
Still Life

Így elöljáróban csupán annyit, hogy boldog lehetek, amiért egy ilyen nagyszerű taggal bővült a kalandjátékok mára már éledező, egyre népszerűbb világa. Megtiszteltetésnek érzem, hogy én írhattam meg az első magyarnyelvű végigjátszást, mely remélem hasznotokra válik.

Kedves olvasóm, remélem, örömöd leled a játékban és bízom benne, hogy eme írásom hasznodra válik. Sok sikert és jó nyomozást! ;-)

Első fejezet: Anatómia óra

Chicago - Victoria

Apartman: Az első filmbejátszás után máris a helyszínen találjuk magunkat, ahol rögvest beszéljünk az ajtóban ácsorgó rendőrrel! Ezután menjünk be az épületbe, fel a lépcsőn és irány jobbra (balra ugyanis nem sok érdekeset találunk, csak egy leszögelt ajtót). Beszéljünk a hűtőszekrényt támasztó fakabáttal (ő mellesleg a társunk) és miután átadta a fényképezőgépet, lépjünk be az ajtón! Az apartman felépítése nem túl bonyolult, mindössze pár szoba kapcsolódik egymáshoz. Keressük meg a halottkém kolleginát, aki az egyik szoba ajtajában a padlón térdelve végzi a munkáját. Hasznos tanácsokkal lát el bennünket, miszerint a bizonyítékok begyűjtése előtt célszerű azokat lefotózni, sőt felajánlja a táskájában lévő eszközöket is. Nosza, szedjük hát össze azokat a bizonyítékokat, ám előtte pakoljuk ki a nő tatyóját (úgy néz ki, mint egy szerszámostáska), ami a háta mögötti helységben, a konyhapulton található. Ha minden eszközt eltettünk, hősnőnk jelzi, hogy kezdődhet a gyűjtőmunka.

Menjünk abba a szobába, ahol két kis babafigura lóg a plafonról. A baloldali ajtó mellett találunk valamit a tapétán, vizsgáljuk hát meg közelebbről! Fűzzük be a filmet a fényképezőbe, majd fotózzuk le a hajszálakat. Ha megvagyunk, a kis csipesz segítségével eltehetjük a hajtincset. Ezután menjünk át abba a helyiségbe, ahová először beléptünk a fotósrendőrrel tett társalgásunk után. Egy erős reflektor világítja meg a falat. Lépjünk a lámpához és helyezzük elé a szűrőlapot! Ezután kellemesen belilul a kép, így lépjünk a falhoz és lessük meg közelebbről! Spricceljünk rá némi Luminol-t, ami máris kiemeli a vérrel írt feliratot: Sanctuary (szentély). Fotózzuk le a látványt, majd lépjünk a szoba közepére! A padlón láthatunk egy sötét foltot, melyet szintén fényképezzünk le, majd pedig a mintavevő pamacsrúddal (forensic swabs) vegyünk mintát! Ezután már levehetjük a szűrőlapot a fényszórótól és sétáljunk át abba a szobába, ahol a koponyarajz és a 666 felirat van a falon.

Helyezzük a szűrőt a reflektor elé, majd fotózzuk le a szoba közepén található vérfoltot! Ha megvan a kép, vegyünk mintát a pamaccsal! Ha ez is megvan, menjünk vissza a halottkémhez és jelentsük neki, hogy elkészültünk. Ezután megkér, hogy pakoljunk vissza a táskájába (ennek tegyünk is eleget), majd menjünk vissza segíteni neki! Itt egy rövidke filmbejátszás következik, melynek során szembesülünk az ötödik áldozattal, Cynthia Woods-szal. Ezután elhagyhatjuk az apartmant.

Odakint, mikor megindulunk lefelé leszakad a lépcsőfeljáró, így más utat kell keresnünk. Induljunk a folyosó hátsó vége felé, ahol az elreteszelt ajtó található. Hősnőnk hamar megállapítja, hogy csupasz kézzel nem tudja lefeszíteni (Kate Walker beütés), ezért spurizzunk vissza az apartmanba és kapásból az első helyiségben szedjük le a sarokban található asztaltörmelék lábát. Ezzel már lefeszíthetjük a deszkákat a folyosó végén lévő ajtóról. Odakint már csak le kell ugranunk a konténerre, majd irány az autó és az iroda! 

Irodaépület: Miután megérkeztünk a garázsba, menjünk a lifthez, fel az emeletre! Az irodahelyiségben találkozunk a kollégánkkal, aki megkér, hogy a fényképezőt tegyük a folyosón található filmgyűjtőbe (egy kis tartó a falon) és hozzuk el neki Claire jelentését a boncteremből. Mielőtt azonban elindulnánk, nézzünk még itt körül! A szoba hátsó részén is találunk sok hasznos dolgot (pl: papírvágó, ujjlenyomatvevő) ám ami még fontosabb, lessük meg az asztalunkat. Egy üzenetet hagyott nekünk a főnök, miszerint epekedve várja az ötödik áldozatról a jelentést. Találunk továbbá egy biztonsági mágneskártyát és egy ajándékcsomagot, így hát tegyük is el őket! Ezután menjünk és tegyük a fényképezőt a kért helyre, majd hívjuk a liftet. Itt összefutunk a rendőrrel, aki rögvest átadja az üzenetet, miszerint a halottkém vár ránk a hullaházban. No, szálljunk be a felvonóba is irány a B2 szint.

B2 szint: Egy szűk folyosóra érkezünk, ahol két ajtó figyel. A lifttel szemközti ajtó a biztonsági helységbe vezet, míg a lifttől jobbra lévő a hullatárolóba. Vizsgáljuk meg a kártyát, amit az asztalunkon találtunk az irodában. A következő felirat figyel rajta: Vodka. Nosza, hajoljunk közel a leolvasóhoz és húzzuk le a kártyát, majd azonnal pötyögjük be a Vodka szócskát, tehát: 86352. Ha jól csináltuk, felvillan a zöld fény és már be is léphetünk.

Boncterem: Beszélgessünk el Claire-rel, majd a társalgás után tegyük el a boncasztal sarkáról a jelentést. Hagyjuk el a termet és irány a lift. (Idő közben Victoria apja telefonál.)

Ezután már csak fel kell vinnünk a halottkémi jelentést a társunknak (nem baj, hogy ha telefonál, beszéljünk vele nyugodtan!), majd pedig a B1 szinten parkoló autónkkal irány az édes otthon!

Victoria háza: Odabent beszélgessünk el Victoria apjával, majd menjünk fel a lépcsőn az emeletre és válasszuk a jobb oldali falról nyíló ajtót. Ez vezet a szobánkba, ahol a gardróbban található a padlásfeljáró, mely mint azt megfigyelhetjük, túl magasan van. Odalent, a lépcsőfeljáró melletti fogason találunk egy esernyőt, mellyel már kinyithatjuk. Miután felmásztunk, kicsivel a fejünk felett találunk egy lámpát. Kapcsoljuk fel! Miután kigyúlt a pilács, vizsgáljuk meg a hátsó ablak alatt található ládikát. Íme az első talány! :-) Úgy kell beállítanunk a tekercseket, hogy az a szélein két-két négyszöget és középen egy szívet ábrázoljon, tehát pontosan megfeleljen az apánktól kapott nyaklánc mintázatának. Nem egy bonyolult kirakó, csupán türelem kell hozzá. Ha sikerrel jártunk, Victoria egy naplót talál és máris repülünk a múltba, hogy a játékot főhősnőnk nagyapja személyében folytassuk.

Második fejezet: Állhatatos múlt

Prága - Gus

Part: Egy parton találjuk magunkat, ahol kapásból társalgásba elegyedünk a rendőrrel. Íme az ötödik áldozat. Ezután induljunk visszafelé, mígnem megpillantjuk a fal mellett ácsorgó Kazimir Stasek-ek. Beszélgessünk vele is! Ha ez is megvolt, menjünk tovább a vízimalom irányába, ahol trécselhetünk egy jót Idával és Milénával, majd miután felmegyünk a lépcsőn, Ida egy térképet nyújt át. Induljunk is tovább, majd a térképen válasszuk az Old Chapel helyszínt.

Fehérneműbolt: Félúton a kápolna felé szemtanúi lehetünk egy érdekes párbeszédnek, mely egy öregember és egy igazi behemót (Mac) közt zajlik. Mint kiderül, a vénember ránk uszítja a nagy melákot, így hát a jövőben vigyáznunk kell. No, menjünk tovább valamelyik irányba és a térképen újra válasszuk az Old Chapel pontot!

Az öreg kápolna: Mint azt látni fogjuk, az épület ma már egy kisebb boncteremként funkcionál, ahol az öreg Korona végzi kísérleteit. Ha beszélünk vele, hasznos információkkal lát el a boncolás kapcsán. Az öreggel szemközti falon, egy kicsit balra találunk egy könyvespolcot, melyen egy cetli lapul. Tegyük el, ez lesz a széf kombinációja! Ezután menjünk hátra az épületben, egészen a keresztig, ahol megtaláljuk a falba mélyesztett széfet. A könyvespolcról elemelt számjegyek szerint pakoljuk fel az alsó jeleket a felső lyukacskákba oly módon, hogy a számjegyek formájához hasonló jeleket keresünk. Ha nem megy, segítség lehet a könyvespolcon lévő óra számlapja. Íme a helyes megoldás:

Miután megszereztük a jegyzeteket, hagyjuk el a kápolnát és ne lepődjünk meg, amikor az épület előtt a korábban már látott behemót kissé megfenyít minket. :-) Ha feltápászkodtunk, irány a Park, melyet a térkép segítségével közelíthetünk meg. 

Park: Itt találkozunk a meglehetősen kellemetlen stílusú Apolina-val, majd pedig lépjünk be a kapun át a parkba. Egy kisebb bejátszás következik, majd a szobor előtt találjuk magunkat. Ha előkapjuk tarsolyunkból a fotót, összevethetjük a helyszínnel. Amikor a fotó van előtérben, kattintsunk a kép egy adott pontjára, majd hősünk odamegy a valós helyszínen és közli, ha valami szokatlant lát. Keressünk apró eltéréseket! Ha nem találjuk, elárulom: A szobor jobb alsó sarkában van valami, kattintsunk rá! Hősünk egy idézetet talál egy kőbe vésve, melyből kiderül, hogy az angyalszobornál kell tovább keresnünk. Bizony-bizony, vizsgáljuk meg közelebbről a szobrot és kattintsunk az ujjára! Filmbejátszás következik, majd egy újabb helyszínen találjuk magunkat.

Leégett városrész: Lépjünk be az épületbe és beszélgessünk el a megtört kocsissal! Hasznos információkra tehetünk szert és a társalgás végén még a gyűrűt is visszakapjuk. A ház előtt összefutunk Idával, aki egy tippet súg nekünk, majd ezután elhagyhatjuk a helyszínt. Térképünk a roncsteleppel (junkyard) bővült, így hát tegyünk egy látogatást arrafelé! A hátsó utcában található kapu egyelőre megközelíthetetlen a korábbi afférból már jól ismert Macnek, a kétajtós szekrénynek köszönhetően. Nincs mit tennünk, irány a fehérneműbolt! ;-)

Fehérneműbolt: Kopogjunk az ajtón, majd beszélgessünk el Kubina-val, az öreggel! Hamar megszületik a megállapodás, miszerint ha kihozzuk a Roman nevezetű gorilláját a börtönből, beszélhetünk a Mac által őrzött Vladana-val. Nosza, irány a rendőrőrs!

Rendőrőrs: Szerencsénkre Kazimir jó cimboránk, ezért késséggel segít nekünk, ám megkér, hogy cserébe szerezzük vissza neki a Medálját, melyet gyanúja szerint Apolina lopott el tőle. Nincs más választásunk, el kell sétálnunk a parkba, ahol egy rövid beszélgetés után máris a miénk a medál. Adjuk át a szerzeményt Kazimir-nek és máris kiengedni Roman-t. Mielőtt elhagynánk az őrsöt, tegyük el az ajtó balján lévő tábláról az újságcikket.

Fehérneműbolt: Ahogy megérkezünk, megszületik a megállapodás és máris indulhatunk a roncstelepre.

Roncstelep: A két testvér immár beenged bennünket, ám odabent kissé megtréfálnak. Ez ugye nem is lenne baj, csakhogy a tréfa tárgya (egy kutyus) elszabadul és felkerget minket az egyik épület tetejére. Sebaj, menjünk szépen hátra a másik oldalra és vegyük fel a földről a hidegvágót! Vizsgáljuk meg a daruvezérlő külső falát! Találunk egy kisebb panelt. Egy újabb kis kirakó következik, de nem kell megijedni, nagyon egyszerű! A lényeg, hogy úgy mozgassuk a karokat, hogy felül 1-2-3, míg alul 4-5-6 legyen. Van erről egy rajz is a vezérlőszoba belső falán. Ha sikeresen megcsináltuk, beindul a szerkezet és már mehetünk is a vezérlőszobába a pulthoz.

A feladat a következő: Utat kell építenünk a hátsó objektumig. Van négy láda. Kettő külön és kettő pedig egymás tetejére téve, összeláncolva. Ez utóbbi nem mozgatható, ezért a másik kettőt rakjuk úgy egymás mellé, hogy át tudjunk sétálni az összeláncolt dobozokhoz! Ha ez megvan, hagyjuk el a vezérlőt és menjünk hátra, át a ládákon a kettős dobozig. Vágjuk le a láncokat a hidegvágóval, majd spuri vissza a vezérlőbe és készítsük el a négy ládából álló hidunkat a szemközti épületig, hogy biztonságban átjuthassunk. Miután sikeresen átértünk, egy filmbejátszás következik. Megtaláltuk Vladana-t és a sztori itt megszakad. Visszatérünk a jelenbe és játékunkat Victoria-val folytatjuk. 

Harmadik fejezet: Egy férfi keménykalapban

Chicago - Victoria

Egy telefonhívásra riadunk. Claire hív, miszerint beszélni szeretne velünk a boncteremben. Nosza, irány az irodaépület B2 szintje. 

Irodaépület: Ahogy megérkezünk, utunk a boncterembe vezet, majd miután beszéltünk Claire-rel, rohanjunk a biztonsági szobába és lessük meg a monitort! Hamarosan egy igen színvonalas filmbejátszás következik. ;-)

A film után beszéljünk újra Claire-rel, aki tájékoztat, hogy a gyanúsított egy fényképet hagyott a hullánál, melyen egy szöveg áll: Következő. Menjünk fel az emeletre és battyogjunk be az irodába! Még be sem lépünk és máris megjelenik Todd. Kávét követel, valamint minket az irodájába. No, menjünk hátra a kihallgató szobába és tegyük el a főnök bögréjét! Vigyük az automatához és a gombot megnyomván töltsük tele kávéval. Irány a főnök szobája! Kissé összeveszünk vele és miután elhagytuk a szobáját, beszéljünk a társunkkal! Megadja az új helyszínt, így hát irány a garázsszint és vágódjunk a kocsinkba!

Egyetemi szálló: Lépjünk be az épületbe és menjünk fel a lépcsőn! Kopogjunk az ajtón, majd menjünk be és beszélgessünk el a fickóval. Hasznos információkra tehetünk szert, majd pár másodpercre magunkra maradunk. Siessünk a fotelhez és tegyünk el egy sörösüveget mellőle! Máris megjelenik a férfi és átadja az új írását, mely egy a XX. század elején zajlott sorozatgyilkosságot taglal. Minő érdekesség, pont a nagyapánk ügyét. :-) No, induljunk kifelé, itt már semmi dolgunk. A lépcső aljához érve azonban megszólal a telefonunk. A társunk hív egy kisebb eszmecserére. A beszélgetés végeztével hagyjuk el a helyszínt és irány az iroda!

Irodaépület: Menjünk a boncterembe és mutassuk meg Claire-nek a sörösüveget! Megkér, hogy vegyünk róla ujjlenyomatot. Nosza, irány az emeleti iroda és menjünk a hátsó sarokban lévő asztalhoz. Kattintsunk a mintavevőre és kezdődhet a folyamat. Tegyük a következőket az itt írt sorrendben! 1. Tekerjük le a tégely tetejét! 2. Fogjuk meg az ecsetet és mártsuk bele a portégelybe! 3. Kenjük fel a port az ecsettel az üvegre! 4. Forgassuk a sörösüveget úgy, hogy legalább egy ujjlenyomat felénk álljon, tehát, hogy jól látszódjék! 5. Vegyünk elő egy papírt a tartóból és nyomjuk az üvegre! Ennyi volt, már vihetjük is a mintát Claire-nek a boncterembe. Miután átadtuk neki, menjünk szépen haza!

Victoria háza: Ahogy hazaérünk, állhatunk neki süteményt készíteni, mivel megígértük jó apánknak. Na hurrá, irány a konyha! :-) Az asztalon találunk egy receptet, no és persze a hozzávalókat. Igen ám, csakhogy a recept meglehetősen kacifántosan íródott, így egy kis fifikára lesz szükségünk. Íme a konyhanyelvre fordított recept: 

Helyezzünk a mixerbe 1 kiscsésze vajat (generosity), 1 nagycsésze barnacukrot (sweetness) és 1 nagycsésze tejet (love), majd pedig nyomjuk meg a gombot és keverjük össze! Máris kész a krém. No, jöhet bele a többi. Adjunk hozzá 2 nagycsészényi lisztet (commitment), 1 teáskanál cinnamon-t (sensuality) és 1 evőkanálnyi ginger-t (romace)! Ha ezek is belekerültek a gépbe, mixeljük újra össze! Ezek után tegyünk hozzá 1 tojást (intelligence) és 1 kiscsésze molasses-t (integrity). Ismét nyomjuk meg a gombot és keverjük össze a masszát! Ha megvagyunk, kattintsunk a sütő ikonra és ha mindent jól csináltunk, Victoria máris jelzi, hogy ez bizony fincsi, mehet a sütőbe.

Ezután már mehetünk is az emeleti szobánkba, hogy újra elmélyedjünk a könyvben!

Negyedik fejezet: Hasfelmetsző Jack hálószobája

Prága - Gus

Roncstelep: Miután elbeszélgettünk Vladana-val, hagyjuk el a kocsit és odakint társalogjunk a két fickóval! Ha ez is megvolt, már mehetünk is az új helyszínre, melyet a térképünk Mark's Place néven jelöl.

Mark háza: Ahogy megérkezünk, máris egy újabb látomás súlyt le ránk. Ezután menjünk be a házba és beszéljünk Mark Ackerman-kal, a helyi művésszel! Azt tanácsolja, hogy keressük meg a rendőrnyomozót, úgyhogy máris megvan a következő úti célunk, mégpedig a rendőrőrs. 

Rendőrőrs: Kérjük meg Kazimir-t, hogy engedjen hátra a főnökéhez! Menjünk végig a folyosón, majd pedig fel a lépcsőn. Odafent beszélgessünk el a nyomozóval, majd miután kellemesen összevesztünk vele, hagyjuk el az épületet! Menjünk hátra a nagykapun át, mivel az már nyitva van. Találunk egy kötelet, rántsuk is le, majd pedig a kerítés tövéből szedjünk fel egy kisebb farúdat! Kombináljuk a fát a kötéllel, melynek segítségével máris felmászhatunk. Odabent, a nyomozó szobájában csenjük el az asztalról a kulcsot, majd nyissuk ki vele az ablak balján található szekrénykét! Néhány fényképpel és egy gyűrűvel leszünk gazdagabbak. Dolgunk végeztével lépteket hallunk, úgyhogy meneküljünk ki az ablakon és ártatlanul hagyjuk el a helyszínt! ;-) Irány az új pont a térképen, mégpedig a híd!

Híd: Menjünk le a baloldali lépcsőn, mire Ida is megérkezik. Bejelenti, hogy terhes és hősünk megkéri a kezét - jelzem, nem túl romantikus módon. :-) A beszélgetés végeztével újabb képösszevető rejtvény következik. Vegyük el a hídnál történt gyilkosság fotóját, majd vessük össze a helyszínnel! Láthatóan mások a padok. Kattintsunk mondjuk a középső padra a fekete-fehér képen és hősünk is alátámasztja ezen észrevételünket. Most, hogy megvizsgáltuk ezt a helyet is, menjünk a másik gyilkosság színhelyére, a kocsis menedékéhez, a leégett városrészbe!

Leégett városrész: Mikor megérkezünk, vegyük az irány jobbra! Egy újabb látomás következik, majd pedig az előzőhöz hasonló képösszevető rejtvény! Nosza, kapjuk elő a helyszínről lőtt fényképet és vessük össze az eredeti látvánnyal! Vajon mi az eltérés? Nincs víz a kádban! Valaki leeresztette. Nézzük csak! Egy felirat van a kád aljába vésve, mely így szól: "A szajha tudja." Hmm. Menjünk csak át a parkba!

Park: Kérdezzük meg Milénát a fényképről! Elmeséli, hogy ő találta meg a holttestet, továbbá azt is, hogy úgy látta, mintha a rendőrnyomozó valamit a csatornába dobott volna. Nosza, menjünk is vissza az előbbi helyszínre, a leégett városrészbe és másszunk le a csatornába!

Leégett városrész, csatorna: Odalent kapásból megtaláljuk a padlón a csillogó tárgyat, mégpedig a harmadik gyűrűt. Vizsgáljuk meg a lezárt rácsajtót! Vadonatúj lakat. Hmm. No, itt az ideje a végére járni, hogy hol lehetnek a híd alól eltűnt padok. Menjünk a roncstelepre!

Roncstelep: Ahogy belépünk a kapun, kérdezzük meg a melákot a padokról. Késséggel segít és megmutatja, hogy bizony náluk vannak. Sőt, ha megvizsgáljuk a padokat, két deszka közé szorulva egy újabb gyűrűt találunk. Mikor épp elhagyni készüljük a roncstelep környékét, összefutunk Milénával, aki megkér, hogy menjünk el Mark házához, mert aggódik Apolina-ért.

Mark háza: Sajnos az ajtó zárva, ám van nékünk egy helyes kis tolvajszerszámunk, melynek segítségével feltörhetjük a zárat. Nem lesz éppenséggel könnyű feladat, sőt, ami azt illeti, eléggé izzasztó! A lényeg a következő: Van két tűnk, melyek közt a egér jobb gombjával váltogathatunk. Na, mármost az a feladat, hogy az összes zárreteszt félretoljuk. A következő a helyes sorrend, de pontosan csináljuk, különben lehet elölről kezdeni! V betűvel jelölöm a váltást a két tű közt, tehát ahol V betűt írok, ott jobbkatt az egérrel. Ahol számot, ott az alábbi grafikán számmal jelölt rúdra kattintsunk. 

Íme a sorrend: 1, v, 10, v, 2, v, 3, 4, v, 12, v, 5, v, 6, 4, v, 14, 12, v, 14, v, 7, 4, 15, v, 4, v, 6, 6, 14, v, 7, v, 13, 13, v, 6, 6, 8, v, 9. Ha jól csináltuk, az ajtó kinyílik. ;-)

Odabent nézzünk jól körül! Tegyük el a baloldali asztalról az irományt, majd vizsgáljuk meg a képeket! A szoba hátsó felében találunk egy rekamiét, melyen friss vér van. A lépcsős emelvényről egy levelet csenhetünk el. Ezután ha gondoljuk, visszamehetünk a parkba, hogy elmondjuk a fejleményeket Milénának, de a lényeg a rendőrőrs!

Rendőrőrs: Mikor belépünk, Kazimir cimboránknak nyoma sincs. Nosza, menjünk fel a lépcsőn, mire egy filmbejátszás következik és a végén megszakad a történet, ugyanis Victoriát felriasztják az olvasásból!

Ötödik fejezet: A földi örömök kertje

Chicago - Victoria

A társunk, Miller riaszt fel bennünket, miszerint fejlemények vannak. Ha gondoljuk, menjünk hátra a fürdőbe és beszéljünk a papával, aztán hagyjuk el a házat és irány az Egyetem!

Egyetem: Miller már vár ránk az emeleten. Miután bejutottunk a lakásba, nézzünk szét a szobában, de egyelőre semmi mozdíthatót nem találunk, csupán fotókat és néhány szennyes ruhadarabot. Mikor elhagyjuk a lakást, épp megérkezik a szomszéd, Mia. Elbeszélgethetünk vele is, mire egy újabb címmel bővül térképünk. Irány az autó és az új helyszín!

Vöröslámpás ház: Ahogy felmegyünk a lifttel, azonnal belebotlunk az ajtónállóba, aki bizony be nem enged belépőkártya nélkül. Menjünk hát vissza az Egyetemre, méghozzá Mia lakásába!

Egyetem - Mia lakása: Miután Mia beengedett, hívást kap és magunkra hagy azzal, hogy pár perc és jön. Ezalatt menjünk a hálószobájába és vizsgáljuk meg az ágyon lévő fotóalbumot! Egy igen érdekes fényképet találunk, amit mutassunk is meg az idő közben megérkezett Mia-nak! A beszélgetés végén kiderül, hogy Richard stúdiójában lenne jelenése, ám azonnal maradásra intjük. Térképünk úgy helyszínnel, bővült, így hát irány a stúdió!

Richard galériája: Menjünk be a főbejáraton és kérjük meg Richard-ot, hogy engedjen be a stúdiókhoz. Kérésünknek azonnal eleget is tesz és máris hátravisz bennünket, ahol szörnyű látvány fogad. Megvan a következő áldozat. Idő közben megérkezik Mia is, aki sokkot kap és elrohan. Mialatt Richard utána ered, nézzünk jól körül! Ahogy leérünk a lifttel, kapásból találunk egy táskát a padlón. Ha közelebbről meglessük, találunk egy belépőkártyát, amit tegyünk is el! A lift alá csípődve van egy rózsa is, de sajna nem tudjuk felvenni. Menjünk is tovább a hullához és vizsgáljuk meg! Találunk egy fotót a hasára helyezve, illetve a feje fölött egy vérrel írt feliratot. Ezután menjünk a redőnykapukhoz és tépjük le a láncot a falról! Irány a lift és a felső szint! Odafent van egy kampó, melyre akasszuk rá az imént szerzett láncot! Így már lecsúszhatunk rajta és odalent felvehetjük a táska mellől a rózsát. Ha ez is megvan, induljunk el a helyiség közepe fel, mire megérkezik az erősítés. Immár el is hagyhatjuk a stúdiót és menjünk az irodánkba. Miller már vár ránk.

Irodaépület: Ahogy felérünk az emeletre, Miller máris behív minket a kihallgatóba. Odabent (híven a szoba funkciójához) hallgassuk ki Vaclav-ot. Kicsivel később megérkezik Todd is, mire mi elhagyjuk a szobát. Menjünk az irodába és a szoba hátsó felében (ahol az ujjlenyomatot is levettük a sörösüvegről) a papírvágó segítségével nyírjuk meg a korábban szerzett Vöröslámpás házba szóló belépőkártyát! Ezután már csak a fotónkat kellene valahogy rápakolni. No de honnan szerezzünk fényképet? Menjünk vissza Richard galériájába! Az épületen belül Richard épp Mia-t vigasztalja és mellettük, a számítógépnél találunk egy arcképet magunkról. Vigyük a fotót az irodánkba és a papírvágóval nyessük meg! Ezután kombináljuk a belépőkártyát a fényképpel, majd a kész anyagot tegyük a plastifier-be, mely az ujjlenyomatvevő cucc előtt található! Íme, máris kész a hamisított belépőkártyánk a Vöröslámpás házba.

Vöröslámpás ház: Menjünk fel a lifttel és a fekete ajtónálló máris beenged, ha megmutatjuk neki a belépőkártyánkat. Odabent, tőlünk balra találunk egy ajtót, melyet egy speciális zár véd. Nem más ez, mint egy talány, ám egyelőre még nem tudunk mit kezdeni vele, úgyhogy menjünk is tovább! A következő teremben lessük meg a festményeket, majd menjünk a két festmény által közrefogott boltíven át a medencés helyiségbe! Itt igazából a fal a lényeges, ugyanis találunk rajta egy ezüst maszkot, amit tegyünk is el! Sőt, miután leakasztottuk a szögről, rakjuk el a magát a szöget is, mivel ez bizony egy ezüstszög! Ezután menjünk pár lépésnyit balra, ahol pengéket láthatunk a falon. Ha megvizsgáljuk őket, a középsőn a 36-os számot vélhetjük felfedezni. Ugyanebben a helyiségben találunk egy képet a falon! Sötét Házasság, rajta két szám: I és V. Most menjünk át a másik medencés helyiségbe! Itt is találunk egy festményt, melynek címe: Emlékeztető és rajta két újabb szám: IV és II. Menjünk vissza a legelső helyiségbe, ahol a versikés talány volt a zárt ajtón. Vizsgáljuk meg a szerkezetet és az írást, melynek szavaira a következőképpen asszociálunk (bocsássátok meg nekem a silány fordítást):

Az emlékeimben - Emlékeztető című festmény IV és II
megleled szenvedéseim eszközét - Tőr 3 és 6
mellyel együtt ünnepeljük sikereinket. - Sötét Házasság I és V

A számok tehát a következők: 423615. Pötyögjük hát be a jobboldali panelen és az ajtó máris nyílik. 

Terem a négy szoborral: Ebben a helyiségben négy szobrot és egy az általuk közrefogott gyümölcsöstálat találunk. A gyümölcsök közt van egy ezüstből készült alma alsó fele, melyet tegyünk el! Most nézzük szépen szobrok feliratait, méghozzá balról jobbra:

- Én vagyok a vér bárónője. Add nekem, amire a leginkább vágyom!
- Én vagyok a kísértés asszonya. Add nekem, amire a leginkább vágyom!
- Én vagyok a titkot királynője. Add nekem, amire a leginkább vágyom!
- Én vagyok a fájdalom úrnője. Add nekem, amire a leginkább vágyom!

No, mit tehetünk a kielégülésük érdekében? Van nékünk négy ezüsttárgyünk, azaz egyelőre csak három és fél. Menjünk vissza Richard galériájába, ahol beszéljünk Mia-val. Elárulja, hogy nála van az alma másik fele, ezért odaadja a lakáskulcsát, hogy hozzuk el tőle. Nosza, irány az Egyetem, ahol a kulcs segítségével lazán bejutunk Mia apartmanjába. A hálószobában meg is találjuk az ezüstalma másik felét (az ágyon egyébként van egy jegyzet, melyben egy versike árulkodik a szobrok helyes kielégítési sorrendjéről), így máris összeilleszthetjük őket és nyomás vissza a Vöröslámpás házba a szobrokhoz! 

Íme a megfelelő sorrend, ismét balról jobbra számolva: 

Az első szájába tegyük az ezüstrózsát, a harmadik arcára húzzuk rá az ezüstmaszkot, míg a negyedik kezébe szúrjuk bele az ezüstszöget! 
Tegyük az ezüstalmát balról a második szobor kígyójának a szájába! 

Elsőként húzzuk a maszkot a harmadik szobor arcára. Ezután rakjuk az ezüstalmát a második szobron lévő kígyó szájába. Harmadikként helyezzük a rózsát az első szobor szájába, míg negyedikként szúrjuk a szöget a negyedik szobor kézfejébe. Ha mindent jól csináltunk, megnyílik a padló és máris lemehetünk a titkos kamrába!

Titkos kamra: Egy igen szép helyiségbe érkezünk, melyből két további szoba nyílik és a két ajtó egy rácsos kaput fog közre. Menjünk először a baloldali szobába, ahol a kandallón találunk egy kulcsot és egy kirakó darabját. Ezután menjünk át a másik szobába, ahol az ágytól jobbra megtaláljuk a tili-tolis kirakót. Bizonyára mindenki ismeri az ilyen játékokat, így nem lesz nehéz dolgunk. Mindössze ki kell rakni a képet és végül az üres helyre be kell szúrni a kandallóról szerzett darabot. Íme a helyes megoldás (mellesleg kicsiben az egész kép megtekinthető a kandalló felett): 

Mihelyst sikeresen kiraktuk a képet, azonnal nyílik a széf és egy újabb kulcsféleséggel gazdagodunk. Kombináljuk az imént szerzett darabot a kandallón talált kulcsrészlettel és máris megvan a teljes kulcs, melyet a kandallón lévő lyukba helyezvén megnyílik az átjáró. Odabent megtaláljuk a könyvet, hiszen a korábban kintről látott rács mögött vagyunk. Ahogy Victoria beleolvas, máris repülünk a múltba, hogy kalandunkat a nagyapa szemszögéből folytassuk.

Hatodik fejezet: A sikoly

Prága - Gus

Kapásból egy filmbejátszással indítunk, melynek során kikalapáljuk a kakit a korrupt nyomozófőnökből. Ahogy elhagyjuk az épületet, találkozunk Kazimir-rel, aki elmondja, hogy egy újabb gyilkosság történt az öreg vízimalomnál. Nosza, irány a part!

Part: Mivel a kishíd, mely közvetlenül a malomhoz vezet tönkrement, más utat kell találnunk. Menjünk le a lépcsőn, végig a fal mentén, át a kőhíd alatt, mígnem a csónakhoz nem érünk. Ugorjunk is bele és hősünk átevickél vele a vízimalomhoz. Mivel a malom ajtaja zárva, a lapátokon tudunk felmászni. Odafent vizsgáljuk meg a víztározót! Hősünk szerint valahogy le kellene eresztenünk a vizet. No, jöjjünk lefelé és kerüljük meg a víztározót, majd vizsgáljuk meg a holttestet. Nini, egy újabb gyűrű! Ekkor egy filmbejátszás következik, majd a malom épületében találjuk magunkat. Odabent másszunk le a létrán és lessük meg a bal alsó részen lévő szerkezetet! 

Víztartály talány: A feladat a következő: fogjuk a vödröt és tegyük a tartály alá! Ezután nyissuk meg a legfelső csapot, mire a tartály megtelik vízzel. A tartálytól balra találunk egy cetlit a falon, mely azt jelzi, hogy a szerkezet működtetéséhez a tartályban pontosan négy liter víznek kell lennie. Na már most a vödrünk három literes és a tartály pedig öt. Nosza, az alsó csappal töltsük meg a vödröt. Így ugyebár három liter víz kerül a vödörbe és kettő marad a tartályban. Most öntsük ki a vödör tartalmát és a maradék két liter vizet is eresszük át a tartályból a vödörbe. Ezután a vödörben két liter víz van, melyet akasszunk is fel a kampóra! Most, hogy a tartály üres, nyissuk meg a felső csapot és engedjük teljesen tele. Ez ugyebár azt jelenti, hogy a tartályban ismét öt liter, míg a kampón lógó vödörben két liter víz van. Nagyszerű! Akkor most tegyük a vödröt a tartály alá és nyissuk meg az alsó csapot, mire kemény egy liter víz átvánszorog a vödörbe. Ez azt jelenti, hogy a tartályban immár négy liter víz van, tehát megoldottuk eme roppantul bonyolult matematikai feladványt. ;-) Nyomjuk meg a tartály baloldalán lévő gombot és a gép működésre kél. Ezután már nyugodtan elhagyhatjuk az épületet és menjünk ki a tározóhoz. A víz szépen leengedett, úgyhogy lemászhatunk a csatornába.

Csatorna: Ahogy elindulunk a csatornafolyosón, egy igen jópofa labirintusjáték következik, melynek során felülnézetből kell eljuttatnunk karakterünket az egyik pontból a másikba. Ötletes. Mindez egyáltalán nem bonyolult, mivel alig van pár elágazás, de tudnunk kell, hogy a hatodik hulla itt vár ránk, ezért nem elég a kivilágított pontba eljutnunk. Íme a két helyes sorrend a kezdőpontból indulva:

A hullához: fel, balra, fel, jobbra, kicsit fel, jobbra, fel, jobbra (pass 1 side path), le, jobbra, le, balra, fel, balra. Íme a holttest és a hatodik tüskés gyűrű. Irány vissza startpontra! (Ugyanez visszafelé, tehát: jobbra, le, jobbra, fel, balra, fel, balra (pass 1 side path), le, balra, kicsit le, balra, le, jobbra és le.) 

Út a fényes ponthoz: jobbra (pass one side path), fel, balra, fel majd jobbra. Ha sikeresen átevickéltünk, egy másik csatornahelyiségbe érkezünk, ahol egy újabb talány vár ránk. Ez a szerkezet sem túl bonyolult, csak pepecselős. Első körben a hat gyűrűt kell behelyeznünk a rubrikákba, majd ha készen vagyunk, a kulcsalakú elemeket fel kell tolni a legfelső részhez, hogy becsúsztatható legyen a zárba. Íme két kép: 

Ha ügyesek voltunk, a zár nyílik és egy filmbejátszás következik. 

Hetedik fejezet: Mindhalálig

Chicago - Victoria

Richard galériája: A galériában vagyunk, ahol épp a képeket tanulmányozzuk. Mark Ackerman festményeit láthatjuk, melyek egytől egyig a gyilkosságokat ábrázolják kissé átvitt formában. Beszéljünk Mia-val, majd pedig Richard-dal, aki a recepción ücsörög. Ezután menjünk a galéria középső részéhez, ahol a szökőút mögött találjuk a Mark munkáiról szóló könyvet. Ezután irány az irodaépület!

Irodaépület: Menjünk fel az emeletre és máris érkezik Claire. Miután csevegtünk vele, be kell valahogy jutnunk Todd szobájába, ami azonban zárva van. A bal alsó sarokban takarító férfi kocsiján van a kulcs, így hát el kell valahogy terelnünk a figyelmét. No de hogyan? Menjünk ki a folyosó végében található kávéautomatához és vizsgáljuk meg közelebbről. Jobbra tőle találunk egy aprócska dobozkát. Vegyünk ki egy papírtörlőt belőle, amit rakjunk a pohár helyére és a gombot megnyomva engedjünk rá kávét! Akciónk folytán csupa kosz lesz minden, amit rögvest közöljünk is a takarítóval. Miután elcsoszogott az automatához, vegyük el a kocsijáról a csavarhúzót és a kulcsot, majd lépjünk be Todd szobájába! 

Todd szobája: Ahogy belépünk, az ajtótól balra lévő szekrényen találunk egy sokkolót, amit tegyünk is el! Ha Megvizsgáljuk a számítógépet, láthatjuk, hogy jelszóval védett, ezért nincs más választásunk, az archívumtárba kell lejutnunk. Ezt ugye a lifttel tudjuk megközelíteni, csakhogy ahhoz kell egy spéci kulcs, ami engedélyezi azt a szintet. Az ajtóval szemközti falon találunk egy széfet, mely csak és kizárólag Todd ujjlenyomatával nyitható. Nosza, csenjük el az íróasztalról Tobb bögréjét, majd hagyjuk el a szobát és a sarokban lévő ujjlenyomatvevővel vegyünk ujjlenyomatot. A folyamat ugyanaz, mint korábban a sörösüveggel. Tegyük a következőket az itt írt sorrendben! 1. Tekerjük le a tégely tetejét! 2. Fogjuk meg az ecsetet és mártsuk bele a portégelybe! 3. Kenjük fel a port az ecsettel a bögrére! 4. Forgassuk a bögrét úgy, hogy legalább egy nagy és jól kivehető ujjlenyomat felénk álljon! 5. Vegyünk elő egy papírt a tartóból és nyomjuk a bögrére! Így ni, máris megvan az ujjlenyomat, amit vihetünk és bele is nyomhatunk a széf szenzorjába. Tessék, már meg is van a kulcs a lifthez, melyet a lift paneljén a lyukba helyezvén máris elérhető a B3-as szint. 

B3-as szint: A lifttől balra található ajtó jobb szélén van egy aprócska panelt a falon. Vizsgáljuk meg közelebbről! A csavarhúzónkkal szereljük le az előlapot, majd a sokkolót a drótok közé nyomva idézzünk rövidzárlatot, melynek eredményeképp kinyílik az ajtó. Odabent a sarokban van egy számítógép, melyet ha közelebbről megvizsgálunk, egy feljegyzést is találunk, amit tegyünk is el! Egy aprócska játék következik, ám ehhez le kell szerelnünk az ajtó mellett található szellőzőnyílást a falról. Hajoljunk közel hozzá és a csavarhúzóval tekerjük ki a két csavart. Most menjünk vissza a számítógéphez és kezdődjék a móka!

Nyomjuk meg a Release gombot, majd miután lepottyant a kis robot, a balra nyíllal indítsuk útjára a szellőző felé! Miután az aprócska szerzemény átért a túloldalra, fel kell irányítanunk az ajtóra, hogy leégesse a kapcsolót. A következő nyilakat nyomkodjuk az itt megjelölt sorrendben: fel, fel, balra, fel, fel, fel, jobbra, fel. Ha jól csináltuk, a kis gép szétégeti a kapcsolót és máris szabad az utunk az archívumba. Hagyjuk is ott a számítógépet és nyomás!

Archívum: Ahogy belépünk, Victoria megakad, mivel a helyiség lézerrel védett. Menjünk vissza a lifttel a parkolóba és szereljük le a poroltót a falról, melynek segítségével már befújhatjuk a helyiséget, hogy a lézersugarak láthatók legyenek. Ezután spuri vissza a robotvezérlő számítógéphez és engedjünk útjára egy robotot! Itt már nem írom le, hogy miként lehet irányítani, hiszen ha az előbb is sikerrel jártunk, valószínűleg már lazán vezéreljük a kis masinát (pláne, hogy a billentyűzet kurzorgombjaival is navigálhatunk). ;-) Az elv egyszerű: egy kattintás az egy négyzetnyi lépés. Nem kell betojni, meg lehet csinálni! :-) Íme a képek, melyeken színezéssel megjelöltem a helyes útvonalat. A zöld négyzetekben biztonságosan haladhatunk, míg a lilás részeken át kell mennünk, de óvatosan, mert azokon a pontokon a lézerek pásztáznak. 

Ha sikeresen szétzúztuk a robottal a lézervédelmet, máris bemehetünk a legbelső helyiségbe, az archívumba. Kiderül, hogy az üggyel kapcsolatos aktákat 1932 augusztus 13-án ellopták, méghozzá feltehetőleg a nagyapánk. Mikor kifelé indulunk, összefutunk Todd-al és némi heveskedés után Victoria felmond. Hagyjuk el az irodaépületet és menjünk szépen haza!

Victoria háza: Menjünk fel az emeltre, hátra nagyapánk szobájába! Vizsgáljuk meg a számítógép feletti festmény hátulját! Egy dudor van rajta. Hmm. Menjünk le a fürdőbe és a medence melletti szerelődoboz előtt találunk egy aprócska tapétavágót. Tegyük el és odafent már felhasíthatjuk a festmény hátlapját, így tévén szert nagyapánk feljegyzéseire. A történet kerekedik és megtudjuk, hogy jött az nagyapánk Amerikába. Miután átolvastuk az írást, ahogy elindulunk kifelé, hívást kapunk Claire-től, miszerint az Egyetemen ramazuri van. Nosza, irány a helyszín!

Egyetem: Menjünk fel Mia szobájába és dőljünk hátra a székünkben, ugyanis egy igen színvonalas filmbejátszás következik! ;-) A jelenet végén Victoria elteszi Mia fegyverét és elhagyjuk a szobát. Irány Richard galériája!

Richard galériája: Nézzünk szét a galériában és vizsgáljuk meg a festményeket (mindet, beleértve a szökőkút melletti kettőt is)! Hősnőnk a legtöbb képhez hozzáfűz valamit, melyet a jobb felső sarokban felbukkanó feliratként is láthatunk. Figyelem! A hidas képnél kattintsunk a hídra, hogy Victoria okvetlenül kommentálja! Ha az összes képet átnéztük, menjünk a pulthoz Richard számítógépéhez és lessük meg közelebbről! Baloldalt láthatjuk a kulcsszavakat, melyek közül válogatván (akár egyszerre többet is) kereshetünk az adatbázisban. A következő kulcsszavakat válasszuk ki: The Bridge, Chicago, Prague, majd nyomjuk meg a bal felső sarokban lévő nagyító ikont! Olvassuk el az újságcikket! Hoppá, megvan az új helyszín! Spuri ki a kocsihoz és nyomás a hídhoz! Elérkeztünk hát a játék végéhez, így nincs más hátra, mint végignézni az utolsó filmbejátszást. (Egészen pontosan nem az utolsó, mert ha a stáblistát is hagyjuk végigmenni, még láthatunk egy befejező videót is.)

Bízom benne, hogy élveztétek a játékos és remélem, írásom valamelyest hasznotokra vált. ;-)

