézerre! Ha végeztünk velük láthatjuk, hogy a folyosó egy keresztelágazásban végződik. Balra csupán lőszert találunk, előre az a helyiség van, ahol korábban bebörtönöztek minket, így hát ésszerű, hogy jobbra induljunk. 

Egy újabb folyosóra érkezünk, ahol egy raklapon CD-t találunk (akár menthetünk is), sőt a hátsó részen még egy kis töltény is lapul. Ebből a helyiségből három ajtó vezet tovább, de csak a leghátsó nyílik.

Cella: Hátul a padlón, a tálca mellett találunk egy hajlított rudat, mely minden bizonnyal jó szolgálatot tehet nekünk a szobrocskáknál. Menjünk is vissza a terembe a géphez és ha még nem tettük volna meg, pakoljuk bele a szobrokat! Ezután már csak a cellában szerzett karra lesz szükségünk, amelyet a hájas tetem feje melletti szerkezetbe kell illesztenünk. Ha jól dolgozunk, egy filmbejátszás következik.

Most menjünk vissza a növényszobába, melyen keresztül juthatunk a nagy terembe, ami a filmbejátszáson is látszik. Ahogy belépünk, egy újabb videó következik, Ezután nézzünk figyelmesen körül, mert az egyik növényre akasztva megtaláljuk a professzor táskáját! Nagyon hasznos dolgok vannak benne: lőszer, elsősegélydobot és egy CD, hogy menthessünk is.

Főszörny: A képlet nem túl bonyolult, de kivitelezni meglehetősen nehéz. Van nékünk egy hatalmas növényszerű ellenfelünk, melynek szét kell lőni minden egyes csápszerű karját a vörös foltoknál. Ne aggódjunk, ha jó helyre állunk, karakterünk automatikusan arra céloz. Mindeközben célszerű mozognunk, mert ha egy helyben állunk, sötét folt keletkezik alattunk és kiszívják belőlünk az életerőt. Helyenként világos foltok találunk a padlón, melyből kis pöttyök szállingóznak felfelé. No, ezekbe ne lépjünk bele, mert a szörny azonnal lesújt ránk! Vigyázat! Valahányszor kilőjük a dög egy karját, pár másodpercre rá egy fekete halálosztó gyűrűt lő szét, ami ha hozzánk ér, azonnal meghalunk. Az egyetlen menedék ilyenkor az a világos folt, melyről fentebb írtam.

Ha lezúztuk a bestiát, egy bejátszás következik, ám korai még az öröm. A lény (a horrorhoz műfajhoz illően) újra éled, így itt az idő, hogy végleg kivégezzük! Erre a legalkalmasabb fegyver a lézer, mellyel lőjük fejbe párszor. Futás, lövés, futás, lövés, aztán előbb-utóbb megfekszik. 

No, kérem szépen, ennyi volt a játék. Mivel sikeresen kijátszottuk, unlock-oltuk a hard fokozatot is. Remélem az írásom hasznotokra vált! :-)

