
Journey to the Center of the Earth

1. rész

Utazás a Föld középpontja felé. Igen, Verne Gyula klasszikusát immáron PC-n is átélhetjük, igaz kissé átdolgozott formában. Sajnos, ez a végigjátszásom még nem teljes, de a játék első 50%-hoz már segítséget nyújthat. 

Az egyszerűség és áttekinthetőség kedvéért ez a végigjátszás helyszínekre bontott darab és nem minden esetben követi a Ti általatok játszott szálat. Ha azonban mindig minden személlyel beszéltek, sosem fogtok elakadni. :-) Sajnos, ez az írás még nem teljes, de ahogy időm engedi, folyamatosan dolgozom rajta. Sok sikert és jó szórakozást!

1. helyszín - Helikopter roncs

A helikopter: Vegyük az irányt a helikopter felé! Kapjuk fel a baloldali rotordarabot, ami pontosan a helikopter orra előtt fekszik a földön. Most, hogy bekerült a csomagunkba (inventory) vegyük elő és kattintsunk vele a helikopter ajtajára! Ezután már be tudunk hajolni a gépbe, ahol a padlóról sok mindent eltehetünk, többek közt egy kést, egy kötéldarabot, egy táskát és egy laptopot. Most a csomagunkban kattintsunk a táska felett található unpack (kibontás) gombra, mire számos új cuccal gazdagodunk. Fogjuk a csavarhúzónkat és szereljük le az ülés felett található elsősegélydobozt, majd késünk segítségével vágjunk ki egy darab drótot a poroltó melletti kapcsolószekrényből. Most, hogy itt már nincs semmi dolgunk, a képernyő bal felső sarkában látható nyíl segítségével hagyjuk is el a helikoptert.

Odakint: Kattintsunk a csomagunkban található laptop use gombjára, így kapcsolván be a készüléket, ami innentől kezdve a képernyőnk bal alsó sarkából lesz elérhető. Nosza érjük is el ;-) ha épp kedvünk tartja és lapozgassuk át a menüt (dokumentumok, enciklopédia, e-mail és fotók), melynek minden eleme egyelőre még üres.

Menjünk hát tovább egészen a barlangbejáratig, ahol ismét a rotorlapát segítségével eltávolíthatjuk a bejáratot torlaszoló sziklát. Ezután számítógépünk segítségével küldjük el az SOS email-t (kis zöldnyilas ikon a szöveg alatt), majd ha ezzel is megvagyunk, már beléphetünk a barlangba. Ehhez azonban szükségünk lesz az öngyújtónkra, melyet gyújtsunk meg és kattintsunk vele a bejáratra!

2. helyszín - Az első tábor

Miután Ariane felállt, beszélgessünk el a fazonnal, akit mellesleg Adam-nek hívnak. Az összes párbeszédelemen kocogjunk végig, így szerezvén meg első küldetésünket. A társalgás végeztével vegyük fel a földről az előttünk heverő csontot, majd töltsük meg a flaskánkat vízzel (a híd mellett)! Mielőtt átmennénk, használjuk az öngyújtónkat a csonttal, melynek eredménye egy égetett csont lesz. :-) Ezután bökjünk a jobb alsó sarokra és tipegjünk szépen vissza a bányabejárathoz! 

Vegyük fel a bányától balra található gigantikus kagylóhéjat, majd az imént szerzett égetett csontunkkal kattintsunk rá! Ily módon a kagylóból egy preparált kagyló lesz, mi meg szépen mehetünk is tovább, egyenesen be a bányába.

Bánya: Vegyük fel a tőlünk jobbra találgató lilás fémcsatokat a dobozféleségből, majd tegyük el a dobozon fekvő öreg vésőt! Ez minden, amire egyelőre szükségünk van, így hát menjünk is ki, vissza a szabadba! 

Odakint: Menjünk vissza a hídhoz és keljünk át rajta! Odaát a képernyő alsó sarkában vegyük fel a ruhadarabot és a bal szélső részen található megkövesedett fadarabot! Most egyesítsük a fadarabot a vésővel és így egy igen hasznos szerszámra teszünk szert. Most vizsgáljuk meg a sírhelyet és miután a baloldalira kattintottunk, egy új bejegyzéssel bővül a enciklopédiánk (Ivan Platonov). Ezután kombináljuk a tisztítószeres flaskánkat a ruhadarabbal! Az így kapott nedves ronggyal tisztítsuk le a jobboldali sírkövet, majd kattintsunk a felbukkanó szövegre, ami egy újabb enciklopédiai bejegyzést eredményez (Armand Latifcre). Ezután kattintsunk a jobb szélen található háló mellé és vegyük az irányt a kristálybarlang felé, ahová lépjünk is be!

Kristálybarlang: Tipegjünk a barlang hátsó részén található létrához, majd másszunk fel a sárga kristályhoz! Vegyük fel a kesztyűnket, majd a vésőnk segítségével feszítsük ki a kristályt! Ha megszereztük, menjünk vissza a barlang bejáratához és vizsgáljuk meg a gépezetet! Rakjuk a kristályt a gép jobboldalán található tálcaféleségre, majd próbáljuk beüzemelni a baloldali fújtatóval, mire Ariane realizálja, hogy innen bizony még hiányzik valami. Hagyjuk el a barlangot és odakint kattintsunk bejárattól lefelé található apró kövek mellé és így homokhoz juthatunk, mellyel menjünk vissza a géphez és szórjuk bele a kis üvegcsébe! Ha ezzel is megvolnánk, használjuk a fújtatót (kb 5-ször) és dolgunk végeztével tegyük el a csiszolt követ, majd menjünk vissza a bányába! 

Talány a bányában: Bökjünk a falon található nagy kerékre, hogy megtudjuk, miért is nem működik. Úgy tűnik, hogy a kábelekkel van gubanc, de szerencsére minden rendelkezésünkre áll, hogy megjavítsuk! Húzzunk kesztyűt, majd a tarsolyunkban található dróttal kattintsunk a keréken! Ezután húzzunk ismét kesztyűt és a ragasztószalagunkkal kattintsunk a kerékre! Ha mindent jól csináltunk, a kerék beindul. Menjünk tovább a barlangban, mígnem egy ajtóhoz érünk. Itt célszerű elmenteni az állásunkat.

Kattintsunk az ajtóra és kezdetét veszi a kirakó! Alapvetően tizenkét foglalat található és szintén tizenkét beilleszthető csat. Az ajtó fölött olvasható talány a következő:

"The Occident is the opposite of the Orient
Our story begins as the sun rises
Nature and technology go their separate ways
First the one from whence we come
Then the one that feeds us
Followed by the one we mine
Comes the time of transformation
And of famed energy
Finally those who guide us" 

Kezdjük a legfelsővel és szépen haladjunk az óra járásával megfelelő irányba! 

#01 - Barna csat a világítótoronnyal
#02 - Kékeszöld csat a hegyekkel
#03 - Zöld csat a molekuláris üvegcsével
#04 - Szürke csat a fogaskerekekkel
#05 - Arany csat a kaszával és búzával
#06 - Sötétkék csat a széllel és hullámokkal
#07 - Narancssárga csat a színházi maszkkal
#08 - Világoskék csat a villámlással
#09 - Lila csat a tűvel és ruhával
#10 - Lila csat a hegységgel
#11 - Sárga csat a búzával
#12 - Vörös csat az édesanyával és gyermekével

Miután a csatokat a megfelelő sorrendben beillesztgettük, máris mehetünk tovább a következő helyszínre.

3. helyszín - Gombák

Menjünk végig az ösvényen a következő képernyőig. A háttérben látható gigantikus gombára nyomva a gombák bejegyzéssel bővül enciklopédiánk. Ezután az ösvény mentén látható apró gombácskákat vágjuk le a késünk segítségével. Ki tudja, még jól jöhet. Menjünk tovább és másszunk fel a gombatoronyba a lépcsőn! 

Sérült katona: Miután felmásztunk a toronyba, beszélgessünk el a katonával, persze mindenről! Mint megtudjuk, a katonának szüksége volna fájdalomcsillapítóra, ám ezt mit csak akkor tudjuk állni, ha a flaskánkban víz is van. Ezt ugye még a parton, a hídnál tudtuk megtölteni, ám ha ezt mégsem tettük volna meg, mehetünk vissza egészen addig, ahol Adam-mal először beszéltünk. Adjuk a gyógyszert a katonának! Mielőtt elhagynánk a tornyot, ellenőrizzük az email-jeinket, majd mivel válaszolni nem tudunk, másszunk le a lépcsőn!

Kövessük az ösvényt, mígnem egy hídhoz érünk. Jobbra találunk egy farönköt, melyről késünk segítségével levághatunk két hosszúkás gombaféleséget. Ezután menjünk vissza a gombatoronyba és beszéljünk Lenkoff-fal a Splint, Healed és a Horn témákról! 

Ezután sajnos vissza kell mennünk egészen a kristálybarlangig, ahol anno a követ políroztuk. Ha odaértünk, vizsgáljuk meg a polírozógépet és kattintgassunk addig a fújtatón, míg meg nem szerezzük. Ha megvan, siessünk vissza a gombatoronyba és vizsgáljuk meg a hatalmas kürtöt! Bökjünk rá a preparált kagylóval, majd pedig a fújtatóval és máris megszereltük a kürtöt. Gyorsan újságoljuk is el Lenkoff-nak, hogy milyen ügyesek voltunk, mire egy videó-bejátszás következik. 

Irány a sivatag: Vizsgáljuk meg az asztalt és tegyünk el mindent róla (négy cucc), majd az imént szerzett térképünkre kattintva kiegészül számítógépünk dokumentumtartalma. Ezután menjünk tovább, át a hídon, mígnem a sivatagba érünk!

4. helyszín - Askiam felé

Miután megérkeztünk, vizsgáljuk meg az oszlopra szúrt koponyát, majd menjünk a kunyhóhoz, ahol ismét találkozhatunk Adam-mel. Beszélgessünk vele amiről csak lehet, majd adjuk át a kristályt neki. Ezután bemehetünk a kunyhójába, így hát usgyi!

Adam kunyhója: Miután beléptünk, menjünk egy képernyőnyit jobbra és tegyük el az amulettet, amely az ajtófélfaszerű oszlopon lóg! Ezután menjünk a kunyhó hátuljába és tegyünk el mindent az asztalról, majd bökjünk a zöld könyvre! Helyezzük az apró gombácskákat a tálba, mire egy videó-bejátszás következik. Menjünk lefelé a másik képernyőre és tegyük el a színes festékszerűséget az asztalról, ami kombináljuk az amulettet a fadarabokkal, mire kezdetét veszi egy újabb kirakó.

Alapvetően a fadarabokat csak be kell illeszteni az amulettbe, tehát egy Tangram játékról van szó. Ha sikerrel jártunk, az amulett kinyílik és innentől kezdve kulcsként funkcionál, mely a kunyhó hátuljában található ládikát nyitja. Ne habozzunk hát, tárjuk fel a láda tartalmát, így jutván néhány levélhez és új enciklopédia bejegyzéshez. Ezután már nyugodtan elhagyhatjuk a kunyhót.

Dzsungel: Menjünk tovább az újabb hídon (időközben egy újabb email-t kapunk) egészen addig, mígnem egy létrához érünk. Másszunk le, majd menjünk balra mindaddig, míg zsákutcába nem érünk. Vágjunk szabad utat a nemrég szerzett széles bozótvágó késünkkel, ám mielőtt tovább mennénk, vegyük fel a nagy levelet a földről. Ha megvagyunk, nyomás tovább!

Dinoszauruszok: Utunkat egy hatalmas T-Rex állja, így vegyük az irányt jobbra! Vizsgáljuk meg a száraz fák tövében található rönkszerűséget! Tegyük rá a nagy levelet, kenjük be festékkel, szórjuk rá a sötét port, majd a drótunk segítségével kössük össze. Ezután már csak meg kell gyújtanunk és jöhet a tűzijáték, melynek eredményeképp a T-Rex hanyatt-homlok elmenekül. Most már tovább mehetünk, mígnem egy aprócska állatkát látunk, ahogy egy gyümölcsfa előtt ugrálgat. Nosza, szedjünk le egy gyümit és menjünk a bányakocsihoz! Vizsgáljuk meg a kocsit, majd tegyük a gyümölcsöt a futókerékbe. Erre az állatka beugrik és egy videó-bejátszás következik.

5. helyszín - Askiam

Olvassuk el az új email-ünket, majd beszéljünk az őrrel, akit mellesleg Ocine-nek hívnak. Kapunk tőle egy kulcsot, mellyel már beléphetünk a toronyba.

Torony: Bökjünk a fényképezőre, majd a falon található jegyzetre, mely a masina használati útmutatója. Vizsgáljuk meg közelebbről az asztalt, majd a baloldali kapcsolóval pöccintsük be a vörös fényt! A jobboldali tartóból vegyünk elő egy fotópapírt és helyezzük a tálkába! A felette található készüléken kattintsunk egyet a nagyításhoz, majd még egyet a zsugorításhoz és a kész anyagot helyezzük egy tállal jobbra! Ezután a fényképet pakolásszuk végig az összes tálkába, míg az előhívás teljes nem lesz. Ezután lessük meg a kész képet! Ha végeztünk, hagyjuk el a tornyot és lépjünk be a városkapun!

A kapu: Ahogy belépünk, összefutunk Wallace-szel, a város főmérnökével, akivel egy jót dumcsizhatunk. Beszéljük végig a létező összes párbeszédelemet, melynek eredményeképp egy belépési engedélyjel és néhány jeggyel leszünk gazdagabbak. Lessük meg a két posztert, majd kattintsunk a képernyő bal alsó sarkára, hogy tovább menjünk. Menjünk lefelé az utcákhoz (közben új email érkezik), majd vegyük az irányt balra az épületig. Ez lenne a Kommunikációs Központ, lépjünk be!

Kommunikációs központ: Kattintsunk az asztal feletti órára, majd az asztalon található mikrofonra! Ezután irány a folyosó, de mielőtt belépnénk, lessük meg a posztert a falon! Menjünk végig az előszobán és lépjünk be a baloldali ajtón! Itt beszélgethetünk Enrique-vel, akitől megkapjuk a vetítőterem kulcsát és egy filmet. Ezután menjünk két képernyőnyit jobbra, majd kattintgassunk a képekre és hagyjuk el a szobát! 

A kulcs segítségével lépjünk be a jobboldali ajtón (a növény mögött), majd odabent kattintsunk a poszterre! Ezután a könyvespolc aljáról eltehetünk egy könyvet, majd a nemrég szerzett tekercset fűzzük be a gépbe! Egy rövidke filmbejátszás következik, amit ha végignéztünk, mehetünk is vissza az előző szobába. 

Használjuk a helyiség közepén található felvonót és odalent beszélgessünk Figaro-val! Ezután fel kell mennünk a szobába és az ajtótól jobbra található asztalkán találunk egy papírt. Olvassuk el, mire az bekerül a számítógépünkbe. Nagyszerű, most menjünk vissza Figaro-hoz és tápláljuk be a koordinátákat a gépbe. Dolgunk végeztével beszéljünk a fazonnal, mire az egy telegramot ad át nekünk. Ha ezután megkérjük Enrique-t, elküldi nekünk a telegramot és mi elhagyhatjuk az épületet.

Egy kis séta: Menjünk vissza a kereszteződésig és vegyük az irányt jobbra egészen addig, míg egy triceratops-ot lovagló emberkét nem látunk. Ne foglalkozzunk vele, ellenben beszéljünk a zöld épület mellett ácsorgó férfivel, akit mellesleg Heracles-nek hívnak. A társalgás után beléphetünk az épületbe.

6. helyszín - Errands

Vizsgáljuk meg a bolti asztalt és tegyük el a lyukkártyát valamint a könyvet, majd utóbbit olvassuk el, így jutván egy számítógépes dokumentumhoz. Nyomjuk meg a kassza alatti gombot, mire egy titkos átjáró nyílik. Vizsgáljuk meg a felső polcon található órát és vegyük észre, hogy az bizony gyorsabban jár, mint kellene. Ezután az akváriumtól balra láthatunk egy keretszerűséget a falon. No, arra bökjünk rá, az lenne a rejtett ajtó. 

Tegyük el az Adam előtti asztalon található feljegyzést, majd vizsgáljuk meg a szekrényen található triceratops makettet és a mellette található tűt vágjuk zsebre! A másik polcon találunk egy készüléket, amit ha bekapcsolunk, egy triceratops hologramot láthatunk. Ezután már nyugodtan beszélgethetünk Adam-mal, majd pedig a társalgás végeztével lessük meg laptopunkat és keressük ki Hanagra De Syl kódját! Most fogjuk a tűnket és lyukasszunk ki egy kártyát a leírásnak megfelelően, majd hagyjuk el az épületet!

Recept: Kerüljük meg a szökőkutat és beszélgessünk az ablakban lévő Armanda nevű hölggyel (pontosabban hárpiával) és miután elment, már csak a löttyöt kell megszereznünk. Illesszük a lyukkártyát a nyílásba, majd húzzuk meg a kart és lám, már jön is a gyógyszer. Miután eltettünk, menjünk vissza a kereszteződéshez és haladjunk a sárga boltív felé.

Piac: Az egyik standon találunk egy zsírtégelyt meg egy öreg dinoszaurusz bőrt. Tegyük el mindkettőt, majd menjünk a tér túloldalára, a monorail vasút bejáratához! Miután felértük, utazási célpontul válasszuk az Akadémiát és már jön is a videó-bejátszás. 

Akadémia: Menjünk fel a lépcsőn és lépjünk be az épületbe! Odabent vegyük balra az irányt és nyissunk be az ajtón! Itt Armanda-val beszélgethetünk, majd ha készen vagyunk, menjünk vissza a bejárathoz és induljunk jobbra az ottani ajtón át! Itt találjuk Alexander-t és Wallace-t, ráadásul előbbivel még beszédbe is elegyedhetünk. Miután kitrécseltük magunkat, kattintsunk az asztalon található zöld és vörös könyvekre, majd tegyük el a filmet! A jobboldalon találunk egy hatalmas gépet, melyet vizsgáljunk meg, majd pedig húzzuk meg a baloldalán található kart! Ekkor egy újabb fecnivel gazdagodunk, amit elolvasván friss bejegyzéssel bővül laptopunk.

Menjünk vissza Armanda szobájába és lessük meg az asztalt! Találunk egy vaslapot és egy reszelőt, melyeket nyugodt szívvel zsebre vághatunk. E két új szerzeményünket ötvözve egy szép ívvágású fémlapot kapunk. No, most szépen menjünk a szoba sarkába ahhoz a böszme szerkezethez és tegyük el a héliumpalackot! Dolgunk végeztével hagyjuk el az Akadémia épületét (közben új email-ünk érkezik) és a monorail szerkezet segítségével utazzunk vissza a Kommunikációs Központhoz!

Kommunikációs Központ: Menjünk be a vetítőszobába és nézzük meg a nemrég szerzett második filmünket! Ezután keressük el csomagunkból az első filmet és analizáljuk, miáltal egy új bejegyzéssel bővül enciklopédiánk. No, jól dolgoztunk, úgyhogy már mehetünk is tovább, történetesen a városfalon kívül található szürke toronyhoz.

Torony: Miután kiléptünk a városkapun, menjünk a toronyba és a fémlap, valamint a zsírtégely segítségével javítsuk meg az öreg fényképezőgépet! Ha készen vagyunk, keressük meg a kapuban ácsorgó Ocine-t és újságoljuk el neki munkásságunkat. 

Kitérő: Emlékszel még Adam kunyhójában a dinoszaurusztojásokra? No, pontosan oda kell visszamennünk és miután megszereztük a totyikat, spuri vissza Askiam város kapujához. Az úton egy újabb email-t kapunk. A városban menjünk a már korábban látogatott zöld épülethez, ám mielőtt belépnénk, beszélgessünk egyet Heracles-szel! Ha megvagyunk, menjünk be, majd a titkos ajtón át irány Adam szobája és trécseljünk az öreggel! A fazon átnyújt nekünk egy térképet, mellyel már szaladhatunk is a piactéren veszteglő ballonoshoz.

Az öreg ballonost Gustav-nak hívják és miután minden párbeszédet végigpörgettünk vele, indulhat is az utazás. Igen ám, de ehhez még egy kicsit ügyeskednünk kell. Vizsgáljuk csak meg közelebbről a kosarat! Találunk egy viszonylag laposabb fémrészt, amire helyezzük rá a térképünket. Középtájon van egy cső, húzzuk rá a héliumpalackot, majd a jobb felső részen látható vezeték lukas részére tekerjük rá a dinoszauruszbőrt! Ennyi volt, már repülünk is. :-)

7. helyszín - Óriások

Ahogy megérkeztünk, menjünk is balra és beszélgessünk egy jó Kanou Palé-vel, az óriással. Nem messze tőle masztodonszőrt találunk a földön, tegyük is el! Most menjünk balra, ahol Ariane meglátván az erőpajzsot egy észrevételt tesz. Tipegjünk is vissza az óriáshoz és kérdezzük ki! Ekkor egy spéci fűszert ad nekünk, no meg persze némi tanácsot. Az óriások csipázzák a fegyvereket, ezért a kapu mellett tegyünk a nagy bozótvágónkat szépen a földre, majd hagyjuk is ott és lám, beléphetünk. 

Óriás Falu: Kommunikáljuk a bejárattal szemközti kunyhóban ácsorgó női óriással, Aira Mnudé-vel! Ezután válasszuk a baloldali ösvényt, mígnem elérkezünk Payan Ouva-hoz, a halászhoz. Csak a dohányról hajlandó beszélni, így hát nyomjuk a kezébe a nemrég szerzett fűszert és máris megered a nyelve. ;-) Most menjünk szépen vissza az ösvényen és haladjunk jobbra, el a virágok mellett, majd beszéljünk Tohu Malla-val. Kész diliház, mehetünk vissza Payan Ouva-hoz, hogy az időjárásról trécseljünk vele. Ha ez is megvan, spuri vissza Tohu Malla-hoz, már csak azért is, hogy meglegyen a kilométerünk. Dumcsizzunk vele a ködről, majd forduljunk vissza és vegyük az irány Payan felé, de ne foglalkozzunk vele, menjünk tovább! 

Előbb-utóbb találkozunk Jahiné Duubra-val, aki egy kunyhóban található egy sérült élőlénnyel. A változatosság kedvéért vele is beszélgessünk el, majd vizsgáljuk meg a hátsó polcot és tegyük el az üres kagylóhéjat a jobb felső sarokból! Ezután térjünk vissza az ösvényre és kövessük azt egyenesen, egészen a szorosban lévő, faoszlopokkal tarkított posztig! Húzzuk fel a kesztyűnket és szedjünk néhány bogyót a tőlünk balra található növényről. Az oszlopokon látható szimbólumok egy soron következő talány megfejtéséhez kellenek, szóval mindenképpen jegyezd fel, ha magad szeretnéd megoldani! ;-) 

Menjünk vissza Jahiné Duubra-hoz egy újabb csevely erejéig, majd spurizzunk Tohu Malla-hoz (kertész) és beszélgessünk vele a védelmi varázslatról! Malla átadja nekünk a hőn áhított rovart, amit már vihetünk is a halásznak, Payan Ouva-nak, akival ismét beszélgethetünk, ráadásul egy újabb tárggyal gazagodunk, méghozzá az élő kagylóval. Menjünk vissza a kertészhez és bökjünk a repellent stem-mel a bambuszfalon, hogy bejussunk! 

Aréna: Menjünk lefelé a következő képernyőig és beszélgessünk Barcs Mohul-lal! Vizsgáljuk meg a baloldalon található kőtálat, majd tegyük bele a két kagylónkat és a masztodonszőrt, így jutván egy lencséhez (clean vegetable lens). 

Magasan az égben: Hagyjuk el az arénát, mire új email-ünk érkezik. Tipegjünk vissza a szorosban található poszthoz, ahol a bogyót is begyűjtöttük és menjünk tovább, mígnem egy hatalmas verem középpontú rétre jutunk. Ez a terep nem más, mint egy hatalmas rejtvény. Középütt található a nagy mélység, míg az azt körülölelő ösvény mentén hat oszlop. Mindegyik oszlopon van egy levél, melyet elé hajthatunk, hogy elfedjük a nyílást. Ha a nyílásokat betakartuk, odamehetünk a kőhöz, hogy annak nyelvét meghúzván hangot csaljunk ki belőle. Összesen hat különböző hangot kell megszólaltatnunk, a következő sorrendben:

1. F és C
2. D és B
3. A és C
4. B és F
5. E és D
6. F és A

Sajnos ez azt jelenti, hogy igen sokat fogunk rohangálni az oszlopok közt, de sajnos ez van. Figyelem! Csak a sorrend számít, ám az nem, hogy F és C vagy C és F. A lényeg az, hogy mindig csak a két megfelelő oszlop legyen letakarva és utána húzzuk meg a nyelvet. A nyelv meghúzásával az oszlopok kikapcsolnak, tehát nem kell visszahajtani a leveleket, elég csak a két soron következő oszloppal törődnünk. Macerás egy kirakó, de legalább könnyű. A képen betűkkel jelöltem az oszlopokat és #-tel a nyelvhúzogatós szobor helyét.

Tevékenykedésünk közben semmilyen visszaigazolást nem kapunk, hogy jól csináljuk-e a rejtvényt, de ha a hat hangot a helyes sorrendben szólaltattuk meg, akkor az utolsó után rögvest egy videó-bejátszás következik és máris a lebegő kertben találjuk magunkat.

Figyelem! Itt lehetőleg azonnal mentsd el az állásod, mert nem hiszem, hogy szeretnéd később is megcsinálni ezt a rejtvényt csak, hogy újra idejuss. ;-)

Lebegő kert: Miután elmentettük állásunkat, NE beszéljünk Adam-mel, hanem előbb keressük meg a kert középpontján található fénysugarat és helyezzük rá a lencsét! Ezután már mehetünk és beszélhetünk Adam-mel, aki egy kódot ad át (a számítógépünkben találjuk) és újra lent találjuk magunkat. Menjünk ki a faluból egészen odáig, ahol Gustav letett minket a ballonnal. A háttérben láthatunk egy ajtót a sziklában, nosza vegyük is célba! Odalent találkozunk egy manusszal, akivel beszélgessünk el vele! Ezután vissza kell mennünk a faluba, méghozzá a halászhoz, ahol az a kissrác ácsorgott. A gyerkőc immár követ bennünket, úgyhogy spurizzunk vissza a tengeralattjáróhoz! Mikor megérkeztünk, beszéljünk a fiúval és küldjük vissza a faluba és máris szabad az utunk a konzolhoz. A kódot a laptopunkban találjuk, de hogy ne kelljen keresgélnünk, íme: 5731X

Ha beütöttük a kódot, csak lépjünk be az ajtón és élvezzük a videó-bejátszást! ;-)

Igény esetén folytatása következik. :-)

