
Gooka: The Mystery of Janatris

Egy kalandjáték, mely erősen megosztotta a közvéleményt és habár nagyon sokakhoz még csak a híre sem jutott el, mások mégis előszeretettel játszanak vele. Íme egy képekkel teli végigjátszás azoknak, akik esetleg elakadtak a kalandban.

Fontos ismeretek a játékhoz:Alapvető dolgok: mivel ennek a játéknak erős RPG beütése van, így nagy hangsúlya van a harcoknak. Sajnos azonban ezekről nehéz pontos útmutatót adni, mivel egy harc sohasem zajlik le kétszer ugyanúgy. Lehet, hogy az a taktika, ami az előző körben semmit sem ért és meghalsz, amikor a következőben újra megpróbálod, az lesz a nyerő. A mindenkivel mindenről beszélgess szabály állandóan érvényes, de azért óvatosan velük, mert lehet, hogy így tovább viszed a történetet, és új helyszínre kerülsz, holott te még akartál valamit csinálni a régiben (pl. vásárolni). Akivel csak tudsz beszélni, azon használj telepátiát (ezt a képességet az Inventoryban találod meg a többi tárgyad között, és Extrasensory abilities a neve), bár a legtöbb esetben fölösleges, de néha hasznos információkat tudhatsz meg. Azoknál a részeknél, ahol kötelező használni, ott természetesen szólok. Ne felejtsd el időnként megnézni a naplódat, mert az is hasznos tudnivalókat tartalmazhat! Akkor frissül, ha olyan hangot hallasz, mintha valaki írna. A legnehezebb fokozaton (Hard fight/Normal puzzle) játszottam ezzel a játékkal, és eszerint írtam a végigjátszást.

Irányítás: egyszerű. Kurzorral vagy egérrel mozogsz, Tabulátorral hívod elő az Inventoryt, Shift-tel futsz, az Enter-rel és a bal egérgombbal cselekedsz. A párbeszédeket és videókat az Esc-el tudod átugrani. Előfordulhat, hogy a figurád egyszer csak elkezd körbe-körbe menni (ez valószínűleg egy programhiba), ilyenkor csak mozgasd meg az egeret és már abba is hagyja.

Harc: maga a harc, körökre osztottként működik, mint a sakkban, egyszer te támadsz, egyszer meg az ellenfél. Persze előfordulhat, hogy valaki kétszer léphet (ez attól függ, hogy ki milyen gyors). Amikor harcolsz, külön menü jelenik meg, szám szerint négy választható lehetőséggel. Az elsőben a testi erővel történő támadások vannak, a másodikban az elme varázslatok. A harmadikban tudod fókuszálni az erődet. Az improve Body-val akár az összes pontodat át tudod rakni a testi erődre, az improve Mind-al meg az elme erődre. Ezek a pontok folyamatosan fogynak, ahogy fáradsz, de a szintén itt található Meditation-nal vissza tudsz meditálni egy keveset. Minél kevesebb pontod van, annál rosszabbul támadsz, vagy varázsolsz, sőt, ha már gyenge vagy a varázslathoz, és úgy használsz mágiát, veszíthetsz az életedből. A negyedikben tudod használni a különböző élet, vagy frissesség italokat, valamint a varázstekercseket. A megnyert csatákért hét tapasztalatpontot oszt szét a gép a képességeid között. Az ellenfél energiáját, úgy tudod meg, ha az egérrel rá mutatsz (ne kattints rá). Amennyiben úgy érzed, az adott csatát elvesztetted, úgy tudsz kilépni, hogy a te körödben Esc-et nyomsz, aztán rámész a pipára. Ez automatikusan Game Over-t jelent. Megjegyzem, légy óvatos azzal, hogy kire milyen mágiát, vagy ütést használsz, mert az bárkire hatással lehet. Tehát vigyázz például, hogy egy gyógyító varázslatot ne az ellenfeleden használj, vagy egy rontást saját magadon és társaidon. Igen, néha kapsz segítő társakat a harchoz. Ha úgy nyersz meg egy csatát, hogy az egyik embered kidől, az nem hal meg, de a harc utáni tapasztalatpont osztásból kimarad, úgyhogy mindenki maradjon talpon. Itt azonban megjegyzem, hogy az összes olyan csata, amiben lesznek társaid, benne lesz Kalender kapitány, és csak ő kap tapasztalati pontokat a megnyert csatákért rajtad kívül. Azért a többieket se hagyd veszni, ha már veled vannak.

Fontos: mint a legtöbb RPG-ben, időnként, a megnyert harcokkal új képességeket tudsz megtanulni. Viszont ezek fajtája minden végigjátszás alkalmával változhat. Ezért nehéz a megfelelő harctechnikát kifejleszteni. Ez elsősorban a testi erővel történő támadásoknál észlelhető. Ilyen például a Blow (alap), valamint a későbbiekben megtanulható Douple Cut (jobb) és Spin Cut (legjobb). Lehet, hogy amikor ez a leírás azt tartalmazza, hogy ezt, vagy azt a támadást használd, előfordulhat, hogy te azt még nem tudod (és talán nem is fogod). Ilyenkor természetesen helyettesítsd valamelyik kevésbé jó ütéssel (azokkal is meg lehet csinálni). A nagyobb baj elkerülése végett, a játékban fellelhető néhány mellékküldetés (amiket szintén leírtam), amelyek teljesítéséért te magad választhatod ki, hogy milyen képességet akarsz megtanulni. Ezeknél válaszd a Spirit of Combat-ot, és a Knock Out-ot (majd feltüntetem ezeket a részeket, ha odaértél). Egyébkén minden harc teljesíthető bármilyen varázs, vagy gyógyító ital használata nélkül.

Végigjátszás:

1. Fejezet: Család

Mikor megkapod az irányítást beszélgess az ősz hajú fickóval (Servant), aztán nyisd ki az ablak alatti ládát (Chest), így szerezel 30 aranyat. Ezután menj be a jobboldali ajtón (To the study), a baloldalinak nincs funkciója. Itt vedd fel a létra alatt lévő fémes tárgyat (Pick), aztán menj ki a szobából. A fal mentén hagyd el a házat. A kolostorban kötsz ki, amit egyenlőre nem tudsz elhagyni. Menj be a középső ajtón (To the prayer closet), és ott beszélgess a szerzetessel (Abbot), mire ő átvisz a baloldali szarkofág terembe (To the sarcophagus). Mihelyt visszakapod az irányítást, olvasd el a falon a szarkofág útmutatóját (Manual), aztán nyomd meg a szarkofág jobb alján lévő gombot (Button), mire megjelenik a szarkofág közepén egy panel (Panel). A panelen nyomd meg először a bal gombot (Transfer energy), aztán a középsőt (Switch off power), végül a jobbat (Remove the fuse). Még szintén a panelen belül birizgáld meg a drótot (Wires). Ha mindent megcsináltál, azt fogod mondani, hogy FINISHED, és a szarkofág baloldalán (Stand) felveheted az elemet (Discharged battery). Hagyd el a szobát, menj be megint a középső ajtón, ismét beszélgess a szerzetessel, aztán indulj a jobb ajtóhoz a könyvtárba (To the library). Itt beszélgess a könyvtárossal (Librarian), mire ő ad egy tekercset (St. Grundivald's scroll). Az Inventory-ban olvasd is el ezt a tekercset, aztán nyisd ki az elemet (innét kezdve Open battery). Hagyd el a könyvtárat, és haladj megint a középső szobába. Imádkozz az oltárnál (Altar).

Egy álomjelenetbe kerülsz, itt rögtön kapsz egy gyógyító italt (Healing Potion) és egy rövid kardot (Short Sword). Haladj végig az ösvényen, melynek végén találkozol Glux sárkány istennel, aki megtanít a harc alapjaira. Először használd ellene a Blow támadást (most még csak a Blow támadás van, de ez idővel változni fog). Aztán használd ellene az Inflammation varázslatot (ez a részleg is bővülni fog idővel). Aztán az improve Mind-al fókuszáld át az összes pontodat az elmédre, és megint használd a sárkány ellen az Inflammation varázslatot. Végül idd meg a gyógyító italt. Az álomjelenet végeztével, hagyd el a kolostort, és az Inventory-ban vedd a kezedbe az egyetlen fegyvered (Worn Dager).

Még mielőtt bárhová is elindulnál, szerezz egy kis tapasztalatot a harcban. Van ugyanis két helyszín, ahol ha sokat időzöl, akkor megtámad egy tolvaj. Az egyik ilyen a kolostor közelében lévő útelágazás, a másik a tengerparton van (ahol a világítótorony, és a csónak roncsa található), a világítótoronytól jobbra lévő két fa között, középen. Ez a két helyszín minden újrakezdés alkalmával változik, és ilyenkor a másik már nem számit. Ha ezeken a helyszíneken 4-5 percig folyamatosan egyhelyben állsz, akkor támad meg a tolvaj. Az alábbi a leghatásosabb ellene: az improve Body-val töltsd maximumra az erő pontjaidat, a következő körödben támadd meg a Blow támadással, a harmadikban meg meditálj a Meditation-nal. Aztán megint töltsd maximumra az erő pontjaidat, megint támadj, majd megint meditálj. Ezt addig ismételgesd, amíg nem győzöl. Ha vége a csatának, ne menj sehova, maradj továbbra is mozdulatlan, és újabb 4-5 perc múlva, újabb tolvaj támad meg. A második után már nem ér több támadás, és mint mondtam, a másik helyszínen sem fognak már többen megjelenni. Itt szólók, hogy ne menj be a közelben lévő városba addig, amíg ezen a két csatán túl nem estél, mert akkor már legfeljebb csak egyszer fognak megtámadni. Attól is óva intelek, hogy az első megnyert harc után mentsél, mert valami miatt ilyenkor is fújhatod a másodikat (talán programhiba, na mindegy). Sőt, tovább megyek, lehetőleg az Esc és az Alt-Tap nyomogatást se erőltesd, mert annak ugyan ez lehet a következménye (No comment). Ez olyan része a játéknak, amit nem kötelező megcsinálni, de egy kevéske plusz tapasztalati pont, és pénz nem fog megártani.


Most már bejárható a sziget (lásd. fenti kép). Menj egyenesen, így eljutsz a városba (To the town). A városban (lásd. lenti kép) a szobortól balra lévő második utcába menj, a végén fordulj balra, amíg nem találkozol a szegény emberrel (Poor man). Beszélgess vele, majd menj be a mellette lévő ajtón (The poor man's house) és küzdjél meg a pincében lévő négy patkánnyal. A legjobb módszer, ha az első körödben az improve Body-val maximumra töltöd az erő pontjaid, és a folytatásban a Blow támadással megölöd mind. A csata végeztével szerzel egy patkányfarkat (Rat tail). Mielőtt elmennél, vizsgáld meg a jobb oldali hordót (Barrel) és találsz egy Simulation Potion italt. Ez tizet visszatölt a test és elme erődre, ha harc közben megiszod. Most távozz.


Ha kiértél, beszélgess megint a szegény emberrel. Menj vissza a szoborig, onnan juss el a kijárattól számítva a város másik végéig, majd fordulj jobbra és eljutsz a boltba (Shop), amely egy piros épület. Itt beszélgess az eladónővel (Shop assistant), kérdezd ki az elemről, majd a kínálatról. Három dolgot kell venned, egy tálat (Bowl), egy csomag virágport (Harila flowers) és egy zsák sót (Salt). Most még nincs pénzed mind megvenni, úgyhogy hagyd el boltot.

Megjegyzés: Amennyiben kifogytál a pénzből, a házadnál lévő öreg fickótól lehet egy kis kölcsönt felvenni (40 arany), és ezt még párszor eljátszhatod a későbbiekben. De az mellett, hogy ez véleményem szerint teljesen fölösleges (lesz elég pénzszerzési lehetőség a játékban), vigyázni is kell vele, mert egy idő után már nem ad több pénzt, és ha te ezeket mind elköltöd mondjuk gyógyitalokra, lehet hogy valami fontos dologra nem futja a keretedből a későbbiekben, és zsákutcába kerülsz (magyarán kezdheted elölről a játékot). Ha valaki kíváncsiságból később meg akarja venni a szintén itt található lila heringet (Purple herring), szólok, hogy nem érdemes, mert nincsen semmilyen funkciója.

Mihelyt kijöttél a boltból, nyílegyenesen haladva, kikerülve a kerítést, menj a kikötőbe (To the Harbor). A kikötőben menj fel a hozzád közelebb eső lépcsőhöz, és vizsgáld át a legközelebbi dobozokat (Crates), ekkor találsz egy szöget (Nail). Beszélgess a mólon álldogáló tengerésszel (Sailor), majd a párbeszéd végeztével add neki a házadban talált fémes tárgyat (Pick), mire ő megjavítja, és közben felajánl egy levélfuvarozási munkát, amit fogadj el, és megkapod a levelet (Message from the sailor). Vigyázz, amikor átadod a fémes tárgyat, ne nyomjál Esc-et, mondván nincs kedved megvárni a párbeszéd végét, mert ilyenkor a gép ezt úgy értelmezi, hogy a matróz levélfuvarozásra tett ajánlatát elutasítottad, és többször már nem ajánlja fel. Egyébként a játék összes további párbeszédére ez vonatkozik. Hagyd el a kikötőt és menj a nagy oszlopos épülethez, ami a városháza (Town Hall). Próbálj bemenni, de a biztonsági őr nem enged be jelvény nélkül (remek!). Hagyd el a várost. Ahogy kiértél, rögtön fordulj balra, és nemsokára meglátsz egy házat. Az ott álldogáló embernek (The charcoal burner), add oda az előbb kapott levelet.

Az itt lévő elágazások közül, menj oda, ahol egy hídon kell átmenni. Az utolsó elágazásnál fordulj balra (NE MENJ KI A JOBBOLDALI HOMOKOS PARTRA), és haza jutsz (To the house). Menj be abba a szobába, ahol a fémes tárgyat találtad. Nyisd ki a falon lévő festményt (Painting), mire találsz mögötte egy széfet. Használd a fémes tárgyat a széf jobb-felső sarkában lévő kulcslyukon (Pick + Keyhole), aztán húzd meg a középen lévő kart (Dail plate), végül a jobbalsó sarokban lévő kart (Lever), erre a széf kinyílik. Vedd fel a benne lévő tárgyakat (Gooka's things), ezzel szerzel némi pénzt (amivel már meg tudod venni a fent említett három dolgot a boltban), és azt a bizonyos jelvényt (Badge).

Menj a kikötőbe és szólj a tengerésznek, hogy leszállítottad a levelet, mire ő hálából megtanít egy új képességet. Te választhatod ki a négy képesség közül, hogy melyiket szeretnéd megtanulni.

Válaszd a Spirit of Combat varázslatot (ez a támadás részlegben van). Ettől jelentősen megnő az erőd. Minél többször használod, annál erősebb leszel (bár ezt nem csinálhatod a végtelenségig).

Nem messze a szegény embertől van egy idegen (Stranger). Beszélgess vele, majd mutasd meg neki a jelvényedet, erre kapsz ingyen egy Simulation Potion italt. Egy-két dolgot, ha akarsz, vásárolhatsz, de szerintem nem érdemes. Ha még nem tetted meg, nézd meg a Sárkány Szobrot (Statue), nincs jelentősége, de ha már itt vagy, nézelődj egy kicsit.

Menj ahhoz a házhoz, ahová a levelet kézbesítetted, és most a másik elágazásnál indulj a partra. Itt vizsgáld meg a hajóroncsot (Shipwreck), ahol találsz egy gyógyító italt. Haladj végig a parton, amíg eljutsz egy barlangig (Caves). Itt mentsél egyet, és menj be a barlangba. Három tolvajjal kell megküzdened. A legjobb recept ellenük (ha még nincs Spirit of Combat-od), ugyan az, mint amit a korábbi tolvajok ellen használtál (bár az elején sok életet vesztesz). Ha van Spirit of Combat-od, úgy könnyebb a dolgod: az improve Body-val maximumra töltöd az erő pontjaidat, használod egyszer vagy kényszer a Spirit of Combat-ot magadon, aztán a Blow támadással végzel velük. Találsz náluk némi pénzt és néhány fegyvert, köztük azt a kardot, amit The Telestion-nak hívnak. Rögtön cseréld is le erre a fegyvered, mert sokáig ennél nem lesz jobb.

Ezután menj arra a homokos partra, amitől az előbb még óva intettelek az otthonod közelében. Egy nagy majom támad meg téged. Ha a The Telestion-t használod és ugyan azt a stratégiát alkalmazod, mint a tolvajoknál, nem lehet probléma. A harc után szerzel valami tojás félét (Lapines), ami a szarkofághoz való új elem készítésének nélkülözhetetlen darabja.

Menj a városházához, és mutasd meg az őrnek a jelvényed (Badge + Town Hall), ezzel már be is jutsz. Innentől kezdve bármikor bemehetsz újra és újra. Ott bent haladj lefelé, és a lépcső alján vizsgáld meg a hordókat (Barrel), ahol is találsz némi pénzt, majd menj be a lenti ajtón (To the cellar). A baloldalon lévő ládikánál vedd fel a fedőt (Cover), valamint a polcnak teljesen a jobboldalán a tálat (Bowl).

Vigyáz: állítólag egy programhiba következtében, ha nem lesz nálad két darab tál, a későbbiekben nem fogsz tudni továbbjutni. Ráadásul amikor beesteledik, a bolt is bezár, és már késő lesz megvenni. Én személy szerint nem találkoztam ezzel a jelenséggel, de inkább ne kockáztass!

Hagyd el a szobát, és most a fentibe menj (To the laboratory). A laborban vizsgáld meg a jobboldalon lévő vizes hordókat (Pail), aztán töltsd meg vízzel a tálat (Bowl + Pail). Az asztal jobboldalán lévő mozsárral morzsold össze a tojást (Lapines + Mortar). Az asztal másik végén lévő készülékbe (Apparatus) öntsd bele a vizet (Bowl with water), tedd bele az összemorzsolt tojást (Crushed lapines), a virágport (Harila flowers) és az elemet (Open battery). A gerjesztett állapotba került elemhez (Battery with elecrolyte) használd a fedőt (Cover), és a szöget (Nail). Ezzel kész a működő elem (Repaired battery). Mielőtt távoznál, vedd fel az asztalról az üres üveget (Bottle).

Menj a kolostorhoz (To the cloister). A szarkofág teremben rakd bele a működő elemet a szarkofág baloldalába (Repaired battery + Stand). A rövid videó után menj a könyvtárba, és beszélgess a könyvtárossal. A beszélgetés után menj a kikötőbe és beszélgess megint a tengerésszel, valamint a hajó mellett álló tiszttel (Shipmate). Bár ennek nincs jelentősége, de ha akarsz, beszélgethetsz a dobozoknál (ahol a szöget találtad) lévő két tengerésszel (eddig ugyanis ezt nem tehetted meg). Amint elhagyod a kikötőt, szól az egyik szolgád, hogy menj a kolostorba. Tegyél így. A kolostor könyvtárában kiderül, hogy a könyvtárost megölték. Ha akarsz, most tudsz valamit venni a középső szobában lévő szerzetestől. Ugyanis, ha adsz neki pénzt (Money + Abbot), 100 aranyért kapsz tőle egy tekercset (Protection Scroll). Ez egy védelem varázslat tekercs, egyszer használható, és az egész csapatra hat. Én személy szerint sosem használtam, de ha ki akarod próbálni, csak rajta. Most vedd meg, mert később nem lesz rá lehetőség. Egyébként azért is éri megvenni, mert drágábban lehet eladni (bármelyik árusnak 140 aranyért).

A könyvtárban mozdítsd el a jobboldalon lévő létrát (Ladder), aztán a létra mellett lévő gyertyatartót (Candlestick). Erre a létra mellett kinyílik a padló (Tile), amit vizsgálj meg, így megtalálod Mohar könyvét (The book of Mohar). Olvasd is el gyorsan. A könyvet mutasd meg a szerzetesnek.

A videó végén egy bérgyilkos támad meg a szarkofág teremben. Nem nehéz legyőzni, ha a tolvajok és a majom elleni stratégiát választod (ha még nincs Spirit of Combat-od), garantált a győzelem. Ha viszont gyorsan akarsz túl lenni az ütközeten (bár ez rizikósabb), akkor elég csak az improve Body-val maximumra tölteni az erő pontjaidat, aztán Blow támadást használni, amíg le nem győzöd. Ha minden igaz, ezután a harc után tanulod meg a Douple Cut támadást. A csata végeztével találsz egy megbízólevelet (Murderer's message), a bérgyilkosnál, amit olvass el.

Menj a kikötőbe, és beszélgess a kapitánnyal. Ezután, ha végigmész azon az utcán, ahol a szegény ember lakik, majd befordulsz jobbra, megtalálod a kocsmát (Gaming house). Itt van egy rulett asztal (Wheel of Fortune), ahol érdemes hosszabban elidőzni. Egy mezőre max. 5 aranyat tehetsz. Ha csak a szín eltalálására játszol, akkor dupla vagy semmi alapon megy a játék, ha viszont számot is megpróbálsz eltalálni, akkor ötszörös szorzóra. Szerintem a legjobb taktika, először csak színre fogadni, ha nyersz, akkor lemented, ha viszont mégsem, tegyél fel egyszerre három számra, és akkor 33% esélyed van visszanyerni az elvesztett pénzt. Ha ez sem sikerül, csak visszatöltöd a régi mentést, és kezded újra. Ezzel a módszerrel 1 óra alatt közel 300 aranyat tudsz nyerni. Sajnos azonban ez nem mehet a végtelenségig, ugyanis egy idő után mindig azt mondja a gép, hogy BANKRUPTCY - NOBODY WINS, és már csak elveszíteni tudod a pénzed. Azért kb. 500 aranyat tudsz nyerni, és ajánlom, hogy legalább egy kevéskét szerezzél is ebből meg.

Beszélgess a pult előtt álldogáló piros ruhás fickóval (Fellow). A csapostól vegyél alkoholt (Alcohol), és ha eddig még nem tetted meg, vegyél sót. Kínáld meg a piros ruhás fickót alkohollal (erre Gooka azt mondja, hogy nem bírja az italt). Menj a laborba, töltsd meg megint vízzel a tálat (Bowl + Pail). Az asztal előtti polcon találsz egy reszelőt (Grater), reszeld le vele a patkányfarkat (Rat tail + Grater). A készülékbe megint öntsd bele a vizet (Bowl with water), tedd bele a sót (Salt), és a lereszelt patkányfarkat (Rat's tail, grated). Ha mindent beleraktál, öntsd át a végterméket az üres üvegedbe (Bottle), és már kész is az Anti-alkohol ital (Anti-alcoholic potion). Idd meg most rögtön (NE LEPŐDJ MEG, HA ELTÜNIK AZ INVENTORY-BÓL AZ ITAL, AMIKOR RÁKATTINTASZ. EZ JELENTI AZT, HOGY MEGITTAD, NEM PEDIG ELVESZTETTED), ezzel már bírni fogja az alkoholt. A kocsmában kínáld meg megint a piros ruhás fickót, aki így leül veled kockázni. A kockázás úgy működik, hogy ha egy dobásodnál ugyanaz a szám többször fordul elő (és lehetőleg minél nagyobbak azok a számok), jelöld ki az egérrel azokat a kockákat, és ha a parti végén neked vannak a nagyobb számaid, akkor te győztél. De nem is ez a fontos igazán, hanem az, hogy időnként fel kell tenni egy kis pénzt tétnek, és ha te mindig rá tudsz hívni az ő összegére (neki 220 aranya van), akkor egy idő után besokall, majd feladja. Ezzel elnyered a pénzét és a térképeit (Maps). Hagyd el a kocsmát. Amint kiértél, rögtön megtámad egy rabló. Könnyű lesz legyőzni, az eddigi taktikák bármelyike jó. Ha végeztél, menj a kikötőbe, beszélgess a kapitánnyal, és másnap már el is hajókázol.

2. Fejezet: A hajón

Beszélgess a melletted lévő tengerésszel, akiről kiderül, hogy Abiduh-nak hívják. Utána a jobb lépcső alatt lévő tengerésszel csevegj (ő Jastirként mutatkozik be). Ezután menj fel a felső szintre, és beszélgess a kapitánnyal. Ha végeztél, beszélgess mindenről Abiduh-al és Jastir-al. Vizsgáld át a hajó alján lévő hordókat (Barrels with food), és szerzel egy darab húst (Meat). Nézd meg a hajó orrát (The bow), majd vedd fel az árbocnál lévő rudat (Pole, nem veszed fel, de benne lesz az Inventoryban), amit használj is a hajó orránál (Pole + The bow), ezzel szerzel egy kis hínárt (Seaweed).

Menj be a bal lépcső mellett lévő ajtón (To the cabil). A kabinban nézd át az asztalt (Table), és egy gyümölcs pép lesz a szerzeményed (Weeping bush pulp). Vedd fel az ágy melletti padról a diós tányért (Nuts). Vizsgáld meg az ágy felett lévő függönyt (Curtain), aztán vidd oda az asztalnál található széket (Chair). Most vizsgáld meg újra a függönyt, és szerzel egy gyűrűt (Ring). Ha a gyűrűt ellenőrzöd, akkor kampót csinálsz belőle (Hook). Kint add oda Abiduh-nak a diót, erre elkészíti azt a húst, amit csalinak kell majd használnod (Crab meat). Add még oda Abiduh-nak a hínárt, és ő készít neked egy kötelet (Fishing line), amire, ha ráteszed a kampót, már kész is a horgászbot (Handline).

Menj a hajónak arra a részére, ami a hordók mellett van balra (The side of the ship), és használd rajta a horgászbotot, majd válaszd a Crab meat-et csalinak. Ezzel kifogtál egy kis halat (Small fish). Megjegyzem, itt lehet, hogy a "tárgyhasználatnál" még mindig ki van jelölve a horgászbot. Ilyenkor, ha beszélgetni akarsz valakivel, a gép azt hiszi, azt a tárgyat akarod neki adni, nem pedig társalogni vele. Szóval itt most nézd meg, a kezedbe van e a horgászbot, mert ha igen, akkor inaktíváld, ugyanis beszélgetős részek következnek. Beszélj a kapitánnyal, utána meg Abiduh-al, erre ő add neked egy hálót (Net). Ha a horgászbot "tárgyhasználaton" van, nem kapod meg a hálót. Dobd a vízbe a halat a hajó oldalánál, ezzel automatikusan a hálót is bedobod (csak akkor tudod megcsinálni, ha nálad a háló), majd emeld ki a rúddal. Ezzel kifogtad a neked szükséges halat (Sadria), utána szinte azonnal kalóztámadással szembesülsz.

Hárman a három elleni harcban kell részt venned. Gooka-val először az improve Body-val töltsd maximumra az erő pontjaidat, a későbbiekben pedig a Douple Cut támadást használd. A kapitánnyal ne támadj (túl gyenge hozzá), inkább mindig mindenkit gyógyíts fel a Healing Touch varázslattal, aki a leginkább rászorul. Ha az ellenfeleid első köre után senki sem sérült meg súlyosabban a csapatodban, akkor a kapitánnyal tegyél egy Spirit of Combat-ot Gooka-ra. A matrózzal a Spin Cut támadást használd (nem fontos a pontjait átirányítani a testi erejére!). Mindig figyeld, milyen az embereid erőnléte, mert az ellenfél néha olyan varázslatot használ, amely fáradttá teszi a társaidat. Ezt egy Meditation-nal, vagy egy Spirit of Combat-al lehet korrigálni. Ha már csak egy ellenfeled maradt, a matrózzal használd ellene a Knock Out támadást. Ettől néhány körön keresztül nem tud támadni, de amint te kezdesz támadásba, elmúlik a hatása. Addig viszont frissítheted a Meditation-nal, vagy Spirit of Combat-al az embereidet. Ha viszont több körön keresztül akarsz frissíteni, mindig, ahogy megint a matrózra kerül a sor, újra használd a Knock Out-ot. Ilyenkor azért a matróz erőnlétére is figyelj, mert a Knock Out hamar kifárasztja a használóját. A csata végeztével egy szigeten kötsz ki.

3. Fejezet: Új sziget

Beszélgess a kapitánnyal, ekkor a kamera ráközelít egy pálmafára. A csónaktól nem messze, a homok egy kicsit sötétebb (Seaweed), itt felvehetsz egy kis száraz hínárt (Dry seaweed). A közelben lévő állványnál egy kis farakást (Logs) átkutatva találsz tüzifát (Wood). A ládában (Chest) egy tűzszerszám (Thinder-box) a szerzeményed. A baloldalon lévő bokrok között láthatsz egy keményebbet (Strange bush), amit vizsgálj is meg. Hozzáférni nem tudsz, mert ahhoz balról megkerülve kéne odajutnod, de ott túl sok a rovar. A közelben van egy kialudt tábortűz (Fireplace), tedd rá először a tűzifát, aztán a száraz hínárt, majd végül gyújtsd meg a tűzszerszámmal, ezzel elzavartad a rovarokat, tehát már hozzáférhetsz a keményebb bokorhoz. Ha közelről megvizsgálod, szerzel egy darabot belőle (Tree bark). Menj oda ahhoz a pálmafához jobboldalt, amelyikre korábban ráközelített a kamera. Az imént szerzett fadarabbal mássz fel a tetejére (Tree bark + Palm tree). Egy kis közjáték után egy kókuszdióval leszel gazdagabb (Coconut). Mutasd meg a kapitánynak a kókuszdiót, majd a következő videó után egy faluban kötsz ki.

Ha visszakapod az irányítást, használj a sámánon (The pythoness) telepátiát (Extrasensory abilities), így egy kőkulcs (Stone key) lesz a szerzeményed. Beszélgess a baloldalon lévő vadásszal (Hunter, mostantól Tvania). Menj vissza a partra (jobboldalon a falu kijárata), és beszélgess a tábortűz melletti lánnyal (Girl, mostantól Saelh-dia). Vissza a faluba, és megint beszélgess Tvania-nal, aztán újra Saelh-dia-al a parton. Aztán megint Tvania-nal, majd amikor már harmadszorra beszélsz Saelh-dia-al is, megtanít egy varázslatra (a négy közül én a Healing Touch-ot választottam).

Itt szeretnék megemlíteni valamit. Ha a faluban szóba állsz a sámán testőrével (The pythoness's guard), tudsz tőle venni néhány apróságot. Bár véleményem szerint szükségtelen, de ha mégis szeretnél vásárolgatni, akkor is, semmiképp ne vedd meg a beszélő követ (Talking Stone). Ez ugyanis a játéknak egy nagy átverése. Ezt ugyanis a későbbiekben (lásd. az 5. fejezet), egy másik falu kútjába be tudod dobni, hallod is, ahogy a kő ordít zuhanás közben, de ezen kívül nem történik semmi. Szóval eszedbe ne jusson megvenni, főleg, hogy nagyon drága. Menj a parton lévő állvány tetejére, és használd a kőkulcsot a kaputól balra lévő nyíláson (Stone key + Chink).


A barlangban rögtön megtámad egy bogár. Használj magadon egy Spirit of Combat varázslatot. Aztán az improve Body-val töltsd maximumra az erő pontjaidat, utána Douple Cut-al addig üsd, amíg el nem pusztul. Ha nincs Spirit of Combat-od, akkor az első fejezetben lévő tolvajok elleni stratégiát használd. A harc után vegyél fel az előtted lévő sziklából (Gem) néhány ékkövet (Gems), majd vizsgáld meg a falon lévő rajzot (Painting), aztán mentsél egyet. Itt két irányba tudsz menni, először fordulj jobbra (lásd. kép). Látsz néhány Kroati-ot (Small Kroati). A nálad lévő ékköveket, ha odadobod nekik, elfordulnak 180%-al, te pedig automatikusan a hozzád legközelebb eső oldalra menekülsz. Dobj egyet a baloldalon lévő, legfelső Kroati-nak úgy, hogy te lefelé menekülj. Most az egyel alatta lévő Kroati-nak dobjál ékkövet úgy, hogy megint lefelé menekülj.


Menj vissza a falrajzhoz, majd fordulj balra (lásd. kép). Az előtted lévő Kroati-nak dobjál egy követ úgy, hogy jobbra tudjál menekülni. Ha mindezzel megvagy, jobbról megkerülve a Kroati-kat el tudsz jutni, a célt jelentő balfeslő sarokig (megint mentsél egyet). Ahogy kiérsz, rögtön megtámad egy óriás Kroati. Az alábbi a teendő: töltsd maximumra az elme pontjaidat az improve Mind-al, a következő körödben támadd meg az Inflammation varázslattal a Kroatit, a harmadikban meg meditálj a Meditation-nal. Ezt addig ismételgesd, amíg nem győzöl. Ha időnként rád küld egy olyan rontást, amelytől nem tudsz Inflammation varázslatot csinálni (ilyenkor egy fekete füst jelenik meg körülötted), nem kell megijedni, csak folytasd a meditálás-töltögetést addig, míg el nem múlik a hatása. Néha használ magán olyan mágiát (ez egy erőpajzs), amely lehet (ismétlem: csak lehet), hogy immúnissá teszi Inflammation ellen. Ilyenkor is csak meditálj-töltögess, amíg a pajzsa el nem veszti az erejét. Ha van is Spirit of Combat-od, akkor is csak az első körödben használd, mielőtt maximumra töltöd az elme pontjaidat, mert ebben a harcban nem igazán hasznos.

A csata végeztével előbb vizsgáld meg a rajzokat az itteni falon (Wall), majd vedd fel a fészeknél a tojást (Egg). Ha elindulsz kifelé a barlangból, egy rövid videó kíséretében visszajutsz a faluba, és kapsz a sámántól egy zsákot (Segenral). Beszélgess megint Tvania-val, és kapsz tőle egy rákot (Crab). Az újabb videó után megint egy álomjelenetbe kerülsz.

Itt nem olyan tulajdonságokkal rendelkezel, mint a valóságban. Más képességeid vannak, és nem ugyanazokkal a tárgyakkal rendelkezel, mint éber állapotban. Csata lesz bőven, de egyikért sem kapsz tapasztalati pontot, amíg álmodsz. Haladj végig a hídon, amíg meg nem támad két duplakardos harcos. A legjobb taktika, a következő: az improve Body-val töltsd maximumra az erő pontjaidat, aztán varázsolj magadra a Mighty Weapon-al. Innentől kezdve csak támadnod kell a Douple Cut-al, amíg meg nem nyered a csatát. Alig, hogy folytatod az utad, máris újabb támadás ér.

Ez már húzósabb, itt kell egy kis szerencse is. Először az improve Body-val töltsd maximumra az erő pontjaidat, majd támadd meg a rakétameghajtós fickót a Douple Cut-al. Ha szerencséd van, és rossz varázslatokat használ ellened, akkor két támadással legyőzheted. Amennyiben az életed nagy része még megvan, használd a Meditation-t, aztán megint töltsd maximumra az erő pontjaidat az improve Body-val. Ez elég húzós rész, de ezt a meditálást, aztán az erőd feltöltését ajánlatos addig csinálni, amíg legalább az erőpontjaid 80, vagy 90 pontig el nem jutnak. Ha ez is sikerül, és még mindig állva vagy, már nincs más dolgod, csak használj magadon egy Mighty Weapon-t, és Douple Cut-al elintézed a duplakardos harcost. Nehezen, de ez a stratégia működik, nem érdemes a varázsitalaidat használni. A harc végén egy kulcs (Key to the gate), a szerzeményed.

Ha elérsz az elágazáshoz, teljesen mindegy, hogy jobbra, vagy balra mész. A végén eljutsz egy kapuhoz (Gate), melyet az előbb megszerzett kulcs nyit (Key to the gate + Gate). Haladj addig a folyosón, amíg el nem érsz egy másik kaput (Gate), amelyen menjél is be. Itt újabb két duplakardos harcos támad rád. A múltkori taktika tökéletesen megfelel. Az ebben a teremben lévő központi számítógépen (Central control machine) állítsd be, a megfelelő színeket. Több jó megoldás is van, például:

Zöld, Kék, Sárga, Piros
Sárga, Piros, Zöld, Kék
Piros, Sárga, Kék, Zöld
Kék, Zöld, Piros, Sárga

Piros, Zöld, Sárga, Kék
Sárga, Kék, Piros, Zöld
Kék, Sárga, Zöld, Piros
Zöld, Piros, Kék, Sárga

Ha ezzel megvagy, menj be a számítógéptől balra lévő ajtón (Gate). Ha nem állítod be a színeket, azonnal meghalsz, ha igen, akkor most újabb harc következik. Mivel ő elmetámadásokat használ, ezért akkor vagy ellene igazán hatásos, ha minél több elmepontod van. Ennek fényében töltsd maximumra az elme pontjaidat az improve Mind-al, aztán a következő négy körben használd a Meditation-t. Ezután állítsd megint maximumra az elme pontjaidat az improve Mind-al (kb.90 pontod lesz). Most megint használd a Meditation-t négyszer, és megint állítsd megint maximumra az elme pontjaidat az improve Mind-al (kb.105 pontod lesz). Ha még mindig életben vagy (könnyen lehet, hogy közben túl sok életet vesztesz, és nem jutsz el elsőre idáig), akkor most szinte sebezhetetlen vagy az ő támadásaival szemben, amíg van elég elme pontod. Ezután megint használd a Meditation-t négyszer, így lesz elég testi erőd, és használd a Douple Cut támadást, amíg le nem győzöd. Ez a módszer működik, bár van egy hátulütője. Az ellenfeled ugyanis gyakran használ olyan varázslatokat, amelyek téged lassítanak, valamint olyat, amitől ő felgyorsul. Ez azt eredményezheti, hogy ha túl sokáig tart a csata, a végén már úgy lelassulsz (illetve ő felgyorsul), hogy gyakorlatilag te már nem is kerülsz sorra (úgy hogy lehet Alt+Tap-ot nyomni), ha viszont csak 90-ig viszed az elme pontjaidat, lehet, hogy nem tartanak ki a csata végéig (de megjegyzem, így is sikerülhet egy nagy adag szerencsével). Azt is megpróbálhatod - bár hogy ez sikerüljön, annak nagyon csekély az esélye - hogy az elején az improve Body-val maximumra töltöd az erő pontjaidat, és innen kezdve Douple Cut-al támadod. Ennek azért kicsi az esélye, mert ilyenkor, ha csak egyszer is megtámad, azonnal meghalsz. Szóval ez egy nagyon kellemetlen küzdelem, de előbb utóbb e módszerek valamelyikével meg lehet csinálni (a harmadik alternatívát akkor sem nagyon ajánlom). A harc végeztével, az álom is befejeződik.

4. Fejezet: Xarag barlangja

Megint a faluban találod magad. Ha akarsz, még beszélgethetsz egy utolsót az egyik sátor előtt álldogáló Saelh-dia-al. Menj ki a partra, és az újabb videó után egy barlangban találod magad a kapitánnyal (legalább is, ha megnézted a falon lévő rajzokat ott, ahol a tojást találtad).

Beszélgess a kapitánnyal, aztán vizsgáld meg a középen lévő nagy kaput (Big gate), és a két oldalán lévő mindkét zárszerkezetet (Lock). Majd vizsgáld meg mindkét oldalon a kürtöket (Horn), és a tőlük nem messze lévő kapcsolókat (Switch). Menj le a lépcsőn, vizsgáld meg a pengéket (Blades). Tedd ugyanezt a túloldalon is. Ha mindent megvizsgáltál, amit leírtam, beszélj megint a kapitánnyal, aki így elindul az egyik kürthöz. Amikor odaért, te menj a másik kürthöz és fújd meg. Erre megjelenik egy négykarú szörnyeteg, akivel most meg kell küzdened.

Nem nehéz, csak használj magadon két Spirit of Combat-ot, a Douple Cut-al támadj, amíg el nem terül a szörny. Spirit of Combat hiányában az alábbit ajánlom: töltsd maximumra az erő pontjaidat az improve Body-val, aztán a következő két körödben meditálj a Meditation-nal, majd megint használd az improve Body-t. Ezt addig csináld, amíg az erő pontjaid el nem érik legalább a 140-et, aztán támad Douple Cut-al a csata végéig. Sajnos azonban elmenekül, és beindítja a lenti csapdákat.


Menj le az egyik lépcsőn, aztán kezdődhet az akadálypálya. Először megfelelő időzítéssel juss át a pengéken. Aztán egy tűzcsapdához érsz (lásd. fenti kép), ahol a résekből időnként feltör a láng. Itt úgy lehet átjutni, hogy megvárod, míg kialszik a láng jobbról a második résben, majd óvatosan elkezdesz haladni az alábbi útvonalon: a kiinduló réstől számítva kétszer felfelé, aztán egyszer jobbra, kétszer felfelé, kétszer balra, egyszer lefelé, egyszer balra, négyszer felfelé. Vigyázz, ha túl gyorsan, vagy lassan mész, és hozzáérsz az egyik lángnyelvhez, meghalsz. Ezután egy olyan csapdához érkezel (lásd. lenti kép), ahol ha rálépsz egy kockákra, akkor szemből tűzlabdát lövell ki rád. Úgy lehet átjutni, hogy futásban elindulsz a balszélső kockán, aztán ferdén kanyarodsz úgy, hogy fentről a második sor, jobbszélső kockájához érj, majd egy gyors mozdulattal megint balra fordulsz úgy, hogy a legfelső sor balszélső kockájára nem lépsz rá. Egyébként egy kis ügyeskedéssel akár úgy is át lehet jutni, hogy szimplán végigsétálsz középen. Javaslom, hogy ha sikerült átjutni, ne távolodj el nagyon a kockáktól, mert akkor megint harcolnod kell a szörnnyel,


Előbb mentsél egyet, hogy ha esetleg nem sikerül a harc, ne keljen megint átjutnod a csapdán. Tehát, ha átértél, újra meg kell küzdened a szörnnyel. Az előző stratégiák tökéletesen megfelelnek, de a Spirit of Combat nélküli verzióban most 150-ig gyűjtögesd az erő pontokat, mert most egy kicsit erősebb az ellenfél. Újabb győzelmed esetén már nem kel fel, és szerzel tőle egy kulcsot (Key), és ha minden igaz, megtanultad a Spin Cut támadást is (innen kezdve ezt használd). Vedd fel, az oltáron lévő üveget (Phial), így szerzel egy Tincture of Fury nevű varázsitalt. Ha megvan, automatikusan visszajutsz a felső szintre. Beszélgess megint a kapitánnyal, aki így add neked még egy ugyanolyan kulcsot (Key). Ezeket a kulcsokat használd a kapu két oldalán lévő zárszerkezetekhez (Key + Lock), ezzel eljutsz a felső szintre.

Ebben a szobában vizsgáld meg a kőfejet (Stone head), és a ládát (Chest), majd menj ki az ajtón. A folyosón rögtön támadás ér, két kalóznő személyében. Először Gooka-val tegyél egy Spirit of Combat-ot önmagára, aztán a kapitány erő pontjait töltsd maximumra az improve Body-val. Utána használd a Spin Cut támadást Gooka-val (ez hamar kiüti őket). Amennyiben a kapitány megsérült, gyógyítsa magát Healing Touch-al, ha nem, akkor tegyen még egy Spirit of Combat-ot Gooka-ra. Ha nincs Gooka-nak Spirit of Combat-ja, akkor sem vészes ez a csata, csak akkor a kapitánnyal kell a Spirit of Combat-ot adni Gooka-nak, amikor csak lehet, és közben gyógyítani a saját sebeit, ha muszáj.

Az itt lévő ajtón (To the well) tudsz visszamenni abba a szobába, ahol a kőfej van, de ide csak akkor kell jönnöd, ha az előbb nem vizsgáltad át a fentebb leírt két dolgot. Egyébként az ajtótól jobbra lévő folyosón haladj végig, előbb hallgatózz az oldalt lévő ajtón, majd a szembe lévő ajtón. Hallgatózz még egyszer a szemben lévő ajtónál, erre egy kis teremben kötsz ki a kapitánnyal. Itt vedd fel a jobboldalon lévő vázából a dárdát (Javelin), az ágyon található borostyánokat (Ambers), és a baloldali asztalról a bort (Wine).


Most menj ki az ajtón (To the hall), és a hallba jutsz (lásd. kép). Vágd hozzá a falon lévő koponyához az egyik borostyánt (Ambers + Skull), erre kialszik a koponyától balra lévő gyertya. Most vágj egy másik borostyánt a koponyától jobbra található gyertyának (Ambers + Candlestick), végül a dárdával találd el az utolsó gyertyát is (Javelin + Candlestick). Visszakerülsz a kis terembe, az általad elkapott kalóznőkkel együtt. Vallasd ki a kalóznőket, aztán menj át a hallba, és vizsgáld meg a gongot (Gong), Menj vissza a kis terembe (To the cell), és vallasd ki még egyszer a nőket. Most használj rajtuk telepátiát (emlékszel, Extrasensory abilities), így megszerzed a kemény kulcsot (Heavy key). Beszélgess a kapitánnyal, mely-által visszakerülsz a kőfejes szobába. Nyisd ki a ládát a kemény kulccsal (Heavy key + Chest), majd öntsd bele a bort (Wine + Chest), erre kinyílik a kőfej szája, amit vizsgálj is meg.

A videó végén kijutsz a szabadba. Itt mentsél egyet, mert alig, hogy megteszel pár lépést, három kalóznő támad rád. Először Gooka-val használj saját magán egy Spirit of Combat-ot, aztán, ha a kapitány túléli a kört, tegyen ő is saját magára Spirit of Combat-ot. Ezután Gooka-val Spin Cut támadást használj a pánk-hajú kalóznőn, anélkül, hogy változtatnál a pontjaid elosztásán. Azért a pánk-hajút kell először megölnöd, mert ő nagyon erős varázslatokat tud, és nem kéne megvárni, míg használja is őket. Amikor megint sorra kerül a kapitány, használjon saját magán egy Healing Touch-ot, hogy begyógyítsa az eddig elszenvedett sérüléseit. Gooka-val innét kezdve, csak mindig Spin Cut-ot használj. A kapitányt inkább hagyd ki a küzdelemből, és ha már begyógyítottad a sebeit, az improve Body-val töltsd maximumra az erőpontjait. Esetleg, ha már csak egy ellenfél maradt, valamint a kapitány élete és az erő pontjai is a maximumon vannak, akkor használhatsz vele egy Douple Cut támadást. Ha Gooka-nak nincsen Spirit of Combat-ja, akkor a kapitánnyal kell osztogatni a Spirit of Combat-ot, és gyógyítani, valamint Gooka-val támadni (szóval ugyan az, mint az előző csatában). A csata végeztével hajóra szálltok, és hamarosan megérkeztek Avaral városába, egy kastélyba.

5. Fejezet: Avaral

Vizsgáld meg szökőkutat. Menj be azon az ajtón, amelyikre azt írja ki Antechamber (vagyis előszoba, ez a trónterem előszobája). Beszélgess az őrrel, aki a trónterem bejáratát őrzi. Így add neked egy feladatot, aztán indulj balra a trónterembe. Itt beszélgess a kékruhás őrségi parancsnokkal (Commander of the guards). Ezután menj vissza a szökőkúthoz, és nézz be a könyvtárba (To the library). Vedd fel az asztalról a bort (Wine), és hozzájutsz egy üres üveghez (Phial) is.

FIGYELEM: ESZEDBE NE JUSSON A KÖNYVTÁRAT ELHAGYNI A BOR, ÉS AZ ÜVEG NÉLKÜL. MERT BÁR MOST MÉG NEM KÉSŐ, DE LESZ A JÁTÉKNAK EGY SZAKASZA (AMIKOR ELHÍVOD AZ ŐRÖKET), AHOL KELLENI FOG AZ EGYIK, ÉS AKKOR MÁR NEM TUDSZ VISSZAJÖNNI IDE.

Beszélgess a könyvtárossal (Librarian) mindenről. Aztán olvasd el azokat a könyveket az asztalon, amiket a beszélgetésetek után kikészített neked. Utána megint beszélgess a könyvtárossal, az olvasás után megjelent új témáról (Marin-Danin gods). Erre ad még egy könyvet, amit olvass is el az asztalon. Erre megint az álomvilágba kerülsz.Itt menj be az előtted lévő házba (To the house), ott nyisd ki a melletted lévő fiókot (Table), ahol egy kulcsot találsz (Key). Haladj felfelé a lépcsőn, és használd az előbb szerzett kulcsot a tetején lévő ajtóhoz (Key + To the study). Egy rövid videó után véget ér az állom.Hagyd el a könyvtárat, majd a szökőkutas teraszon, a To the crossroads jelzésű ajtón keresztül hagyd el a kastélyt. Kint néhány méter haladás után, egy inda alá futva (pont alatta kell lenned), egy virágot veszel észre, amit vegyél fel (Rampol 1/4). Ebből még hármat fogsz találni a későbbiekben. A kereszteződésnél olvasd el a táblát (Sign), aztán menj balra a faluba (To the country).

A faluban ahogy végtér az út, amin érkeztél, balra megtalálhatod a második virágot (Rampol 2/4). Ha átmész a környék másik végére, ott a sziklák között rengeteg átjárót láthatsz. Menj be a jobbszélsőn, és ott megtalálod a harmadik virágot tartalmazó indát (Rampol 3/4), illetve két átjáróval arrébb, egy szikla mögött van a negyedik (Rampol 4/4).

Beszélgess a kút mellett lévő fickóval, aki Carter-ként mutatkozik be, és 20 aranyért kapsz tőle egy pár kesztyűt (Gloves). Add neki a négy virágot, és ő 24 aranyat fizet darabjáért. Beszélgess a sétapálcás öreggel (Merchant) mindenről, erre ő ad neked 10 aranyért Látásjavító italt (Anti-burning potion). Ezután menj a szélmalomhoz, és mellette, az ajtajától jobbra, a földön találsz egy kulcsot (Key to the house). Ezt mutasd meg a sétapálcás öregnek (Key to the house + Merchant). Most használd az öreghez legközelebb eső ház ajtaján a kulcsot (Key to the house + Into the house).

A megfelelő útvonalon haladva (jobbra, balra, felfelé, felfelé), eljutsz egy borospincébe, ahol van egy kisebb doboz (Take a box). Ezt felvéve kiderül, hogy az öreg cuccait tartalmazza (Merchant's box). Amíg ezt a dobozt nem szerezted meg, ne hagyd el a házat, mert később már lehet, hogy nem tudsz ide visszajönni. Bár a játék végig-vitelét ez nem befolyásolná, de egy hasznos plusztól fosztanád meg magad. Igaz, hogy van még két borospince a házban, de azokban már nem lesz semmi, úgyhogy hagyd el a épületet. Add oda a dobozt az öregnek (Merchant's box + Merchant), erre felajánl neked megvásárlásra néhány új fegyvert. Az egyik a Lightning Knife és az Endurer. Én az Endurer-t javaslom, ami szerintem a játék legjobb fegyvere. Bár igencsak drága, 1326 arany, de ha semmi másra nem költöttél azokon kívül, amiket leírtam, és az első fejezetben eleget ruletteztél, akkor összehozhatod a pénz (ha nem ruletteztél, akkor is összehozhatod, csak több dolgot kell eladnod). Ugyanis az eddigi csatákban te rengeteg fegyvert szereztél a legyőzött ellenfelektől, amiket, ha most leadogatsz az öregnek (a The Telestion-t ne add el, az még jól fog jönni), simán összejön a pénz. A The Telestion-t azért kell megtartanod, mert lesz néhány csata, ahol inkább a gyorsaság fog előnynek számítani, nem az erő. Az Endurer egyetlen hátránya pedig az, hogy nagyon lelassít. Hagyd el a falut, viszont néhány lépéssel azután, hogy kiérsz, megtámad két bogár. Sima ügy, tegyél magadra egy Spirit of Combat-ot, aztán Spin Cut támadással intézd el őket. Spirit of Combat nélkül is könnyű őket legyőzni. Töltsd maximumra az erő pontjaidat az improve Body-al, és Spin Cut-al harcolj a csata végéig (ez a taktika az Endurer-nel a leghatékonyabb). Ha végeztél, menj a várba, és add annak az őrnek a Látásjavító italt, aki a trónterem bejáratát őrzi, erre hálából megtanít egy újabb varázslatot (a négy közül válaszd a Knock Out-ot).

Ezután menj vissza a faluba, oda, ahol az átjárók vannak (pár egy még megközelíthetetlen számodra), és menj be az egyiken (Cave with stalactites). A barlangban most az lesz a dolgod, hogy a kesztyű segítségével vedd fel az összes cseppkövet (Gloves + Stalactites). Összesen 21 található, és ajánlatos mindet megszerezni. Persze ez nem megy olyan könnyen, mert a barlang élőlényei nem díjazzák a jelenléted. Így meg kell küzdened velük. Lássuk ezeket az ellenfeleket: először is a The Telestion-t használd, fegyverként.

Három patkány, és egy bogár: használj magadon egy Spirit of Combat-ot, aztán mindegyiket Spin Cut támadással öld meg. Spirit of Combat nélkül: ugyan azt csináld, mint a tolvajok ellen.

Egy kígyó, és egy kitinpáncélos: használj a kígyón egy Knock Out-ot, aztán a kitinpáncélost Spin Cut támadással végezd ki. Ha esetleg a kitinpáncélos egy varázslattal semlegesíti a te rontásod a kígyón, akkor tegyél megint a kígyóra egy Knock Out-ot. Amikor a kitinpáncélos már kimúlt, tegyél a kígyóra megint Knock Out-ot, majd használj magadon Spirit of Combat-ot négyszer egymás után. Aztán csak Spin Cut támadással intézd el őt is. Spirit of Combat nélkül: a kitinpáncélos megöléséig ugyan úgy kell csinálni, mint Spirit of Combat-al. Ha az már kimúlt, tegyél a kígyóra még egy Knock Out-ot, meditálj négyszer egymás után a Meditation-nal. Aztán az improve Mind-al töltsd maximumra az elme pontjaidat, majd használj két Inflammation-t a kígyón. Ha esetleg ez nem működik, (mert az első Inflammation használata után megtámad a kígyó), akkor az Inflammation-al néhány körrel előbb, vagy később kell támadni (kísérletezd ki).

Két kígyó: mindkettőre tegyél Knock Out-ot, majd használj magadon Spirit of Combat-ot négyszer egymás után. Aztán csak Spin Cut támadással intézd el őket. Spirit of Combat nélkül (csak szárazon leírva): használj Knock Out-ot először a bal, aztán a jobb kígyón. Meditálj egyet a Meditation-nal. Az improve Mind-al töltsd maximumra az elme pontjaidat. Használj két Inflammation-t a jobb kígyón (erre az kimúlik). Az improve Body-val töltsd maximumra az erő pontjaidat. Tegyél egy Knock Out-ot a bal kígyóra. Meditálj négyszer a Meditation-nal. Az improve Mind-al töltsd maximumra az elme pontjaidat. Használj két Inflammation-t a bal kígyón (ezzel neki is vége). Az előző csata leírásának utolsó mondata erre is vonatkozik.

Ha kijöttél a barlangból, beszélgess a faluban mindenkivel, beleértve a két munkásembert a búzamezőnél, és a lila szoknyás nőt. Csak ezután menj vissza a kastélyba, és szólj a kékruhás őrségi parancsnoknak (de még ezt megelőzően, ha még nem tetted meg, hozd el a tárgyakat a könyvtárból). Ezután három emberrel kiegészülve visszakerülsz a faluba. Haladj ahhoz a sziklához, ahol a negyedik virágot találtad, menj tovább középen, és egy (Gooka szemszögéből) bal kanyar után eljutsz a Kaigani barlanghoz (Kaigani's cave), ahova nézz is be. Fontos, hogy a The Telestion legyen nálad, mert itt megint a gyorsaság fog számítani (PLUSZ, JAVASOLNÉK EGY MENTÉST).

POÉN 1: ha egyenesen mész a barlangba, anélkül hogy lekanyarodnál, akkor egy zsákutcába jutsz, és ha ott úgy kb. 10 másodpercig egyhelyben állsz, akkor a kapitány megjegyzi, hogy mintha látott volna egy sündisznót (WOW, A HEDGE, I LIKE HEDGEHOGS). Nincs jelentősége, csak poén.

A barlangba némi sétálás után, ha lekanyarodsz, eljutsz a központi terembe, ahol megtámad titeket a Kaigani szörnyeteg. Bivaly erős, de van ellene egy hatásos módszer. Először a Kaigani támad. Ha Gooka-án kívül bárkit is ér a támadás, az valószínűleg elterül (ilyenkor szerintem töltsd vissza a korábbi mentésedet). Abban az esetben, ha a Kaigani első támadása után mindenki állva maradt, akkor az alábbi a teendő: Gooka tegyen egy Knock Out-ot a szörnyre, közben a többiek ne csináljanak semmit, csak meditáljanak. Amikor megint Gooka következik, vágj bele a Kaigani-ba egy cseppkövet (Stalactites). Ez a menünek abban a részében van, ahol a varázsitalaid is találhatók. Igaz, hogy csak Gooka tudja használni, viszont megmarad a Kaigani-n lévő Knock Out hatása. Gooka következő körében megint Knock Out-ot használj, aztán újra jöhet a cseppkő. Azért a kapitánnyal adj legalább egy (de akár több) Spirit of Combat-ot Gooka-nak, hogy bírja szusszal a küzdelmet, de egyébként senki ne csináljon semmit (így tulajdonképpen a másik két ember teljesen fölösleges). A csata végeztével a szörny elmenekül. Itt mentsél egyet, menj utána, és megint küzdj meg vele ugyan ezzel a taktikával. Ezután megint megszökik, úgy hogy egy újabb mentés után haladj át a hídon, és a harmadik küzdelemmel ad meg a Kaigani-nak a kegyelemdöfést.

A harc végeztével a kastélyban találod magad. Ha korábban megvetted, akkor itt válts át az Endurer-re, mert a játék végéig már ezt ajánlatos használni. Hagyd el a kastélyt, és menj a kereszteződéshez (ahol a tábla van), és most fordulj jobbra az obszervatórium felé. Alig, hogy elindulsz, megtámad egy újabb kígyó. Ha van Spirit of Combat-od, akkor gyerekjáték lesz legyőzni, csak használsz egyet magadon, és a Spin Cut-al megölöd. Amennyiben nincs Spirit of Combat-od, de meg van a Endurer, akkor sem lehet probléma. Az improve Body-val töltsd maximumra az erő pontjaidat, aztán használd a Spin Cut-ot. Ha nincs sem Spirit of Combat-od, sem Endurer-ed, akkor is megoldható (lásd. a korábbi kígyók elleni harcok). Tegyél egy Knock Out-ot a kígyóra, aztán töltsd maximumra az elméd a improve Mind-al, és jöhet az Inflammation (ha nem sikerül, akkor kísérletez egy kicsit, előbb-utóbb összejön).


A csata végeztével, menj át a hídon, és próbálj bemenni az obszervatórium ajtaján (To the observatory). Elsőre nem enged be az itt élő tudós, de másodjára már bejutsz. Bent vedd fel a táblától balra lévő könyvespolcról a hengert (Roll), aztán vizsgáld meg az ágytól balra található könyvespolcot (Library). Most tedd a hengert az asztalon lévő gramofonba (Roll + Apparatus), majd használd az orgonát (ILLUSIOSON). Ha a számszerit hét billentyűt úgy nyomod le (lásd. kép), hogy 1, 1, 3, 4, 5, akkor kinyílik a laboratórium ajtaján lévő zár. Amúgy ha poénból ki akarod próbálni, itt lehet szabályozni a kályhát (1, 4, 1, 4), és bekapcsolni (kikapcsolni nem tudod) a léggondit (5, 6, 4, 3, 7). Menj fel a lépcsőn, és nézz be a laborba (To the hangar). Odabent, amint visszakapod az irányítást, mutasd meg a tudósnak a Mohar könyvét (The book of Mohar + Scientist). Erre ő odavisz az előző szobában lévő táblához, amit most neked kell egészítened. A megfejtés a következő:
A B C B
D B D D
A A C A
C B C D


Ezután megint a laborba kerülsz, ahol az előtted lévő három műszer mutatóját (Levers) kell beállítanod megfelelően (A: 33, B: 32, C: 35). A mellékelt képet (lásd. kép) nem azért raktam be, mert máskülönben annyira nehéz lenne megcsinálni, hanem mert tapasztalatból tudom, hogy egy alacsony kapacitású számítógépen, a műszer számozása egyszerűen olvashatatlan, és így szinte képtelenség beállítani. Akik hasonló cipőben eveznek, azoknak van itt ez a kép, hogy legyen mihez viszonyítaniuk. Akkor jó a beállítás, amikor, ha eltávolodsz a műszerektől, Gooka azt mondja "YES". Ezek után már csak beszélgetned kell a jobboldalt álldogáló tudóssal, és egy léggömb segítségével már repülsz is az új helyszínre.

6. Fejezet: A vártorony

Megérkeztél a végső helyszínre. Látható, hogy a bejáratot elálló őr, egy ugyanolyan négykarú szörny, mint amilyennel a Xarag barlangjában találkoztál. Két dolgot tehetsz ellene. Egyrészt, ha elég közel mész hozzá ahhoz, hogy te már érzékeld őt (Guard), ő viszont a te jelenlétedet még nem, akkor használhatsz rajta telepátiát (Extrasensory abilities + Guard), és egyszerűen félre áll az utadból. Másrészt, akár meg is küzdhetsz vele (ha valaki eljutott eddig, az már könnyűszerrel legyőzi). Én a harcot ajánlom inkább, a tapasztalati pontok miatt. A csata végeztével, még ne menj be a kapun, előbb haladj jobbra, és vedd el a csontváznál (Skeleton) lévő noteszt (Notes), amit olvas is el. Most már bemehetsz. Itt a két kar (Levers) segítségével tudod irányítani a hidat. A hat kapu közül értelemszerűen csak egy jó, és ha rosszat választasz, visszakerülsz a hídra. Amennyiben a megfelelő kapun mentél be, úgy egy új terembe érkezel, és itt is ki kell találnod, hogy melyik a jó. Mivel mindegyik alkalommal változik a kombináció, így nincs olyan sorrend, amely mindig működőik. Ezért azt javaslom, hogy próbálod végig minden teremben az összes kaput, ha jón mész be, mentesz egyet, ha nem, akkor visszatöltesz).

Egy olyan terembe érkezel, ahol van egy asztal, tele tojásokkal, egy mérleg, és egy zárt ajtó. Az asztalról (Table) vedd fel a tojásokat (Weights), amiket aztán tegyél a mérlegbe (Weights + Scales). A tojásokat (balról-jobbra, 1-től 9-es sorszámig), úgy kell berakosgatni, hogy a jobboldaliba legyen az 1, 2, 9-es, a baloldaliba pedig a 3, 4, 5, 8-as. Ha mindent jól csináltál, kinyílik az ajtó zárszerkezete és most már be tudsz rajta menni (Door). A következő folyosón haladj egészen a beomlott részig, majd fordulj jobbra (Leave the corridor). Itt rögtön megtámad egy duplakardos harcos (sima ügy). Ha legyőzted, akkor menj be a három közül, a baloldali ajtón, ahol újabb két duplakardos harcos támad meg. Elvileg ez is könnyű csata lesz, kivéve, ha nincs se Spirit of Combat-od, se Endurer-ed, és a Blow a legjobb ütésed. Ebben az esetben azt javaslom, töltsd maximumra az improve Body-val az erő pontjaidat, utána meditálj a Meditation-nal, aztán megint használd az improve Body-t, és ezt addig csináld, amíg el nem érsz legalább 210 pontig, és ezután használd a a Blow-támadást. Ha győztél, menj be a túloldali ajtón, aztán a újabb folyosón amint megközelíted a következő ajtót, meglátod a fiadat, ahogy épp valami operációra készülnek rajta a fogvatartói. Az ajtón nem tudsz bemenni, úgyhogy a képernyő alján lévő ládából (Chest) vedd ki a csavarhúzót (Screwdriver). Ezután menj vissza oda, ahol a három ajtó van, és most nyisd ki a középsőt. Itt először is nyomd meg a jobboldalon lévő piros gombot (Switch). A teremben van két számítógép (mindkettőt Control Machine-nak hívják). Használd a középen lévő géptől balra lévő kisebb gépet. Itt nyomd meg az egyes gombot (Camera setting), így belépsz abba a menübe, ahol meg tudod változtatni a kamarák nézési szögét. Állítsd át a 483-as terem kameráját (ebben van a fiad). Ezután Esc-el lépj ki a menüből, majd amikor újra visszaléptél, a kettes gombot (Display a camera), nyomd meg. Így látni fogsz egy irodában dolgozó alakot, akinek közelíts rá a számológépére (a két nyíllal tudsz közeledni, és távolodni, illetve a jobboldali tárcsa négy oldalán lévő kicsi gombokkal lehet az irányokat beállítani), amin egy számkombinációt veszel észre (Gooka ezt szóvá is teszi). Ha valaki gépének túl alacsony a kapacitása, akkor ahogy korábban a három műszernél, most itt sem tudja leolvasni a számokat, úgyhogy inkább elárulom én - 1, 3, 7, 5, 8. Ha bármelyik másik teremnek a felvételeit meg akarod nézni, előtte mindig nyomd meg a piros gombot, csak akkor fog menni. Ezeket a számokat üsd be a középen lévő nagyobb számítógép panelján, erre megjelenik rajta a szellőzőrendszer térképe. Itt tudod ki-be kapcsolni egy szobának a szellőztetését (minden szobának ugyan az a kódja, mint a másik számítógépnél), illetve az egész szellőztetést kikapcsolni. Üsd be a 245 kombinációt, (erre kikapcsolod a szellőzést), aztán meg hogy 31779 (ez kinyitja a szellőzőben lévő tárolót).

POÉN 2: azon a gépen, amellyel a kamerákat lehet beállítani, nézd meg a 791-es szobát (az a szög jó, ahol Gooka teljesen háttal áll a kamerának). Ha a kamerát úgy fókuszálod, hogy 7-szer előre, 8-szor jobbra és 8-szor le, akkor Gooka szóvá teszi, hogy mintha látott volna egy sündisznót (Déja vu).


Ha végeztél, hagyd el a termet, és menj be a jobboldali ajtón. Itt a melletted lévő szellőzőről szereld le a rácsokat, a csavarhúzó segítségével (Screwdriver + Air shaft). Ott bent mássz végig, egészen át a hídon, és szedd ki az immáron nyitott tárolóból (Cartridge - ugye nem felejtetted el beütni a középső számítógépbe a 31779-es kombinációt?) az üres filtert (Empty filter). Ezután mássz vissza az előző terembe. Itt láthatsz három üvegtartályban lévő lényt. A baloldalinak vizsgáld meg a panelját (Cubicles), aztán tekerd el a mellette lévő csapot (Valve), mire is az a tartály kiürül. Menj a terem másik végében lévő konzolhoz (Cubicles) (lásd. kép), és a következő gombokat nyomd meg (Fontos - amíg nem vizsgáltad meg a baloldali tartáj panelját, addig nem tudod megcsinálni): a legalsó három gomb közül a balszélsőt, aztán a fenti baloldalt lévő 16 gomboknál először fentről a második sornak, balról a második gombját, másodszor fentről a harmadik sornak, balról a második gombját, harmadszor a fentről a harmadik sor jobbszélső gombját. Végül a fenti baloldalt lévő négy gomb közül fentről a másodikat. Ha jó gombokat ütöttél be, akkor a baloldali tartályba egy olyan folyadék kerül, ami megöli a benne lévő lényt.

Vizsgáld meg a földön lévő vízelvezetőt (Drain), majd tedd bele az üres filtert (Empty filter + Drain). Tekerd el megint a baloldali üvegtartály csapját (Valve), erre a folyadék belemegy a filterbe, amit rögtön vegyél is fel (Full filter). Mássz vissza a szellőzőbe, és tedd vissza a tárolóba a filtert (Full filter + Cartridge). Utad most veszessen abba a szobába, ahol a két számítógép van. A középső gépen írd be a 483-as kombinációt és a 791-eset. Tehát az a lényeg, hogy abba a teremben be legyen kapcsolva a szellőztetés, ahol a fiadat fogva tartják (483), amelyikben meg te vagy (791) ott ki legyen kapcsolva. Ezután már csak be kell csuknod a tárolót (31779), és bekapcsolni a szellőztetést (245). Amennyiben mindent jól csináltál, akkor a fiad fogvatartói mind kidőlnek, te neked viszont kutya bajod se lesz. Ezután a középső számítógépbe írd be kétszer a 245-ös kombinációt, amivel kikapcsolod a szellőztetést. Most mássz be a szellőzőbe, és ott haladj a távolabb lévő elágazásig (Further along the corridor). Ha esetleg a 483-as, és a 632-es szobába nincs bekapcsolva a szellőztetés akkor nem tudsz bemenni, ez esetben ezt korrigáld a számítógép szobában (persze a komplett szellőztetési rendszer ne legyen bekapcsolva). Máskülönben csak egy rács állja az utad, amit a csavarhúzóval könnyen eltávolíthatsz (Screwdriver + Bar). Használj az ágyon fekvő fiadon telepátiát (Extrasensory abilities + Yorimar), így már tudod használni az ágy baloldalán lévő vezérlő panelt (Control panel), mely által kiszabadul a fiad. Kutasd át a három fickót (Marin-Danin - a harmadik a külön szobában van), és mindegyiknél találsz egy-egy kulcsot (Security key 1, 2, 3). Ezt a három kulcsot használd az ajtó panelján (Security key 1, 2, 3 + Door panel) és már ki is nyílt a kapu. MIELŐTT KIMENNÉL RAJTA, MENTSÉL EGYET. Ugyanis amint kilépsz az ajtón, magához tér a három fickó, ráadásul a gáz, amivel korábban elárasztottad a szobát, igen drasztikus metamorfózist okozott bennük. Bár csak az egyikkel kell megküzdened, de az sem lesz sétagalopp.

Itt már nem nagyon lehet taktikázni, ha van Douple Cut, vagy Spin Cut támadásod, akkor az Endurer-t használd. Ne is irányítsd át a pontjaidat, csak támadj Douple Cut-al, vagy Spin Cut-al (lehetőleg Spin Cut-al).

Ha csak a Blow támadást tudod, akkor inkább a The Telestion-t használd. Az improve Body-al töltsd maximumra az erő pontjaidat, és üsd addig a Blow támadással, amíg ki nem múlik. Nem valószínű, hogy elsőre sikerül, de előbb-utóbb eltaktikázza az ellened való harcot, és akkor legyőzöd.

Ezután már nincs más dolgod, mint végignézni a befejező intrót. Gratulálok, végigvitted a játékot.

