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SZERZŐI JOGI INFORMÁCIÓK 
 

A theSOURCE.hu-n közzé tett összes végigjátszást, képet- és videóanyagot, valamint a 
weboldalon megjelenő egyéb információkat, dokumentumokat, szöveges elemeket, eredeti 
szöveget, fényképeket, grafikákat a szerzői jogi és más törvények védik, tulajdonjogukkal 
kizárólag a jogtulajdonos rendelkezik, ezért azok sem egészében, sem részeiben nem 
másolhatók, kereskedelmi forgalomba nem hozhatók. Az ehhez fűződő jogok gyakorlására 
kizárólag a Red Panda Bt. jogosult. 
 
A Red Panda Bt. előzetes írásbeli engedélye nélkül tilos a weboldalak tartalmának egészét 
vagy részeit bármilyen formában felhasználni, reprodukálni, átruházni, terjeszteni, 
átdolgozni vagy tárolni, bármilyen médiában megjeleníteni, vagy bármely letöltött 
dokumentumot, szövegét vagy képanyagát módosítani. A Red Panda Bt. ugyanakkor 
megengedi, hogy Ön ezen oldalak tartalmát vagy kivonatait - saját személyes használatra - 
számítógépén szabadon tárolja, vagy akár ki is nyomtassa. 
 
A theSOURCE.hu szöveges anyagainak összes fordítása a theSOURCE.hu kizárólagos 
tulajdona. Felhívjuk figyelmét, hogy az általános feltételeinktől eltérő, engedély nélküli 
használat szerzői, polgári és büntetőjogi következményekkel járhat. A jogsértőkkel szemben 
a Red Panda Bt. fellép. 
 
A szerkesztőség theSOURCE.hu-n megjelenő dokumentumokat kizárólag tájékoztatás 
céljából teszi közzé, ezért ezek ismeretszerzés és személyes felhasználás célját szolgálják.  
  
A theSOURCE és a Red Panda logó a Red Panda Bt. kereskedelmi védjegye. Az oldalakon 
található egyéb logók, termék- és márkanevek azok tulajdonosainak kizárólagos védjegyei, 
ezeket csak az illetékes gyártó, szervezet illetve cég engedélyével lehet felhasználni.
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A nyomozóiroda [Első pálya] 

 

Beszéljünk a madárral, majd vegyük fel a földről a levelet. Vegyük fel a növény melletti 

dobozból a halcsontokat, az asztalról a szendvicset, az ajtó melletti szekrényről a nagyítót, a 

szekrény feletti polcról a kanalat. A kanállal nyissuk ki a jobb oldali falnál álló szekrényen 

lévő befőttesüveget, és a szétszóródó uborkákat szedjük össze, majd adjuk oda a kis 

növényünknek. Adjuk oda a madárnak a halcsontokat, majd a mögötte lévő rózsákból 

vegyünk magunkhoz egy szálat, amit tegyünk a vázába. Kiugrik egy ’Kis Mozgó Dolog’ a 

virágból, nézzük meg közelebbről a nagyítóval (kétszer), akiről kiderül, hogy Ruggó, a bolha 

és pontosan tudja, hol van bicepsz barátunk. Nézzük meg a falon lévő, bugyuta emberről 

készült képet, akiről kiderül, hogy Boldi az, Teszvesz kuzinja, és répát termeszt. Nosza, az 

asztalon lévő ceruza segítségével írjunk is neki egy levelet, hogy legyen olyan szíves, küldjön 

egy répát. A levelet adjuk oda a madárnak, aki tudja a dolgát. A répát kapjuk fel, majd adjuk 

oda a legkedvencebb növényünknek, aki sikeresen jól is lakott általa. Hagyjuk el az irodánkat. 

 

Ursula, a teknőc [Második pálya] 

 

PÁLYAKÓD: NUNOKOBUDA 

 

Beszéljünk Bertolddal, majd vegyük fel a kézi létrát. Ursula jobb hátsó lábánál lévő deszkát 

vegyük fel Teszvesz segítségével, majd a legfelső emeleten lévő katicát vegyük le a ház 

oldaláról, és a korláton lévő kis tálat is szólítsuk magunkhoz. Bicepsszel rámoljuk ki a felső 

szintet (karosszék, komód, ruhásszekrény). Sajnos a ruhásszekrényt ő sem tudja letaszítani a 

kocsiba, ezért tegyük alá a Teszvesszel felvett deszkát, majd a deszkára ugorjunk rá 

Bicepsszel. Teszvesszel kapjuk fel a deszkát, majd az Ursula teknőjének nyaka felé eső részén 

található „szilárd területre” tegyük rá a kézi létrát, aminek a kezelőkarját Bicepsszel vegyük 

kezelésbe. Másszunk fel Teszvesszel és vegyük fel az üveget, majd egy virágot is szakítsunk. 

Rámoljuk ki az alsó szintet is. Hoppá, eltört a váza! Semmi gond, a kis tál segítségével, az 

Ursula előtt lévő gyantából vegyünk magunkhoz egy kicsit, amit aztán használjunk is a törött 

vázán. Az így összeragasztott vázát adjuk oda Bertoldnak, a katicával és az üveggel 

egyetemben. Teszvesszel a deszkát fektessük le az Ursula előtt lévő sziklákra, majd adjuk 

neki a virágot és beszéljünk vele kétszer, a deszkát ezután szedjük fel. Bicepsszel csukjuk 

össze a létrát, amit aztán Teszvesszel vegyünk magunkhoz. Ne felejtsük el a fogat sem 

felvenni! Ezután távozhatunk 

 

A Sárkány [Harmadik pálya] 

 

PÁLYAKÓD: FATUNUFUFA 

 

Teszvesszel vegyük fel a létrafokot, majd tegyük rá a törött létrára. Menjünk is fel rajta, majd 

a létra mellett (balra) található koponyát vegyük fel. Bicepsszel a jobb oldalon található 

tartógerendából verjük ki a csontot, amit aztán Teszvesszel szólítsunk magunkhoz. A sárkány 

3. és 4. bordája között heverő állkapcsot is vegyük fel. A csontot és a koponyát tegyük le a 

Magixer előtt lévő csontrakásra, amit aztán Magixerrel bűvöljünk el. A madárszerű valami 

kiköp egy magot, amit Teszvesszel kapjunk fel és ültessünk el az első szinten (létrától balra) 

található puha területen. Ha ez megvan, akkor Magixerrel bűvöljük el az elültetett magot. 

Bicepsszel másszunk fel a növényen, közben Teszvesszel álljunk rá a sárkány farkára. 
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Bicepsszel csapjunk rá a sárkány fejére, így Teszvesz sikeresen „teleportálódik” a legfelső 

szintre. 

 

 
 

Kapjuk fel az állkapcsot és a fogat. Mielőtt még lemegyünk innen, Bicepsszel szedjük ki a 

falba ragadt harmadik állkapcsot. A nálunk lévő három állkapcsot illesszük rá a földszinten 

lévő 3 koponyára, majd Magixerrel bűvöljük el, egészen addig, míg meg nem említ egy 

bizonyos holdkövet. Teszvesszel vegyük le a létráról az odabiggyesztett létrafokot, aztán 

Magix-szal emeljük fel a követ, amit aztán a létrafokkal támasszunk ki és vegyük ki alóla a 

köptetőfüvet. Rakjuk vissza a létrára a fokot, majd Magix-szal és Teszvesszel álljunk rá a 

sárkány farkára, akiket aztán Bicepsz segítségével repítsünk fel. Teszvesszel tömjük a 

sárkányba a füvet, akit aztán Magix-szal bűvöljünk el. Vegyük fel a koronát, majd hagyjuk el 

a helyszínt. 

 

A Király kastélya [Negyedik pálya] 

 

PÁLYAKÓD: NUJINUROFO 

 

Ugorjunk rá a béka hátára Teszvesszel, és üssük meg a méhkaptárt Bicepsszel, ekkor a békuci 

a barátunkkal együtt átugrik a túloldalra. Tegyük meg ugyanezt Magixerrel is. Vegyük fel a 

felvonóhíd mellett heverő botot és a fogat Teszvesszel, majd álljunk rá a lapos kőre 

Teszvesszel, majd Magixerrel emeljük fel. Kopogtassunk be a toronyba, és mutassuk meg az 
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őrnek a levelet, aki azt mondja, hogy bemehetünk, hogyha felébresztjük a társát. Mivel 

úgysincs más dolgunk, essünk neki a hadműveletnek.  

 

Magixerrel menjünk vissza a békával (a lapos kő melletti kis sziklára álljunk rá, majd 

Bicepsszel piszkáljuk meg a méhkaptárt, és amikor a béka a túloldalon van, ugorjunk rá a 

hátára), majd szintén Magixerrel engedjünk ki egy méhecskét, és Bicepsszel menjünk át a 

túloldalra. Tologassuk a nagy sziklát addig, amíg szilárd terület nem válik belőle. Ekkor 

Teszvesszel helyezzük rá a létrát, másszunk fel és kopogtassunk be a másik őrhöz is. Neki is 

mutassuk meg a levelet, de ő is azzal zavar el, hogy ébresszük fel a társát. Hmm… Bicepsszel 

menjünk vissza a tó túloldalára, majd Magixerrel pedig a várhoz. Repítsük fel Teszveszt a 

lapos kövön, míg Magixerrel másszunk fel a létrán. Kopogtassunk be egyszerre a két őrhöz, 

akik így kinyitják a kaput nekünk. És a legfontosabb, ne essünk abba a hibába, mint én, hogy 

figyelmetlenül otthagytam a létrát (szóval szedjük össze!) és 30 percig azon törtem a fejem, 

hogy vajon mit felejtett el az egyik kis goblin… 

 

Tarkobak király [Ötödik pálya] 

 

PÁLYAKÓD: NUJINURUFO 

 

Toljuk át Bicepsszel a kerekes létrát a könyvespolc túloldalára, majd kongassuk meg a gongot 

Teszvesszel (használjuk a botot), mire előjön Gobmester. Beszéljünk vele, mire ő elmondja, 

hogy bizony viccet kellene valahonnan kerítenünk, hogy felvidítsuk.  
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Bűvöljük el Magixerrel a könyvespolcot, mire megpördül egy könyv, ami pont nekünk kell. 

Bicepsszel toljuk vissza a létrát, majd Teszvesszel vegyük le a polcról a könyvet, majd 

használjuk is a királyon. Kongassuk meg ismét a gongot, majd beszéljünk Gobmesterrel, 

ezután adjuk oda neki a koronát. Magixerrel emeljük fel először a jobb oldali vázát, ami alól 

vegyük fel az arany fogat, aztán a bal oldalit, ami alól a kulcsot szólítsuk magunkhoz. 

Beszéljünk 3-szor a királlyal, mire ő említ egy fotóalbumot, ami a könyvespolcon van. 

Bűvöljük el a könyvespolcot Magixerrel, hogy lássuk hol is van az a bizonyos könyv, majd 

emeljük le a polcról. Adjuk oda a királynak a könyvet, aki kivesz belőle egy fényképet, amit 

jól zsebre rakunk. Mutassuk meg Gobmesternek a király levelét, egyből segítőkészebb lesz. 

Miután beszéltünk vele, rá kell döbbennünk, hogy a királyi üzleti könyvet kéri, ami szintén a 

polcon van. Magixerrel ismét bűvöljük a szekrényt, hogy lássuk hol a könyv. Pechünkre pont 

olyan helyen van, ahol nem érhetjük el. A könyvespolc legalján van egy nagy könyv névre 

hallgató óriási… könyv. Húzzuk ki, majd Bicepsszel álljunk a kerekes létra mellé, 

Teszvesszel másszunk fel rá, majd mikor rajta van, Bicepsszel lökjük meg (NE a gong felőli 

oldalon legyen a létra!!). A szükséges iromány leesik a polcról, vegyük fel és adjuk oda 

Gobmesternek. Vegyük fel számlatömböt, amit elénk dobott. Toljuk vissza a könyvet, majd 

ismét gongassuk meg a gongot, ahogy azt eddig is tettük. Beszéljünk a Gobmesterrel, aki 

elmondja, hogy nem lenne rossz ötlet, ha átkutatnák a kis dö… akarom mondani Fifi szobáját, 

és hogy van valahol itt egy kulcs. A kulcsot már korábban felvettük, így használjuk az ajtón, 

ami ki is nyílik, következhet az új pálya. 

 

Fifi szobája [Hatodik pálya] 

 

PÁLYAKÓD: NUKALONALA 

 

Vegyük fel a Teszvesz figurát és kis játékba való felhúzó kulcsot a földről. Használjuk is a 

kulcsot a medvén (a köldöke a cél) kétszer! Elmondja, hogy Fifi világkörüli útra indult és 

hogy meg kell fejtenünk egy rejtvényt (naná, magunktól rá sem jövünk, hogy rejtvényt kell 

megfejteni). Nos, ha már nálunk van a figura, akkor ne legyünk restek letenni a rózsaszín-kék 

kockás padló egyik olyan lapjára, amelyiken T betű van. Magixerrel emeljük fel a 

szivárványos labdát, és Teszvesszel olvassuk el a feljegyzést, ami alatta van. Hold egyenlő öt! 

Ez eddig kevéske. A labdát rúgjuk meg Bicepsszel majd a leesett képet vizsgáljuk meg 

Teszvesszel. Nap egyenlő három. Álljunk rá Bicepsszel a nagy dominóra a maci mellett, 

Magixerrel álljunk mellé, majd varázsoljuk el a dominót, amint felért a dobozra Bicepsz, 

használjuk a kulcsot a dobozon, így Bicepsz felkerül polcra. Az aranyfog megszerzése 

egyszerű, de nagyszerű. Miután használtuk a kulcsot a dobozon, váltsunk át Bicepszre, amint 

felkerült a polcra, kattintsunk a Keljfeljancsin, erre kiesik a fogunk, amit szólítsunk 

magunkhoz. 

 

Üssük meg a maci fejét Bicepsszel, aki kiköp egy pergament, ezt olvassuk el Teszvesszel, az 

áll rajta, hogy spirál egyenlő hat. Hmm… A maci jobb felén lévő létrára álljunk rá 

Teszvesszel és Magixerrel, majd Teszvesszel menjünk át a mesekönyvre, amit rögtön 

varázsoljunk el Magixerrel. Vegyük fel a sakkfigurát, majd a kép jobb alsó sarkában lévő 

pacát vizsgáljuk meg nagyítóval, Virág egyenlő hét. 
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A sakkfigurát tegyük le a sakktáblára, így az ajtó mellet lévő zsiráfnál megjelenik egy kis 

Magixer figura, ezt vegyük fel, majd tegyük le az M betűre. Menjünk oda az üveghez 

Magixerrel, Bicepsszel pedig a labdához, Magixerrel varázsoljuk el az üveget, és amikor a 

levegőben van, Bicepsszel rúgjuk rá a labdacsot. Teszvesszel vegyük szemügyre az 

üvegtörmeléket: Virág egyenlő négy. Varázsoljuk el a zsiráfot Magixerrel, aztán pedig 

Bicepsszel másszunk fel rajta és a maci feje mellett lévő képet toljuk arrébb, mivel mögötte 

van egy széf. Eztán le is jöhetünk. Teszvesszel álljunk rá a mesekönyvre, majd Bicepsszel 

üssük meg a maci köldökét. Ekkor kicsiny harács goblinunk felkerül a jobb oldali polcra, ahol 

is vegyük fel a figurát, és a könyvben lévő cetlit is vizsgáljuk meg. Jöjjünk le, majd a figurát 

tegyük le a B betűre. Ekkor a plafonról, a földre hullik egy újabb cetli, amin a széf kódja áll. 

Megint repítsük fel Teszveszt a jobb oldali polcra, ahol is, most már ki tudjuk nyitni a széfet. 

Vegyük ki belőle a ceruzát, majd másszunk le a zsiráfon. Használjuk a ceruzát, az első 

jelünkön, majd a másodikon, és így tovább. Egy nyíl fog materializálódni előttünk, ami egy 

kőlapra mutat. Ezt a kőlapot a kanállal feszegessük fel, majd konstatáljuk, hogy a 6. pályát is 

sikeresen teljesítettük. 

 

Az alagút [Hetedik pálya] 

 

PÁLYAKÓD: KAPUZIJANA 

 

Legelőször, mind a három goblint vigyük le a legalsó szintre. Teszvesszel vegyük fel a 

deszkát, amit aztán tegyünk is rá a farönkre. Bicepsszel üssük ki a lejtőbe ragadt ásódarabot, 

majd álljunk rá a lapos kőre, amit aztán a Magixerrel bűvöljünk el. Bicepsszel másszunk fel a 

legfelső szintre. Magixerrel és Teszvesszel álljunk rá a deszkára, majd Bicepsszel üssük meg 

a köveket, amikből egy rá fog esni a libikókánkra, így a két tétova goblin felrepül. 

Teszvesszel vizsgáljuk meg Fifi üzenetét, majd a bottal piszkáljuk le a kulcsot a pók mellől. 

Ami sajnos leesik. 

 

Semmi gond, Magixerrel menjünk le érte a lyukon keresztül, majd repítsük fel Teszvesznek. 

Akivel vegyük is fel a kulcsot, majd menjünk vissza a szekrényhez, a létrafokok segítségével. 

Nyissuk ki a kulccsal a szekrényt, majd vegyük fel az ejtőernyőt. A deszkás módszerrel 

megint menjünk fel a pókhoz, majd az ejtőernyővel ereszkedjünk alá, Magixer barátunkhoz. 

Vegyük fel a nyelet a lépcső aljáról, majd a fémlapot, ami egy cső végén van, varázsoljuk el 

Magixerrel, aztán bújjunk be a csőbe Teszvesszel. A nyelet használjuk az ásódarabon, majd 

ismét a deszkás módszerrel jussunk fel a pókhoz. Az ejtőernyővel „szálljunk” alá, majd az 

ásóval takarítsuk meg a járatot. Az aranyfog, az alagút közepén fog terpeszkedni, vegyük 

magunkhoz. Teszvesszel álljunk rá a lapos kőre, amit aztán Magixerrel bűvöljünk el. Ássuk ki 

az elzárt lyukat, amiből egy vakond fog ránk pislogni. Beszéljünk vele kétszer, majd 

mutassuk meg neki Fifi fényképét. Beszéljünk háromszor a vakonddal, mire ad nekünk egy 

magot, amit a puha talajon a lépcső lábánál ültessünk el és növesszünk meg Magixerrel. 

Sorban ugráljunk rá a goblinokkal és angolosan távozzunk felfelé. 
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A vakondállomás [Nyolcadik pálya] 

 

PÁLYAKÓD: MANANULUDA 

 

Első körben vegyük fel a kőlapot, ami a földön tátongó lyuk mellett van, majd Teszvesszel 

tegyük le a létrát a szilárd területre, amit aztán Bicepsszel nyissunk ki. Bicepsszel sétáljunk 

bele a sárba, és a sisakján ugráljunk át Teszvesszel és Magixerrel. 

 

Tegyük le a kőlapot az ételautomata mellett jobbra elhelyezkedő szilárd területre, majd 

álljunk rá Teszvesszel és bűvöljük el Magixerrel. Teszvesszel a falhoz támasztott fémlapot 

döntsük el. Beszélgessünk el a vakondállomás igazgatójával, majd jól nyomkodjuk meg a 

jegypénztárnál lévő csengőt, mire odafárad. Mutassuk meg neki fényképét, eztán 

helyreballag, nyomjuk meg megint a csengőt, de most beszéljünk vele simán. Megint 

helyrebiceg, de nyomjuk meg ismét a csengőt és mutassuk meg neki a számlatömböt, amit 

nem hajlandó tőlünk elfogadni. Ismét leül, de mi ismét nyomjuk meg a csengőt, és simán 

beszéljünk vele. Azt mondja, hogy ha megetetnénk a gilisztát, akkor adna ingyen jegyet. 

Essünk is neki. Bicepsszel menjünk át a túl oldalra, és álljunk be az áramfejlesztő létra mellé, 

majd Teszvesszel tekerjük el az óra mutatóját, erre megjelenik a giliszta. Teszvesszel álljunk 

az ételautomata mellé, és Bicepsszel tekerjük meg a biciklit, amikor piros fények villódznak a 

masinán, húzzuk le a kart, de nem történik semmi, ezért ismételjük meg a dolgot, Bicepsz fel 

a biciklire, majd Teszvesszel kar lehúz. 
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Valami furcsa trutyi jött ki a csőből, ami vélhetőleg giliszta kaja lenne. Sajnos a gilinyó nem 

éhes, ezért el is húz innen. Tekerjük meg ismét az óra mutatóját, mire az leesik. Semmi gond, 

a túl oldalon van a gong, amit kongassunk meg a bottal. A giliszta ismét előjött, és most már a 

lapáttal, a szájába tudunk szuszakolni pár falat kaját. Mondjuk meg a vakondnak, hogy 

megetettük a gilisztát. Megkaptuk a jegyünket, ami már csak kilyukasztásra vár, de előbb 

szerezzük meg a fogat. A jegypénztár mellett van sötétebb járólap, ami szimplán kőlap néven 

fut. Ezt Magixerrel emeljük fel, majd Teszvesszel vegyük ki alóla az aranyfogat. Jöjjünk 

vissza Bicepsszel a sár jobb oldalára, de mielőtt összecsukjuk a létrát, vizsgáljuk meg 

nagyítóval Fifi graffitijét, amiből kiderül, hogy hova is tart a kis kópé. Próbáljuk meg 

kilyukasztani a jegyet. Az automata azonban nem működik, ezért csöngessünk a 

jegypénztárnál, majd beszéljünk a vakonddal. Nem hajlandó lyukasztani, ezért valami 

alattomos módon kell rávennünk. Magixerrel emeljük fel a vakondot, és amikor a levegőben 

van, Teszvesszel csúsztassuk be a jegyet a szendvicsébe, így megkapjuk azt, ami kell nekünk. 

A giliszta melletti automatát használva, érvényesítsük a jegyünket, majd szálljunk be a gilinyó 

utasterébe. 

 

A gépkaméleon [Kilencedik pálya] 

 

PÁLYAKÓD: JUNANULUPO 

 

Vegyük fel a deszkadarabot a földről, majd ugorjunk át a szikla segítségével az utolsó 

kiszögelésre. Dobjuk bele a sárba a deszkát, ami szépen meg is áll rajta. 
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Vegyük fel a kis deszkadarabot is, amit a sziget és a gépkaméleon közötti sárba dobjunk bele. 

Ugorjunk át a másik két goblinnal is a bokros szigetre. Teszvesszel haladjunk tovább a 

gépkaméleonra, és szólítsuk magunkhoz a 12-es villáskulcsot, a deszkadarabot és a vödröt, a 

második létra lábától a magot, a gépkaméleon farka mellől a pecabotot és a hátáról a mágnest. 

A pecabottal szedjük fel a giliszta mellett lévő lapos fémdarabot, és a képernyő jobb oldalán 

lévő hengeres fémdarabot. Ezek után, másszunk vissza a kaméleon hátára, és a kanállal 

feszegessük fel a csapóajtót, ahonnan előugrik a kapitány. Most egy idegesítő rész jön. Mikor 

előugrott, mutassuk meg neki Fifi fényképet, aztán beszéljünk vele kétszer, majd adjuk oda 

neki a lapos fémdarabot, a hengeres fémdarabot és végül a villáskulcsot, aztán beszéljünk vele 

még egyszer (ez 7 kanállal való ügyködést jelent a csapóajtón), ekkor elmondja, hogy az 

utolsó darab alkatrészt valószínűleg egy répa nyelte le, így fogjunk párat. 

 

 A magot ültessük el a bokor mellett lévő puha talajon. Magixerrel varázsoljuk el a magot, 

amiből egy szép, nagy virág nő. Tegyük le a vödröt a sziklára, majd Bicepsszel püföljük meg 

a bokrot, és vegyük magunkhoz, az óriásborsóval telített vödröt. Magixerrel és Teszvesszel 

menjünk át a gépkaméleonhoz, majd tegyük ezt Bicepsszel is, aki elsüllyed. Semmi gond, a 

pecabottal horgásszuk ki szerencsétlent. Bicepsszel menjünk fel a gombhoz, míg Teszvesszel 

a kaméleon belsejében található karral állítsuk be a jószág fejét. Arra a deszkára állítsuk, ami 

számunkra szimpatikus. Tegyünk le egy-egy borsót, a gilisztánk feje felett lévő 3 deszka 

mindegyikére, álljunk oda Magixerrel ahhoz a deszkához, amire a masina feje néz, majd 

amikor a kaméleon fejének állásának vonalában feltűnik egy répa, bűvöljük el Magixerrel és 

mikor felemelkedett, nyomjuk meg a gombot Bicepsszel. Ha elkaptunk egy répát, használjuk 

rajta a mágnest. Ha nem abban a répában van az alkatrész, amit keresünk (az emelőkarral 

tudjuk szabadon engedni a répát), akkor fordítsunk egyet a kaméleon fején, és ezt addig 

folytassuk, míg meg nincs a hiányzó darab. 

 

Ha megvan a négyzet alakú alkatrész, adjuk oda a kapitánynak. Ha az aranyfogra is fáj a 

khm… fogunk, akkor tegyünk le megint három borsót, és üssük meg a jóllakott répát 

Bicepsszel. Nekem a legfelső deszkánál felbukkanó répa dobta ki, nektek lehet másik fogja. 

Ha megvan ez is, akkor a jobb felső sarokban hagyhatjuk el a pályát. 

 

A Nagy Shalata [Tizedik pálya] 

 

PÁLYAKÓD: JINULULULI 

 

Beszéljünk egyszer a gilisztával, majd próbáljuk meg rásózni a számlatömbünket 

fizetőeszközként, amit sajnálatos módon nem fogad el. A deszkák végében lévő magot a 

pecabottal szólítsuk magunkhoz, majd ültessük el a puha talajon, amit aztán Magixerrel 

növesszünk is meg. Másszunk fel Bicepsszel és a kagylóhéjat üssük le, amit Teszvesz 

álcaként használ, hogy átjusson a deszkák utáni világba. Vegyük fel tehát a létrafokot és az út 

mellől a lapos követ is. A vödröt tegyük rá a sziklára a létra tetejénél, a lapos követ tegyük le 

a lejtőre jobb oldalt, majd jöjjünk vissza. Bicepsszel menjünk most át a túloldalra, ahol is 

üssük meg az egy tasak kék magot, amiből pár darab a vödörbe fog hullani, ezt Teszvesszel 

vegyük fel. Mutassuk meg a vicckönyvet a gilinyónak, aki nem nagyon figyel ránk ezután. A 

második létrát javítsuk meg a létrafokkal, és Teszvesszel ültessünk el egy magot a cserépben a 

vödörből. Eközben Bicepsszel másszunk fel a virágon, amit még az elején növesztettünk. 
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A magot varázsoljuk el Magixerrel, és mikor a szörny kitépi, akkor kapaszkodjunk fel a virág 

szárára Bicepsszel, aki sikeresen a másik oldalon landol. A kagylóhéj segítségével menjünk át 

a túloldalra Magixerrel. Bicepsszel álljunk rá a lapos kőre a lejtő alján, amit Magixerrel 

bűvöljünk el. Üssük le a sziklákat fentről, majd Bicepsszel jöjjünk is vissza, míg Teszvesszel 

menjünk Magixerhez. Álljunk rá a lapos kőre, amit Magixerrel varázsoljunk el, vegyük fel a 

fogat és a kagylóhéjat. 

 

Teszvesszel jöjjünk vissza, és a kagylóhéjat használjuk a fenti visszhangosítón, majd amikor 

használtuk egyből jöjjünk is le, de közben már a zsenge salátát növesszük meg Magixerrel, 

amikor kinőtt, próbáljuk meg leszedni Teszvesszel, mire a nagy böhöm monster bekapja… 

Sétáljunk oda a magokhoz a másik két goblinnal is, akiket szintén bekap a csúnya 

szörnyecske. Győzelem! 

 

Saláta a fogak között [Tizenegyedik pálya] 

 

PÁLYAKÓD: RINIRALUPU 

 

Beszéljünk a madárral, aki arra kér, hogy engedjük be. Ez azt jelenti, hogy Bicepsz nyers 

erejét felhasználva rángassuk be, aztán pedig beszélgessünk el jól vele. Elmondja, hogy segít 

innen kijutni, ha cserébe rendbe tesszük Shalata száját. Essünk is neki. A jobboldali leghátsó 

fogon van egy vékony barázda, ezt vizsgáljuk meg nagyítóval, amiből kiderül, hogy kicsit 

fölötte meg kell ütni. Tegyünk így, Bicepsszel püföljük le a fogat, mire egy nyúl ugrik elő. 

Beszélgessünk vele kétszer, így kipipálhatjuk a fejfájást. Nem messze tőle, van egy felirat a 

fogon, amiből megtudhatjuk, hogy van egy lapos fog, amit ki kell nyitni a szabaduláshoz, ezt 

tegyük is meg. Shalatának van egy odvas foga, amit püföljünk le szépen Bicepsszel, és a 

lyukba helyezzük bele a kagylónkat. Bicepsszel üssük ki a csontot baloldalon, mellőle a 

gyökeret pedig a bottal piszkáljuk ki. Kicsit hátrébb a fogsorba be van szorulva egy saláta, 

amit pont fel tudunk használni a gilisztánk gyógyításához, szólítsuk hát magunkhoz. Nézzünk 

bele a szörny gyomrába Teszvesszel (a képernyő alja), majd pecázzunk is egyet. A fémlapot 

tegyük bele a négyzet alakú mélyedésbe Teszvesz jobbján, majd erre pedig telepítsük a kézi 

létrát. Teszvesszel álljunk Shalata nyelvének jobb oldalára, majd Bicepsszel üssük meg a 

nyelvcsapot, így elérhetővé válik az aranyfog. Teszvesszel húzzuk ki a szájpadlásba fúródott 

szeget is. Ezután beszélgessünk el a madárral, aki ad egy tollat. Magixerrel álljunk oda a 

kijárathoz. Most jön a végjátéka a pályának, mikor is nagyon fontos, hogy pontosak legyünk, 

különben szenvedés lesz a vége (tapasztalat). A tollal csiklandozzuk meg a szörny 

nyelvcsapját, majd a jobbról a 7. fogba, ami rovátkált tegyük bele az ásót, Bicepsszel csukjuk 

össze a létrát, amit tegyünk el, és hagyjuk el a pályát. Ezt elsőre szinte 100%, hogy nem fog 

sikerülni megcsinálni, de ismétlés a tudás anyja, vagy milye, nemde? 

 

Gilisztográd kikötője [Tizenkettedik pálya] 

 

PÁLYAKÓD: NUNOPANUJU 

 

Menjünk be a bárba, és beszélgessünk el Rumbolddal háromszor, majd sétáljunk le a legalsó 

képre, ahol a bal alsó sarokból szólítsuk magunkhoz a maszkot. Menjünk vissza Rumboldhoz 

és vegyük fel a pultról a gyufát. A pult mögül a pecabottal szedjük ki az aranyfogat. 

Bicepsszel is menjünk be a bárba, és üljünk le az asztalhoz, mikor pedig Rumbold odamegy 
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kicsi goblinunkhoz, a maszkkal kattintsunk a pult bal oldalán lévő búvóhelyre. Sikeresen 

megijesztettük a félős Rumboldot, akinek most már megmutathatjuk Fifi képét. Ő elmondja, 

hogy egy piros papírra írta rá, hogy hova ment a földimalac, amiből sajnos konfettit gyártott. 

Nekünk kell megkeresni a három papirost. Kettő az utolsó előtti, míg egy az utolsó képen van. 

Az egyik a térre vezető út alatt kicsivel van, egy a második petárda felett kicsivel található, 

míg a harmadik, az utolsó képen lévő lyuk bal felső része fele kell keresgetnünk. Ezután 

beszélgessünk el Rumbolddal, aki ad egy kulcsot, az utolsó képen lévő ajtóhoz, ami mögött 

Jozefa trónol. Töltsük fel a vödrünket agyaggal, az első képről, és töltsük is bele az utolsó 

képen lévő lyukba. Vegyük fel a piros kalapot a földről, amit az első képen látható gilsiztára 

tegyünk rá, aki cserébe elmegy onnan, és láthatóvá tesz számunkra egy kukorica magot, ami a 

pecabottal halásszunk ki és ültessünk el abba a lyukba, amit már sikeresen feltöltöttünk 

földdel. Ekkor bizony a mérhetetlenül lusta Jozefa is előmászik, így végre elhagyhatjuk ezt a 

ferde pályát. 

 

A balgagyökér földek [Tizenharmadik pálya] 

 

PÁLYAKÓD: RANAMANIJU 

 

Beszélgessünk el Vilivel először, akinek utána mutassuk meg Fifi képét is. Ezután még 

egyszer beszélgessünk vele. 
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Elmondja, hogy a balgagyökér földeken lévő szólista beállítottságú, enyhén balga gyökérrel 

(mondhatnánk úgy is, hogy idiótaparaszt) kellene beszélgetnünk. Vegyük fel a képernyő jobb 

oldalán található raktár alól a magot első körben. Tegyük le a kottát a kottaállványra második 

körben. Ültessük el a magot a föld bal felső sarkában található puha talajba, majd Magixerrel 

növesszük is meg. Bicepsszel a deszkát, a most nőtt virág mellett püföljük olyan állapotba, 

hogy a többiek is közlekedhessenek rajta. Olvassuk el a fatörzs alján lévő feliratot, amiből 

kiderül, hogy Fifi menyasszonya eltűnt, és eléggé elkeseredett. Tegyük el a lapos kőtől nem 

messze található petárdát is kicsiny, harácsgoblinunkal. Beszélgessünk sorba a gyökerekkel. 

Arra, amelyiket hatalmas szégyen ért (a táblához közelebbi), tegyük rá a maszkot, de sajnos 

így sem tud segíteni. A mellette lévő sajnos a szemüvege nélkül nem jön elő a lyukból. 

Használjuk a mágnest, a viskó melletti balgagyökérhaj-kazalon, amiből elő is ugrik a szemcsi, 

ezt adjuk oda szerencsétlennek. 

 

A mellette lévőt pecázzuk ki a pecabottal, de sajnos ő sem tud segíteni. Amelyik alszik, arra 

csapjunk rá Bicepsszel, de ő sem lesz közlékeny. A lyukától távol álló gyökérrel próbáljunk 

meg beszélni, de ő sem mond semmi bíztató, így Bicepsszel csapjuk le, majd Magixerrel 

bűvöljük el, mire felkel és bizony visszamászik a lyukába. Kapjuk fel az ott felejtett magot. A 

fatörzsnél lévő puha talajba ültessük el a magunkat, majd Magixerrel növesszük meg. 

Teszvesszel menjünk fel a gomba segítségével és beszélgessünk el a mélázó gyökérrel. De 

bizony esze ágába sincs visszamenni a lyukába. Tegyük le mellé a petárdát, amit gyújtsunk 

meg. Erre természetesen már ő is visszapattan. A botot használjuk a kottaállványon, mire a 

banda elkezd énekelni. A dal végeztével, bejön a képbe az elkóborolt szólista barátunk is, 

beszéljünk hát vele. Ideadja Fifi zokniját, ami nekünk: jó! Ugorjunk fel a gombán Magixerrel 

és Teszvesszel, majd Magixerrel emeljük fel a dugót, Teszvesszel ugorjunk be. Ezt tegyük 

meg még egyszer, mire kapunk a manótól egy ceruzát. A lapos kőre rajzoljunk egy keresztet a 

ceruzával, és meg is van merre ment tovább Fifi. De a fatörzs tövében heverő aranyfogat se 

felejtsük ott! 

 

A rakéta [Tizennegyedik pálya] 

 

PÁLYAKÓD: PIRUNULUBI 

 

Vizsgáljuk meg a zoknit, majd a tábla alól vegyünk fel pár kavicsot. Bicepsszel ugorjunk rá a 

béka hátára, majd Teszvesszel dobjunk egy követ a túloldalon lévő méhkaptárra. Most 

Teszvesszel ugorjunk rá a béka hátára, és Bicepsszel üssük meg a kaptárt, majd ezt ismételjük 

meg Magixerrel is. Vegyük fel a képernyő jobb oldaláról a dokumentumot az 

űrkoordinátákkal, majd beszélgessünk el Kontinuummal a prófétával. Elmondja, hogy Fifit 

kilőtte az űrbe, és esélyünk sincs megtalálni (hiszi a piszi…). Vigyük fel a másik két goblint 

is, és Magixerrel emeljük fel a ládát, majd toljuk ki alóla a másikat Bicepsszel. Menjünk le a 

létrán az összes goblinnal, majd emeljük fel a ládát és húzzuk ki alóla a dokumentumot. A 

másik dokumentumot is vegyük magunkhoz, a másik láda mellől. A mágikus kövekkel teli 

ládából vegyünk magunkhoz két követ, valamint a flamingó fejű botot is akasszuk le a 

polcról. A baloldalon található kupát vizsgáljuk meg tüzetesebben és beszélgessünk el a 

prófétával. Dobáljuk bele a kupába a megszerzett 13 aranyfogat (mert ugye megszereztük 

mind?) és konstatáljuk, hogy a bónusz pályára vezető út, félig-meddig nyitva van előttünk! 

Horgásszuk le a maszkot Kontinuum próféta fejéről, majd vizsgáljuk meg a földre esett 

maszkot. Gobmester barátunkat bűvöljük el Magixerrel, majd a kihulló kulcsot vegyük fel és 



Gobliiins 4 - 14. oldal 

Platform: PC  
Kiadó: Kalypso Media 

Fejlesztő: Société Pollene 

 

 
              www.thesource.hu 

 

További segítségért a theSOURCE alábbi oldalait érdemes felkeresni: 

Elakadásjelző: www.thesource.hu/index.php?md=sos& 

Segélyvonal: http://www.thesource.hu/index.php?md=ghelp& 

használjuk a nagy, lezárt dobozon, amiből előugrik Fifi barátnője (minő fordulat, minő 

frappéria). Beszélgessünk el vele pontosan háromszor. Most már csak arra kell rájönni, hogy 

merre is ment tovább Fifi, ezt a távcsővel tudjuk meg. 

 

Menjünk hát fel. A dokumentumokat használjuk a távcsövön, ilyen sorrendben: kicsit 

sötétebb sárga, barnás színű, egészen rikító sárga, így megtaláljuk Fifit. Ha a teremtőhöz is el 

akarunk jutni, akkor ez a sorrend is kell, hogy megtaláljuk az éneklő kacsát: barnás színű, 

rikító sárga, sötétebb sárga. Nincs más hátra, csak az, hogy elrepüljünk a rakétával. Először 

Magixerrel álljunk rá a kövekre a parton, majd Bicepsszel üssük szét a gonosz kaptárt, mikor 

a béka átért rá a hátára és vissza is mentünk. Ezt ismételjük meg Teszvesszel is, majd amikor 

átért, Bicepsszel álljunk rá a kövekre és dobjuk meg kővel a világuralomra törő, mindenre 

elszánt, vérében romlott kaptárt. 

 

A botot flamingó fejű botot használjuk a létrán, és gyalogoljunk fel a mind a három goblinnal. 

A mágikus követ használjuk a rakétán, majd Bicepsszel és Magixerrel sétáljunk be, míg végül 

már csak Teszvesz marad, őt se hagyjuk itt. Győzelem! 

 

A nagy glupp [Tizenötödik pálya] 

 

PÁLYAKÓD: NURONUNUMA 

 

Bucskázzunk le a lejtőn Teszvesszel, majd a képernyő alján lévő harmatcseppet és 

gört’sdeszkát vegyük magunkhoz. A bal alsó sarokban lévő lapos gút is jusson erre a sorsra. 

Mindeközben Bicepsszel is jöjjünk le, és álljunk a hajas gobbak mellé, majd üssük meg, 

Teszvesszel a hajas gobbakot használva jussunk át Fifi rakétájához, ahonnan szólítsuk 

magunkhoz a fémlapot, a lapos végű gevvercsontot, valamint kutassuk is át az űrhajót. Találni 

fogunk egy inverziós polarizátort, ami pont kell a raksing beindításához. Teszvesszel 

piszkáljuk meg a gremulán guksit a glupp lábától nem messze, majd az előbukkanó szemet 

csapjuk le Bicepsszel, mire a mögötte lévő Gummygigaház lebucskázik. 

 

Ezek után beszéljünk a gluppal négyszer. Első körben tegyük bele a harmatcseppet a 

Gummygigaházba, és egyelőre hagyjuk állni. Most már szükségünk lesz Magixerre is, akivel 

a kopasz gobbakot bűvöljük el, majd másszunk fel rajta Bicepsszel. Püföljük le a hengeres 

gönköt, amire tegyük rá a deszkánkat, majd Teszvesszel és Magixerrel álljunk rá a deszkára, 

és Bicepsszel üssük meg a gulpot. Teszveszen sor, hogy beszélgessen Fifivel, aki elárulja, 

hogy a rakétájában a magnó mögött van egy kis búza, de nem az van most soron. Teszvesszel 

le is jöhetünk, viszont Bicepsszel menjünk vissza. Magixerrel varázsoljuk ki a gatsazsírt, amit 

Bicepsszel csapjunk le a földre, hogy Teszvesz felvehesse, majd tegyük bele a tortánkba (a 

másik két goblinnal lejöhetünk). 

 

A hajas gobbak módszerrel ismét menjünk át Fifi rakétájához, majd kutassuk át megint, hogy 

megszerezzük a búzát, amit aztán tegyünk is le a gorrombgolyó melletti lapos felületre, és 

őröljük meg Teszvesz és a golyó segítségével. Az így nyert lisztet tegyük a vödörbe, majd ezt 

pedig a tortánkba. A bal alsó sarokban lévő gropeller uh’hu-t bűvöljük el Magixerrel, majd 

amikor a cucc kiszállt belőle, vegyük ki a tojást Teszvesszel, amit szintén halmozzunk bele a 

tortánkba. Próbáljuk megkeverni a nálunk lévő csont segítségével. Sajnos ez nem megy, így 

adjuk oda a gluppnak a csontot, hogy keverje meg ő. Ha kész, akkor a számlatömböt tegyük a 
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földszinten lévő gyúlfára, majd a gyufa segítségével süssük meg a tortát, amit ha elkészült 

vegyünk ki a csigaházból és adjuk oda a szörnyetegnek. Miután a goblinok kiörömködték 

magukat, tegyük le a lapos gútot a lejtőre, amin jussunk fel Bicepsszel és Teszvesszel. 

 

A négyzet alakú lyukra helyezzük rá a fémlapot, a fémlapra pedig a létrát, amit Bicepsszel 

nyissunk is ki. Magixerrel közben bűvöljük el a Gluppot, aki áttessékel minket a másik két 

goblinhoz. A létrán másszunk fel a rakétához Bicepsszel, majd Magixerrel bűvöljek el a 

szerkezetet, mikor egy kicsit megemelkedett döntsük le Bicepsszel. Sajnos még így sem állt 

talpra, de semmi gond. Magixerrel megint varázsoljuk el, majd mikor kicsit kiemelkedett, a 

pecabottal halásszuk le. Szerkesszük bele a polarizátort, illetve a mágikus követ. Ezennel 

elhagyhatjuk a pályát. Tekintsük meg a játék záró videóját, és örüljünk, hisz sikeresen 

bejeztük a játékot. 
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Bónusz: A Teremtő [Tizenhatodik pálya] 

 

PÁLYAKÓD: NUJOFOFOPO 

 

Szedjük fel a 3 magot, amiket ültessünk is el a földben, növesszük meg őket Magixerrel, és 

Bicepsszel püföljük le mindegyiket, mire megnyílik a teljes pálya képe. Csússzunk le az 

asztalra. Kicsinyítsük le a radírt és a ceruzát Magixerrel, és tegyük el őket. Magixerrel a 

billentyűzet mellett lévő ábrát bűvöljük el, mire a figura közli, hogy a vonalak béklyóba kötik. 

Radírozzuk ki a vonalakat, és most keltsük életre. Akkora a boldogság, hogy megdob minket 

egy maggal, amit vegyünk fel. A monitor mögötti cserépből pecabottal szerezzünk egy kis 

földet. A teremtő keze mellett lévő ábrára rajzoljunk egy szájat és bűvöljük el Magixerrel. 

Megtudjuk, hogy a kólás doboz alatt egy éktelen lyuk tátong. Toljuk is arrébb Bicepsszel, 

majd a lyukba tegyük bele a kihalászott földet, ebbe pedig installáljuk a magunkat, amit 

Magixerrel növesszünk meg. Másszunk fel a virágon Bicepsszel, és a kanalat üssük ki a 

pohárból, majd kicsinyítsük le Magixerrel és vegyük fel Teszvesszel. Közben a polcon lévő 

könyvet döntsük le Bicepsszel. A Teszvesznél lévő mágnest használjuk az egy szinttel feljebb 

lévő svédfogón. Mikor kis goblinunk fent van, akkor a kéteurós érmét emeljük a magasba 

Magixerrel és ezen ugráljunk át Teszvesszel a monitor tetejére, ahol csapkodjuk meg puszta 

kézzel a mobilt. A teremtő ezennel felkelt. Az érme és a polc szélén lévő zsinór segítségével 

ereszkedjünk vissza a földre Teszvesszel, és csoportosítsuk goblin erőinket a teremtő keze 

mellé. Beszéljük meg a dolgokat a teremtő kezével, aki még mindig nincs 100%-os 

állapotban. Ezért Magixerrel varázsoljuk el a kezét, hogy a tenyere legyen felfele, majd 

ugorjunk bele. Elmondja, hogy Fifit mentsük meg, vagy esetleg Frufrut, de nem is ez a 

lényeg, hisz beszéltünk a teremtővel! A kanállal kapjuk ki a helyéről az ESC billentyűt, amit 

tegyünk a CONTROL helyére. Az egeret tologassuk addig Bicepsszel, míg a dokumentumra 

nem kerül, amira aztán Teszvesz segedelmével kattintsunk rá. Eztán kérdezzük meg a 

teremtőt hogy miként is hagyhatnánk el ezt a világot. Ő elmondja, hogy Teszvesz kulcsszava 

a KONTROLL. Beszéljünk vele a másik goblinnal is, akiknek szintén megmondja a 

kulcsszavát (Bicepsz ALT, míg Magixer DEL). Az ALT-ra álljunk rá Bicepsszel, a DEL-re 

Magixerrel, míg a CONTROL-ra Teszvesszel, eredmény: pálya vége! 


