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Előzetes: Brent Halligan a New Scotland Yard nyomozója a főszereplőn, őt itányítjuk. A főnöke, Chief Miller egy új üggyel bízza meg, a közeli erdőben (Epping Forest) emberi csontokat találtak. Ezzel kezdődik a játék, melynek irányítása nem okoz különösebb gondot, az egyszerűsége folytán.

A játék a klikkelj és haladj játékok hagyományait követi.

Jószerével az irányokat vezérlő nyilakkal való közlekedést, és az egér bal gombjával, a tárgyakkal való manipulációt kell alkalmaznunk.

Kilépni – és menteni is – az Esc-el lehet. Emberünk futni is tud, az egér bal gombjára való kétszeri – gyors – klikkeléssel.

A haladást és az egyes tárgyak felvételét nyíl jelzi, a vizsgálódást egy nagyító.

A játék során felvett tárgyak az inventoryba kerülnek, ezt a képernyő aljáról hozhatod fel. Bizonyos tárgyak egymással kombinálhatók is. Egy-egy tárgy használatát sajnos nem jelzi színváltozás, mint a legtöbb játékban. Ha az nevezi, és a képernyő felső részén olvasható is mondanivalója.

A játék során fontos szerepük van a párbeszédeknek, javaslom ezek minden variációját játssza az végig, aki nem, vagy csak kevéssé tud angolul. (A párbeszédek az Esc-el tovább léptethetők.) A tudóknak nem okoz gondot a megértés. Szerencsére a párbeszédek feliratozva is vannak.

inventoryban a tárgyakra az egér jobb gombjával klikelünk, akkor Halligan meg is A tárgyakat, és fontosabb dolgokat kiemelem.

És most a játék maga: a helyszín Nagy Britannia, London.

2.cd: The Present

1., New Scotland Yard:

Chief Geoffrey B. Miller irodája. Miller a rendőrfőnök. Éppen Brent Halligan nyomozó van nála. Új feladattal bízza meg, eközben átad neki egy lapot, mely feljegyzéseket tartalmaz az esetről /My case file-t. Miután meghallgattad az eligazítást, vedd fel a főfelügyelő asztaláról a gyufát/matchbox. A háta mögötti tablót megnézheted. Menj ki, a folyosón működésbe hozhatod a fénymásoló gépet, egyelőre csak a fejedről készíthetsz egy fénymásolatot.

 Menj be a mellette lévő ajtón, ez a laboratórium, Chriss munkahelye. Beszélgess el vele, majd vizsgálódj. Középütt valami készül az edényben, alatta a bunsen-égővel. A jobb sarokban a polcon sok-sok tégely. Innen vedd fel a fekete dobozt, amelyben ujjlenyomat rögzítő/Fingerprint powder van.  A másik sarokban is találsz egy polcot, rengeteg üvegcsével. Ezek alkohol-félék. A nagyítóval megvizsgálhatod őket, most még egyebet nem tehetsz.

Menj ki, gyere előre – ez a továbbiakban is azt jelenti majd, hogy a képernyő felé indulj el -, be a szemközti irodába. Ha oldalt megvizsgálod a táblát, láthatod, ez a saját irodád. Mellette egy Sir Arthur Conan Doyle (1859-1930) mellszobor. Brent köszön neki.

Bent az irodádban vizsgáld át az összes fiókot – az ajtótól jobbra -. Az alsóból vedd ki a kesztyűt/Gloves. A többiben pedig az alábbi tárgyakat: zöld sál/Green scarf, tekercs műanyag zsák/Role of plastic bags, almalés palack/Bottle of apple juice. Ezután menj ki, és balra menj be a rádiós szobába Janet-hez. Beszélgess el vele. Neked adja alapot, amin az ügyrendi inforámáció/Information procement található. Menj hátra, és a polcról vedd el a szénnel borított lapot/Carbon paper-t, az írószer vételező űrlapot/Stationery procement-t és a irattartót/Clip-board-t. Ha kimentél, irány a szemközti szoba, itt találod kollégádat, Lowry-t. Nem különösebben barátságos, az asztaláról semmit nem ad. (Pedig innen később valamit fel kell venned…)Menj ki és irány a lift. Szállj be.

London térképét látod, s rajta zászlók jelzik azokat a helyeket, ahová mehetsz.

Most két ilyen hely van. A jelenlegi, a Yard és az új helyszín, az erdő.

2., Epping Forest/Az Epping-i erdő:

Arra a helyre érsz, ahol a csontokat megtalálták. Beszélgess el a helyszínt biztosítő rendőrrel/Officer. Majd menj a csontokhoz, és nagyítóval vizsgáld meg. Vedd a kezedbe a műanyag zsákot, és tegyél bele mintát a fűből/gras. Ezután vedd a kezedbe az újabb zacskót és egy csontot/bone(combcsont) is tegyél el. Majd irány vissza a Yard-ra.

3., New Scotland Yard:

Menj be a laborba, Chriss-hez és beszélj vele. Mutasd meg neki a csontot és a fű-mintát. Azt tanácsolja, hogy vidd el mindkettőt a Régészeti Múzeumba/Archeological Museum of Oxford-ba, és mutasd meg Turner professzornak.

Irány a lift.

A térkép már jelzi a harmadik helyszínt, a Museum of Oxford-ot.

4., Archeological Museum of Oxford/Az Oxford-i Régészeti Múzeum:

Menj a Múzeum bejáratához, de zárva van.

Menj ki és a járdán fordulj balra, egy öreg koldusba/beggars botlasz. Beszélgess el vele, majd vedd fel mellőle az egyik üres üveget/empty Flask. Innen menj vissza a Yard-ra.

5., New Scotland Yard:

Menj be laborba Chriss-hez. Beszélj vele, majd menj a bal oldali hátsó polchoz és a sállal itass fel alkoholt. Ezután Újra beszélj Chrissel a koldustól elvett üres flaskáról – alkoholra lenne szükséged -.

Filmbejátszás.

Menj vissza a polchoz és szórd meg az alkoholos üvegeket az ujjlenyomat rögzítő porral. Ezután keverd az ethanolt az almalével és töltsd meg az így keletkezett alkoholos itallal a koldus palackját.

Menj vissza, Múzeumhoz, és add a koldusnak az italt (az apple schnaps-ot). Most már megengedi, hogy néhány penny-t kivegyél a kalapjából. Menj a járdán ellenkező – jobb – irányba, el az autó mellett, a telefonfülkéhez. Nyisd ki a 2. telefonkönyvet (balról jobbra), és keresd ki Turner professzor számát. Vedd le a kagylót, és a koldustól kapott érméket dobd be a telefonba. Tárcsázz – bármit – és beszélj Mrs. Melanie Turnerrel. Elmondja, hogy a professzor nincsen itt. Ezután menj vissza a Yard-ra és beszélj ismét Chrissel.  Menj vissza a fülkébe, és ismét hívd fel a hölgyet, immár segítőkészebbnek bizonyul. Újra a Múzeumba indulj, Mrs. Melanie Turner már vár a bejárat előtt. Bekísér.

6., Archeological Museum of OxfordAz Oxford-i Régészeti Múzeum:

Bent a dolgozószobában – a filmbejátszás során – megmutatod neki a csontot.

Ezt követően Melanie-t irányítod.

Figyelmesen nézz körül a kutatószobában. (Számtalan dolgot csak megvizsgálhatsz, használni nem tudod: mosdó, szekrény, polc.)

Miután Halligan átadta neked a csontot, meg kell vizsgálnod. A mikroszkóp/microscope adott, s találsz még néhány érdekes fegyver-darabot is az egyik asztalon, meg egy furcsa gépet a mikroszkóptól balra. Vidd a csontot ehhez a géphez, és tedd rá. Levág belőle egy (minta)darabot/Slice of the femur(combcsont-darab). Ezt – bekerül az inventoryba – tedd a mikroszkóp alá és a jobb oldali forgató-gombbal állíts az élességen. Ha a mintára klikkelsz, megtudhatod, mit lát Melanie. A vizsgálatot követően menj ahhoz a – szemközti – asztalhoz, amelyiken a két újság/journal van, a nagyító segítségével olvass bele a jobb oldaliba. Majd menj oda Halliganhez, beszélj vele. Mesélsz neki Arthur Blake-ről s a címét is közlöd. Így már – újra Halligant irányítva – elindulhatsz Blake-hez.

A térképen már láthatod az új helyszínt:

7., The House of Arthur Blake/Arthur Blake háza:

A ház előtt állsz. Menj a bejárathoz és csengess be. Arthur Blake nyit ajtót, majd betessékel a házba. Beszélgess el vele – a Druidákról, a rituális gyilkosságról -, vizsgálódhatsz is a szobában, de felvenni nem tudsz semmit. Viszont megnézheted a képet a könyvben, amiről mesél neked. Menj ki.

Az újabb helyszín:

8., Portsmouth/A kikötő:

Miután – hajóval –megérkeztél, beszélj a kapitánnyal és a kikötőnél horgászó férfivel, Pierre-el. Meg tudhatod a kapitány nevét, DeNevue. Ez azonban még kevés, nem nagyon áll veled szóba, pedig hiú ember lévén elvárja a teljes megszólítását. Ehhez viszont tudnod kell a teljes nevét. Ebben – később – Pierre segít majd. Menj el a kastély romjaihoz. Előre a hordókhoz, majd jobbra.

9., Castle of Carmors/A Carmor-i Kastély:

Körülnézhetsz a kastély romjainak egy részén, de egyelőre egyebet nem tudsz tenni. Ezért hát újra vissza a kikötőbe.

10., Portsmouth/A kikötő:

Beszélj ismét a kapitánnyal és Pierre-el , majd újra indulj a kastély-romhoz.

Most már elindulhatsz a romos – bal oldali – torony melletti úton, majd balra le a temetőhöz vezető lépcsőn. A temető kapujához érsz, ami viszont zárva van. A nálad lévő, és a játék elején a felügyelőtől kapott dossziéval/My case file kinyithatod a zárat.

Lépj be. Először balra fordulj, s vizsgáld meg a jobb oldali 2. sírkövet. Ehhez hasonlókat kell mind megkeresned a temetőben. A következőt mindjárt, ha visszafordulsz a bejárat elé, és most jobbra fordulj. Itt ismét a jobb oldali 2. sírkő az, amit meg kell vizsgálnod.

Ezután menj le a lépcsőn és haladj előre a kápolna irányába. Figyelmesen vizsgálódj mindenfelé. Mindösszesen 12 egyforma sírkövet találsz és egy hatalmas mauzóleumot/mausoleum. Több teendőd nincsen. Irány vissza a kikötőbe. Beszélgess el – részletesen – Pierre-el és megtudhatod tőle a kapitány teljes nevét (Charles DeNevue). Ezután beszélgess el a kapitánnyal, sok érdekeset árul el. Beszélj ismét Pierre-el, beszél neked a kapitány macskájáról is

Majd ismét fordulj a kapitányhoz, válts vele pár szót. Ezután menj a három hordó és a képernyő jobb alsó sarkában belógó hordó közti területre. Hamarosan a bal alsó sarok felől feltűnik a macska/cat és megkerülve a ládákat, egy pillanatra leül a lámpaoszlop árnyékába. Ekkor dobd rá a zöld sálat és vidd Pierre-hez, ott engedd el, kiborítja Pierre horgász-csalis dobozát, majd elszalad. Ezután Pierre veszekszik veled, majd megkér, hogy vigyázz a botra és a többi felszerelésére és elmegy új csalit venni. Ezt kihasználva vedd fel a vödröt/bucket és a horgászbotot/fishing rod(Telescope Ultralight 47 márkájú). Kombináld e kettőt az inventoryban és menj a komphajó oldalához. Itt só maradványok vannak kicsapódva a hajó fémtestére. A horgászbot+vödör kombinációval letudsz szedni egy kevés sókristályt/salt. Ismét a kastély romhoz vedd az utadat.

11., Castle of Carmors/A Carmor-i Kastély:

Menj a temetőbe és valamelyik – a nagyítóval megvizsgálható – sírkő tetejére tedd a sókristályokat. Vedd kézbe a csontdarabot és törd vele össze. Vidd a mauzóleumhoz és fújd rá. A mauzóleum összedől, és láthatóvá válik a romok között egy vörös láda. Nyisd ki. Benne egy amulett/Amulet of Transformation. Vedd fel és. Menj vissza a kikötőbe, beszélj a kapitánnyal. Szállj fel a hajóra.

12., On the Ferry Boat/ A Komphajón:

A kabinodban vagy. Vizsgálj meg mindent. A fiókban semmi, az ágyon sem. A szekrény nyitható, de nem tudsz semmit kivenni és berakni sem. Viszont a szekrény és a mosdó felett futó szellőzőcsatorna/ventillation pipe lenyitható, rejtsd oda az amulettet. Majd menj ki a levegőre.

Mikor visszaérsz, a szobád feldúlva, az amulettnek hűlt helye…

Partot érve, menj Arthur Blake-hez.

13., The House of Arthur Blake/Arthur Blake háza:

Beszélgess el Blake-kel, az amulettről s arról, hogy hogyan lopták el.

Majd menj a Yard-ra.

14., New Scotland Yard:

Ahogy belépsz, már hallod a rendőrfőnök kiabálását. Menj az irodájába. Miután végighallgattad, menj az irodádba. Az üzenetrögzítődőn 6 üzenet vár rád. A legutolsó(6.) az Édesanyád/Mother, az 5. Miller rendőrfőnöké, a 4. is, a 3. rejtélyes, idegen hang, a 2. Melanie Turneré és az 1. a Pizza palace-é, némi tartozásod van…

Állítsd a rögzítőd az 5. üzenetre (Millerére) és kapcsold be a kihangosítást a telefonodon (hangszóró jelű nyomógomb). Hívd fel Lowry-t, s amint tárcsáztad, add be neki Miller üzenetét. Valójában téged hív azonnal a szobájába, de így el tudod Lowry-t csalni az irodájából. Millerhez megy.

Ezután menj az irodájába és vedd el az íróasztaláról az ollót/scissors.

Menj vissza az irodádba és kombináld a bíbor színű űrlapot a clip board-del, majd a carbon paperrel s végül az üres fehérlappal. Ezután használd az ollót.

Menj be Millerhez és add neki oda a clip boardot a lapokkal, aláírja. Menj át Janethez és add neki oda azt a lapot, amit Millertől kaptál, beszélgess el vele a Circle-ről és a neo-druidákról. Majd vizsgáld meg a Janet-től balra lévő nyomtatót, és vedd ki belőle a Janet által kinyomtatott dokumentumot a Circle-ről. Menj ki a folyosóra és a fénymásolón másold le, majd vidd a Múzeumhoz és dobd be a levélbedobó nyiláson.

15., Lord Sinclair/Lord Sinclair háza:

Menj a kapucsengőhöz és beszélj a komornyikkal, de nem enged be. Menj balra és beszélj a kertésszel. Jobbra találsz egy széna-rakást, gyújtsd fel a gyufával. Míg a kertész elszalad segítségért, elveheted a metsző óllóját/clippers. Menj vissza a kapucsengőhöz, és most jobbra indulj el. A sövényen találsz egy megvizsgálható részt. Tárolj!

Kombináld az inventoryban a nylon zacskót a sállal. Vágd szét az elektromos kerítést: használd a sövényvágót, majd az ollót és a kesztyűt. Majd kombináld újra a nylon zacskót a sállal, s dobd a szétvágott drótokra, hogy bemehess.

Ahogy beérsz, a filmbejátszásban elkap az egyik biztonsági őr és a házba kisér.

A szobában: nézz meg mindent alaposan. Az ablakon például kinézhetsz, végig látod, a lámpa sor övezte bevezető utat. Az ágy felett képek. A legnagyobbat vizsgáld meg, egy druidát ábrázol, kezében egy levágott emberi lábbal(!) Akaszd a képet, (a filmbejátszásban sötét lesz) majd vissza, ezután hozzájutsz a kép mellett az azt rögzítő képakasztó szeghez is. Használd a szeget a képen – az inventoryban -, így kivághatod a vásznat a keretből. Menj az ajtóhoz, vizsgáld meg az alját – beszűrődik a kinti fény. A szöggel kapard ki két padlóburkoló csempe fugáját – a felső, középső kereszteződésnél kezdve -. Ezután félrerakod a két csempét. Dugd ki alul a vásznat, majd klikkelj az ajtó kulcslyukára a szöggel s lökd ki a túloldalra a kulcsot. Húzd vissza a vásznat és vedd fel a kulcsot/key of the door of the tower room. Nyisd ki a kulccsal az ajtót és menj le a lépcsőn. Menj a két lépcső között be az ebédlőbe s nézd meg a falon látható valamennyi képet. Ezután indulj ki a kertbe. Egy hosszabb filmbejátszás: ahogy mész a járdán, egy druida áldozat-bemutatásnak leszel tanúja. Egy embert áldoznak, a lábáról levágják – szeletelik – a húst(!!!) Elájulsz.

Újra a játékban: az ebédlő asztalánál ülsz, vendéglátóddal és társaival, a kör/Circle tagjaival. Ők: Myers, Stevenson, Sutcliffe é s Smithers. A filmbejátszásban lord Sinclair beszél hozzád.

Ezután Melanie-t látod, ahogy a Múzeumba megy és felveszi az általad bedobott kópiát. Ezután elindul a Sinclair házhoz. Odaérve átveszed az irányítását.

16.,Melanie a Sinclair házban:

Menj be jobb oldalt a Halligan által kivágott lyukon. Filmbejátszás: Melanie a bokor mögé fut, nehogy a két őr észrevegye. Felvesz kavicsokat/small stones. Azokat dobd a ház bejárata melletti sarokban lévő bokorba, ezzel eltereled az őrök figyelmét, akik odaszaladnak. Ez alatt a ház jobb oldalán, a nyitott ablakon bemászhatsz.

A szobában: alaposan nézz körül. Amivel teendőd van, az a falon lévő Pentagram.

Ennek a belső, csillagszerű rajzolata forgatható. Ugyanakkor a külső peremen lévő figurák is válthatók. Ha megnézed, van egy, amelyik széttárja a kezét. Nos ezt le kell vinned az óra mutató szerinti 6-osra. Ezután kell forgatnod a belső alakzatot, addig, míg a fekete golyó a végén a 6-osra nem ér. Ezután odamehetsz a balra lévő tengerpartot ábrázoló képhez és félrehúzhatod. Mögötte egy széf.

A nyitó kódja: 10, 1, 6. Minden forgatás után nyomd meg az azonosító gombot jobbra. Miután kinyílt a széf, vedd ki a pergament/parchment és az amulettet/Amulet of Transformation (ezt lopták el Halligantől a komphajón).  Ezt követően egy filmbejátszásban belép Halligan s beszélgettek.

Újra Halligant irányítod. 

17., A Blake házban:

Menjetek Blake-hez és meséljetek el neki mindent, mutassátok meg a pergament és az amulettet. A pergamen ott is marad nála.

Mindketten kint vagytok a kerítésnél. Vedd fel a lyuktól jobbra a drótot/wire. Majd indulj el a könyvtárba/Oxford Library-be.

18., Oxford Library/Az Oxford Könyvtár:

Menj be a hallba, beszélj a nővel (Mrs.Owen) az íróasztal mögött. Majd menj jobbra a terembe, és az első asztalról vedd fel a könyvet/The Roman Monetary system & Fiscal Policies címűt. Vissza a hallba és át a baloldalra, a computerhez nem férsz, ott egy öreg professzor/prof. Hastings dolgozik. Beszélgess el vele. Csúsztasd a zsebébe a könyvet, amit az előbb felvettél, majd menj ki a könyvtár előtt álló autóhoz (BMW, prof, Hastingsé). A kerítésnél felvett dróttal nyúlj be az ablak résén és nyisd ki az ajtót. Megszólal a riasztó.  Hastings el kezd kirohanni, de a könyvtári riasztó megszólal – ezért kellett a zsebébe dugnod a könyvet! -. Visszamegy a recepciós nőhöz, ezalatt bemehetsz a computerhez és megkeresheted, hogy hol találod a Blake által említett könyvet, a Celtic Literary system-et. A könyve helye a computer szerint: 48/3-C-B.

Menj ki a hallba és a Mrs. Owen mögött menj be a nagy terembe. Keresd meg a C betűjelű sort (betűjel fölül!). Klikkelj felül a 3. sorra, mássz fel a létrára, és vedd ki a keresett könyvet, a Celtic Literary system-et. Az írója: Scott. M. Wingfield. Menj a hallon át a jobb oldali olvasóterembe és vegyél le egy borítót a The Roman Monetary… című könyvről, tedd át az előbb magadhoz vett könyvre. Ha ezt nem tennéd, kifelé a riasztó megszólalna, így nem fog. Menj ki és menj Blake professzorhoz. 

19., A Blake házban:

Add neki a könyvet. Közben bejön Melanie is. Beszélgessetek el a professzorral. Ekkor egy – a filmbejátszásban - földrengés, majd egy hatalmas robbanás rázza meg a házat. Kifuttok. A robbanástól kigyullad az épület és leég. Blake professzor meghal.

A következő filmbejátszásban egy hatalmas ősi kő építményt láttok, kőhidak vezetnek a közepére. Odaérkeztek.

20., Twelve Bridges/A tizenkét híd:

Halligant irányítod, de Melanie követ.

Vizsgáld meg a jobb oldalon lévő figyelmeztető táblát, a Caution! Danger! Feliratokkal. Vedd le a két deszkát és induljatok tovább az építmény irányába.

Menjetek fel a kőhídon, de középtájon nem tudtok tovább menni. Tedd át az egyik deszkát a túlsó hídra és menj rá. A következő deszkát magad elé, majd lépj át rá, és így tovább, míg át nem érsz. Melanie ide is követ.

Ahogy átértetek egy hatalmas egy karos mérleget találtok, melynek mérleg része egy óriási vödör. A másik vége egy ajtó fölött a falba végződik. A mérleg nyitja az ajtót. Tedd bele a vödörbe amulettet. Ekkor az ajtó kinyílik. Menj oda és tedd alá a deszkát, így visszamehetsz az amulettért. Menjetek be. Egy kör alapú helység, közepén egy kábel fut keresztül. Az alján hasonló minták, mint amilyeneket lord Sinclair ebédlőjében, a falon lévő képeken láttál. Menj ki, és a vödör bal oldalán csavard ki a két csavart/screw. Vissza a belső helyiségbe. Belülről rúgd ki a deszkát, az ajtó lecsapódik, viszont középütt a kábelen felemelkedik egy szerkezet. Az ollóval csavard ki belőle a csavart/screw, majd a lyukas – másik – végébe csavard be a kampós csavart.

Filmbejátszás. Lezuhantok a kékes fény felé. Lent tértek magatokhoz. Kimentek, a hidak épek. Két katona fut felétek..

1000 évvel ezelőtt:

Melaniet irányítod, egy szobában vagy.

3. cd: The Past:

21. The Monastery/ A kolostor:

Egy konyhában vagy. 

Vedd fel a hordóról a középkori könyvet/medieval book. Nézd meg a kétkaros mérleget/pairs of scales. Hiányzik a bal oldali tányérja.

Menj az ajtó melletti asztalhoz, vizsgáld meg. Vedd fel innen a fatálat/wooden bowl.Lépj az asztal jobb oldalán lévő polchoz, azt is nézd meg. A középső polcon lévő cserépedényekből kivehetsz mindenféle füveket, egy szivacsot, mellőlük a mérleg tányérját:

· szárított levél/dried leaves;

· fahéj/cinnemon;

· húsos levelek/sort of fleshy;

· ánizs/aniseed;
· szivacs/sponge;
· mentol/menthol;

· mérleg tányérja/made of copper.

Menj ki a konyhából, a másik helyiségben az asztalnál két katona üldögél. Beszélgess el velük – mindenről -, majd menj vissza a konyhába, tedd helyére a a mérleg tányérját. Ismét menj a katonákhoz és beszélj velük. Újra a konyhába, majd ismét visza. Újabb szóváltás. Vissza konyhába. Az inventoryban nézd meg a recept-könyvet, minden receptet nézz végig. Arra lesz szükséged, amelyik….

Ezután beszélj ismét a katonákkal, most már meg engedi az egyik, hogy a székén lógó bőr erszényből kivegyél egy ezüst pénzt/silver coin. Ez tölti majd be a mérlegen a súlyt. Ugyanis éppen egy uncia/ounce a súlya.

Most következik a katonák által áhított ital elkészítése:

1., Töltsd meg forró vízzel – ez a tűznél lévő kondérból/cauldron vehető ki. Ebbe a vízbe kell beletenned az alábbi mennyiségű gyógynövényt.

2., Tégy a mérlegre 2 unciát az ismeretlen gyógynövényből/dried leaves.

3., Tedd bele az adagot a fatálban lévő vízbe. Az elegy színe sárga/yellow lesz.

4., Mérj ki 1 uncia ánizst/aniseed.

5., Tedd az ánizst a fatálba. Az elegy kék/blue színűre változik.

6., Mérj ki 2 uncia fahéjat/cinnamon.

7. Tedd a fahéjat a fatálba. Az elegy zavaros lesz, barna/brown színű. De ezt hiába kínálnád a katonáknak, azt mondják, meg akarod őket mégezni, inkább öntsd ki a latrinába. De ne tedd!

8., Menj vissza a konyhába és mérj ki 1 uncia fahéjat/cinnamon.

9., Tedd bele a fatálba, az ital kitisztul/turns clear.

Vidd a kész italt a katonákhoz és kínáld meg őket vele. Most már megisszák.

Menj vissza a konyhába, várj egy kicsit, s nézd meg újra a katonákat. Az italtól elaludtak. (Ha mégsem, újra visza konyhába és várj még egy kis időt.)

Ezután az asztalnál neked szemközt lévő katonától elveheted kulcsot/key. Menj jobbra, le a lépcsőn. Egy cellát találsz, itt van Halligan. Nyisd ki a kulccsal a lakatot. Odébb találsz két ládát, Halligan segít az egyiket félrehúzni. Mögötte egy lépcső vezet lefelé. Sötét van. Haladj mindig jobbra tartva. Egy kis idő múltán ijedt hangok…

Brent egy szobában tér magához nevezzük ezt a szobát 0. szobának). Mindkét ablakon kinézve a kolostor környezetét, udvarát látod. Bejön egy ember, ő Maglor testvér/Brother Maglor. Beszélgess vele a Világ Hídjairól/Gate of the Worlds-ről és Serstan nagymesterről/Grand Master Serstan-ról. Kimegy. Kövesd Te is.

Járd végig a folyosóról nyíló szobákat:

1. szoba: menj be az ajtón, ez Maglor testvér szobája/Maglor’s room. Itt van Maglor, ismét beszélgess el vele. Előkerül Lord Sinclair neve is. Menj ki. 

2. szoba: lépj be. Ez a hús-raktár/meat store. Nincs semmi teendőd itt. Irány a 3. helyiség.

3. szoba: egy hálószoba, de itt sincs semmi tennivalód.

Kiérsz egy kékes színvilágú hallba, ahol egy köríves lépcső előtt egy ajtó. Két lakattal lezárva. Menj balra hátra és fordulj be a következő folyosóra.

4. szoba: ez a gyertya-raktár/candle deposit. A polcról le tudsz venni két gyertyát/candles. Következő szoba.

5. szoba: ég a tűz a kandallóban, előtte egy fonott kosár/basket. Más semmi.

6. szoba: egy hálószoba, tennivalód, semmi.

7. szoba: egy szerzetes/monk ül az asztalnál. Ő Serstan. Beszélgess el vele. Miután befejeztétek a diskurzust, kimész a folyosóra. Még kétszer menj be – vissza – és újra és újra faggasd. A végégre kissé türelmetlen lesz. Vizsgált meg az őselemeket (tűz, víz, föld) ábrázoló képeket a falon. Itt is kinézhetsz az ablakokon. Az asztalán van egy ládika, de nem enged hozzányúlni. Pedig az a kulcs nagyon kellene… Menj ki a folyosóra. 

8. szoba: az ebédlő/dinning room. 
9. szoba: a konyha/kitchen. Nézd meg mi fő a tűzhelyen. Tengeri rák/crabs. A tűzhelytől jobbra van a zöldség tisztító asztal. Vedd innen fel a zöld gyökeret/green roots. A másik oldalon is egy asztal, innen a vasból készült olvasztó-edényt/iron crucible-t veheted magadhoz. Menj ki.
10. szoba: a konferencia terem/conference room. Egy hatalmas asztallal, a végég lévő trónus mögött egy golyós számológéppel/abacus. A teremből nyílik egy oldal helyiség. A könyvtár. Itt találkozol Melanievel. Beszélgess el vele. Szóba kerül Blake professzor neve… Menj ki a folyosóra. Jobbra, le a lépcsőn és ki a kertbe.

Menj jobbra a kovácsműhelyhez. Beszélgess el a kováccsal/blacksmith. És nézz körül alaposan a műhelyben, majd faggasd ki ismét alaposan a kovácsot. Ezután vissza a kolostorba, az 5. szobába (ahol a kandallóban ég a tűz). Tedd a tűzbe a crucible-t/vas edényt s olvaszd fel benne a két gyertyát. Az elkészült olvasztott viasz tömb/block of the candle wax  bekerül az inventoryba. Újra menj a kovácshoz és ismét kérdezd ki, majd ezután menj vissza a szobádba (0. szoba). Nézz ki mindkét ablakon, és alaposan vizsgálj meg mindent. Látod a kéményt a madárfészket, két raktár épületet, a belső udvart. Vedd fel a priccsről a vászonból készített takarót/bed sheet made of linen-t. Újra menj vissza a kertbe, de most kiérve fordulj balra. Menj a veteményes kerthez, s előtte el jobbra. Az egyik kunyhó előtt egy rakás szénaboglya/haystack. Az ajtó zárva. Menj tovább, végig, a ciszternához/cisterns.. Majd fordulj vissza és vizsgáld meg a veteményest. Tedd le a kőre a zöld gyökeret/green roots – amit konyhában vettél fel -. Nyisd meg a vízvezetéken a csapot. Menj a ciszternához, s ott is találsz a vezetéken egy csapot. Azt is nyisd meg. Megindul a víz a veteményekre. A filmbejátszásban kukacok mászkálnak a vetemények között…

Menj visza a veteményes kerthez. Vedd fel a kukacokat/earthworm. Menj vissza a kovács fészerjéhez/shed. A bal sarkánál fel tudsz mászni a tetőre. Ott látod a kéményen a fészket, amit a kolostor egyik ablakából is megnézhettél. Tedd le a tetőre a kukacokat. Ekkor a madár odarepül s leveheted a fészkét a kéményről. Azonnal felszáll a füst a kovácsműhely kéményéből. Menj be a kovácshoz és beszélj vele.

Menj ki – a háztól balra tartva – egészem a másik fészerig. Ott egy fejszét látsz egy rönkbe belevágva. Mellőle felvehetsz egy fa darabot/piece of wood. Ezzel menj vissza Sersant szobájába ( a 7. szobába). Ismét nézd meg alaposan a képeket, a jobb szélső alatt találsz egy titkos fali rekeszt. Tedd bele a fadarabot, majd indulj Maglorhoz, az 1. szobába. Beszélgess el vele alaposan, küldd el Sersanthoz. Amint kimegy, te is kövesd, és irány Sersant szobája. Sersantot már nem találod itt, s mivel a fadarab megakadályozta a titkos rekesz bezárását, azt megvizsgálhatod. Húzd ki a kődarabot/stone blocking. Vedd ki belőle a ládikát, és tedd a székre. Vedd ki belőle a kulcsot/key.Vegyél a kulcsról mintát a viasz darab segítségével, majd tedd vissza a kulcsot a ládikába (ehhez újra ki kell venned a lyukból a ládikát -, s azt vissza a fali rekeszbe. Menj ki az ajtón. Irány a kovács. Add neki a mintát, neki lát dolgozni.

Menj vissza a kolostorba, Melaniehoz (könyvtár, 10. szoba). Beszélgess vele. Majd menj ki a kertbe, s a kovácstól megkapod a kulcs másolatot/duplicate key. Ennek birtokában menj a kék hallba, és a kulccsal nyisd ki az ajtót zárva tartó két lakatot. Lépj be az ajtón. Egy furcsa erkély-rendszerbe jutottál. Le-fel haladhatsz az egyes bejáratokon átmenve, melyeken betűjeleket látsz. Ugyanakkor, ha ugyanazon a járaton, ahol kijöttél visszafordulsz, máshová jutsz, mint ahonnan indultál. Ahhoz, hogy lejuss, a következő útvonalat kell végigjárnod.

Mindig balról jobbra említem a bejáratokat.


Induláskor ezt                         a jelet látod a járat mellett.

1. Ahogy belépsz a hallból, menj be a jobb oldali 3. bejáraton;

Ekkor az alábbi jelhez érsz:


2. Most a középső bejáraton menj be.

Ekkor az alábbi jelhez érsz:



3. Itt a 4. bejáraton menj át.

Most ehhez a jelhez értél:
                                                                               

4. Itt a jobb oldalról számított 3. bejáraton menj be.

Ide érsz:                                 

5. Most azon a bejáraton menj vissza, ahol ide érkeztél.

Ide értél:                                            

6. Jó úton jársz, mert egy oh, oh felkiáltással jelzi Halligan.

Most a bal oldali első bejáraton menj be. 

Ide jutsz:                               

7. Megint ugyanott menj vissza, ahol beérkeztél.

Ide értél:

8. Most a középső bejáraton menj be.

Itt vagy:


9. A bal oldali első járaton menj be.

Ide érkeztél:

          

10. Ugyanott menj vissza, ahol ide érkeztél.

Kiértél a legalsó szintre. Menj balra, haladj a fény felé. Két kandelábert látsz jobb és baloldalon, fali domborműveket világítanak meg.

A bal szélső dombormű egy leveles faág/young tree/fiatal fa.

A középső dombormű: egy homokóra/hourglass.
A jobb szélső dombormű: egy lombos fa/fully grown tree.

Fordulj vissza, lépj a baloldali ajtószárnyhoz, csukd be az ajtót, ekkor kinyílik a továbbjutást elzáró járat ajtaja – egy szemhéj -. Menj be. Fordulj balra, menj el a számológépig/abacus. Felette egy fa képe/old tree. Menj vissza, és középütt menj be, itt egy hatalmas kristályt gömb/crystal ball. Ha visszamész, és most jobbra indulsz, találsz egy újabb számológépet/abacus, de ez szét van törve. Felette is egy kép, fa/young tree. Menj a kristály gömbhöz, klikkelj rá, hatalmas fényvillanást látsz…, benne a Stonehenge-t is…

Innen menj fel a könvtárba – ahogy kimész, a szemhéj lecsukódik -. Ahogy belépsz a konferencia terembe, ott találod Maglort. Beszélj vele. A beszélgetés során szóba kerül a kristály gömb, a Stonehenge és valami kalendárium. Maglor után menj a könyvtár szobába és beszélj Melanie-vel. Majd menj ki és vizsgáld meg a trónszék mögött lévő számológépet/abacust. Öt rúdja van, s ezeken 1-1, összesen öt golyó. 

· A felső rúd 14 részből áll, és a golyó 1-en áll.

· A 2. rúd 6 részből áll és a golyó a 2-on áll.

· A 3. rúd négy részből áll, és a golyó a 3-on áll.

· A 4. rúd 8 részből áll, ésa golyó a 4-en áll.

· Az 5. rúd 12 részből áll, és a golyó az 5-en áll.

Felette egy dombormű, rajta ugyanaz a motívum, mint a kovács által készített kulcsodon.

Menj vissza a kristály gömbhöz- most már egyből leérsz, nem kell újra az erkélyes járatokon bolyongnod! -. Menj az ép abacushoz. Ennek azonban hét rúdja van! A felső kettő hagyd változatlanul!

A többit, alulról felfelé úgy állítsd be, hogy a golyók az alábbi helyeken álljanak:

Tehát 1,2,3,4,5. Most menj a kristály gömbhöz, klikkelj rá. Egy videobejátszást látsz az ép Stonehenge-el.

Újra menj az abacushoz, állítsd át, de most felülről: 6,2,3,2,3,4,5. Ismét a kristály gömbhöz menj és újra klikkelj rá. A második videobejátszásban egy druida misztérium látsz.

Ezek után indulj vissza a szobádba, kis idő multán belép Maglor. Beszélgettek. Hamarosan Sersant kívülről kiabál, mire Maglor gyorsan bezárja az ajtót. Menj az asztalodhoz, tedd a gyertya fölé a takarót, ami kiég, egy lyuk/hole lesz rajta. Ezzel klikkelj ki az ablakon a távolban látszó épületekre. Videobejátszás…

Kirepültök Maglorral, de Sersant utánatok lő egy sugárral,  eltalálja Maglort…

Egy folyóban érsz le. Miután kimásztál, menj az erdőbe, keresd meg Maglort.

Tőle jobbra, hátul találsz gyógyító fagyöngyöt/healing mistletoe-t. A kesztyű segítségével szedj belőle és add Maglornak. Azonban ez sem segít rajta… Vedd el tőle a tájolót/gyroscope-t. Menj vissza, át a folyón.

22., Left Temple/ A bal oldali templom:

Lépj be az ajtón. Találsz egy különös asztalt/strange table. Ezen kell használnod a tájolót/gyroscope. Amikor a táj0ló befejezi a pörgését, kinyílik a továbbjutást jelentő ajtó. Ez egy érdekes szerkezet. A belső helyisége körül forog a fal, s mindig más-más kijáratnál áll meg. Lépj be, forogni kezd – ezt innentől számítva, minden belépésnél megteszi -. Amikor megáll, lépj ki, azonban itt nincs semmi. Lépj visza, ismét forgás. Most egy kőlaphoz értél, amelyen nyomógombok vannak, szám szerint 5 db. Nyomd be a középső gombot, majd lépj vissza, újabb forgás. Ha kilépsz, egy piedesztált találsz, rajta az első tűzkő/flint, vedd fel. Menj fel a lépcsőn, és az ott látható piedesztálról vedd fel a merítőkanalat/ladle. Ismét vissza a forgóba, s a következő kétszeri forgást követően találsz egy tömlőt/bubble, ami be van dugaszolva. Felvenned nem sikerül. Fel a lépcsőn, s máris tiéd a kis lapát/small shovel. Visza és újbb forgás. Most egy edényhez érsz, amiben víz/water van. Merítsd bele a merítőkanalat. Meg van az első őselemed, a víz. Menj fel a lépcsőn, itt a 2. tűzkő/flint. Vissza s ismét forgás. Most egy földdel teli edényhez értél. Vegyél a kis lapáttal a földből/soil. A második őselem, a föld. Fel a lépcsőn, itt megtalálod a fújtatót/bellows. Vissza a forgóba, keresd meg a kiinduláskor látott tömlőt – közben váltsd majd vissza a padlón lévő kapcsolót! -, s a fújtatóval kiszippanthatsz belőle levegőt. Ez a 3. őselem, a levegő. Majd a forgón át távozz. Indulj a másik templomba.

23., Right temple /A jobb oldali templom:

Lépj be s menj középre a piedesztálhoz. Rajta láthatod az arany kulcsot/golden key. Azonban még nem tudod felvenni. Menj abban az oldal helyiségbe, amiben a kalitkát/cage találod. Előtte azonban vedd le a fáklyát/torch a falról. Lakat zárja le azonban, amit a nálad lévő amulettel/amulet tudsz kinyitni. A kinyitott kalitkában szalmát találsz. Gyújtsd meg a tűzkővel. Menj tovább, a következő gömbbe tedd bele a földet/soil. A következőbe a vizet/water. Azután a fújtatóval nyomd bele a negyedik gömbön lévő lyukon át a levegőt/air.

Most pedig a fáklyával járd körbe az égő szalmás kivételével a többi gömböt és mindegyik alatt gyújts tüzet. Ekkor eltűnik a kulcsot tartó piedesztál körül lévő sárga fénysugár. Odamehetsz és felveheted az arany kulcsot/golden key-t. Ez nyitja az innen nyíló következő ajtót.

Menj lefelé a lépcsőn s figyeld a falakat – oldalt -. Összesen 8 darab kő tányért/stone plate kell kihúznod a falból, melyek mindegyikén egy-egy őselem rajzát találod. Kettőn a tűz jele, kettőn a vízé, három tartalmazza a levegő jelét, és egy a földét. Ha leértél, menj be az utolsó helyiségbe – olyan, mint az előző. Középen egy piedesztállal.  Négy oldalsó helyiséget találsz, mindegyikben egy-egy piedesztállal és egy-egy megalittal. A piedesztálokra is kell tenned egy-egy tányért és a megalitokra is. Először a jobb 1. oldal helyiségbe menj be és tedd a helyére az első kettő elemet ábrázoló tányért.

Ezek helye: 

     - föld/earth a piedesztálra, levegő/air a megalitra.

Majd menj ki é kétszer balra. 

· Újabb helyiség, ide tedd a tüzet a piedesztálra, a másik tüzet a megalitra. Megint ki és ismét balra. 

· Most a piedesztálra a levegőt tedd, míg a megalitra a vizet.
· A negyedik helyiségbe vizet tegyél a piedesztálra és levegőt a megalitra.

Ekkor eltűnik a középső piedesztált övező fénysugár, odamehetsz és felveheted a botot/wooden staff-ot. Bejön Melanie és Serstan. Hosszasan beszélgettek, végül is kicseréled Melanie-t a staffra. Amivel Serstan fellép a piedesztálra…

Egy hosszabb filmbejátszás következik: miközben Serstan fellép a piedesztálra, Ti lassan eltűntük – „köddé” váltok -. A 12 híd épületében vagytok, zuhantok lefelé… Kint ébredtek, a híd tövében.

Hamarosan a Stonehenge látható, ott van Lord Sinclair és barátai… odaértek.

Használd Melaniera klikkelve a metszőollót/hedge clipper. Melanie megsebesül. Brent Serstant hívja… mindenki eltűnik…

Melanie eszméletlenül fekszik a Stonehenge mellett. Most Brentet irányítod ismét. Vedd kézbe a fagyöngyöt/mistletoe és gyógyítsd meg őt.

Az utolsó filmbejátszás: csók….

