
Return to Mysterious Island

Verne Gyula egyik nagyszerű regényét élhetjük át eme remek kis kalandjátékban. De nem is szaporítom tovább a szót, kezdjünk hát neki a kalandnak.

Játékmenet: A játékmenet roppant egyszerű. Tulajdonképpen az egér bal gombja csinál mindent annak megfelelően, hogy a pointer mire változik. Ha csak felvillan a közepe, akkor arrafelé tovább mehetünk, ha kézzé változik, azt a tárgyat felvehetjük, ha fogaskerekek vannak, akkor ott valamit használni lehet. A jobb egérgomb lép be az inventoryba (tárgyak raktára). 

A játék egy kicsit más, mint a megszokott kalandjátékok, mivel a megoldás kulcsa a tárgyak kombinálásában rejlik. Egy dolgot nagyon sokféle kombinációval és módon létre hozhatunk, én most csak egyet írok le, de néha majd kitérek egyéb alternatív megoldásokra is. Egy kicsit nézzük meg az inventoryt. Mivel nagyon sok tárgyunk lesz, a felső fülekkel újabb rekeszeket nyithatunk meg és ide ugyanúgy pakolhatunk. Balra fent található egy menü. Ebből az Objektumok feliratú fontos lesz majd. Ide kerülnek az eddigi felfedezések feljegyzései és néha lesznek benne utalások a továbbjutást illetően. A legalsó gomb a Menü, ez azt hiszem egyértelmű :-) A középső gomb a "Telefon", mely rendelkezik GPS helymeghatározó rendszerrel. Ezt kezdetben még nem használhatjuk, ugyanis az akkumulátora lemerült, de később még fontos lehet. Ha bemegyünk a telefonba, azon belül három gomb található. Az első a hívás gomb. Ezt ne is próbáljuk ki, az akkumulátor egyből kikönyököl. A "News" gombbal a külvilágban történt aktuális hírek olvashatók. Kukkantsunk bele. Kezdetben megtudhatunk pár információt a kerettörténetről, de ez lényegtelen a játékmenethez. Az alsó gomb a GPS, azaz a helymeghatározó rendszer. Ez kellő feszültség hiányában szintén megadja magát a technika ördögének, úgyhogy felejtsük is el hogy hol vagyunk, próbáljunk a túlélésre koncentrálni :-)

A tárgyak kombinálása úgy zajlik, hogy egyik tárgyra kattintva felvesszük azt és rákattintunk vele a kombinálni kívánt tárgyra. Ekkor azok lekerülnek a tárgy raktár alatti részbe és ha csak kettőből hozunk létre valamit, akkor a késztermék és esetleg ami még azon kívül megmarad, visszakerül az "Autó" mezőbe, a jobb felső sarokban. Ez egy átmeneti raktár, ha felveszünk valamit, az is ide kerül, majd innen kell mindig a helyére raknunk, a könnyebb áttekinthetőség érdekében, de hagyhatjuk itt is. Ha két tárgyból semmi sem áll össze, akkor az erre kijelölt mezőben maradnak a tárgyak és kérdőjel(ek) mutatják, hogy még hány tárgy kell ahhoz, hogy az adott dolgot befejezzük.

Még egyszer mondom, hogy egy tárgy nagyon sokféleképpen összerakható és az adott alkotóelemeket időnként helyettesíthetjük mással is. Használjuk a logikánkat.

Felébredés egy lakatlan szigeten

Nos, akkor kezdjünk is bele a kalandba. Főhősnőnk egy elragadó teremtés, Mina. Az ő kalandjait kísérhetjük végig. A kezdeti videóból kiderül, hogy ő egy magányosan hajózó tengerész, aki egy viharban sodródott erre a szigetre. Amikor felébred, úgy érzi, figyelik őt. Kicsit paranoiás a kiscsaj... vagy mégsem? Derítsük ki... de majd később. Most arra kell koncentrálnunk, hogy kellő életerőt gyűjtsünk össze. A bal alsó sarokban láthatjuk az életerő szintünket. Ennek fel kell telnie ahhoz, hogy tovább mehessünk. Mivel ez a játék a tárgyak megfelelő kombinációjára van kiélezve, célszerű lesz legelőször mindent összeszedni, amit lehet. Úgyhogy kezdjük is ezzel. Járjuk be eme lakatlan (vagy mégsem?) szigetet.

Először nézzünk körül. A pointer villogni és pulzálni kezd ott amerre mehetünk. Legelőször fordítsunk hátat a tengernek és menjünk közelebb a sziklafalhoz. Egy alak áll a sziklák tetején, aki egy kis idő múlva eltűnik. Na már hallucinálunk is? Mindegy, ne törődjünk a látomással, hanem nézzünk le a földre. A sziklafal előtt találunk egy régi szöget. Ezt vegyük fel. Feljebb egy kis szirten egy madárfészket látunk. Vegyük fel belőle a madártojást. Forduljunk balra. Itt több irányba is mehetünk. Menjünk a boltíves szikla alá először. Még nem érjük el teljesen, de ha itt lenézünk, látunk egy csónakmaradványt. Vegyük fel mellőle a nedves hínárt. Az egykori csónak orrával valamit tudunk kezdeni, ahogy a pointer mutatja, de egyelőre hagyjuk békén. Menjünk tovább a boltív felé és itt egy kis mini tavacska kerül elénk. Alaposan nézzük meg a víz mögötti falon lévő trutymót és ha elég ügyesek vagyunk, akkor erről a falról felvehetünk három osztrigát. Nézzük meg a vizet és felfedezzük, hogy egy hal úszkál benne. Jegyezzük ezt meg és menjünk tovább, át a boltív alatt. A jobb oldali szikláról vegyük fel a zuzmót. Balra fordulva valamiféle nyomot láthatunk a homokban. A távoli szikláktól vezetnek ide a lábunk elé. Ahol a pointer megváltozik, ássunk. Kattintsunk egyszerűen a homokra kétszer ott, ahol a nyomok véget érnek. A homok alól előkerül két tojás, ezeket vegyük fel és egy láda. A ládát könnyedén kinyithatjuk a régi szögünkkel. Vegyük fel belőle a sérült teleszkópot és az ezüstérméket. Hmmm, vajon mire kell ezüstpénz egy lakatlan szigeten? Menjünk tovább a pálmafák közé. Fura puffanó hangokat hallunk. Nézzünk le a földre, tőlünk balra és felfedezhetünk egy ugyanolyan nyomot, mint az előbb. Ássunk itt is. Két teknőstojással lettünk gazdagabbak. Menjünk tovább előre. Jobbra nézve vegyük fel a földről a kókuszdiót. Ha egyenesen lenézünk két rákot látunk, amint valamiféle állat tetemén csemegéznek. Egyelőre hagyjuk őket, ha megpróbáljuk felvenni, megcsípnek az ollójukkal. A rákoktól balra viszont találunk egy pálmaágat és egy zöld kókuszdiót Ezeket tegyük el és induljunk meg visszafelé. Hoppá, ez majdnem a fejünkre esett :-) De ha már megúsztuk, akkor vegyük fel az újabb zöld kókuszdiót. Menjünk vissza egészen a csónakmaradványig. Itt pedig célozzuk meg a hasadékot a sziklafalban. Egy földrengés és Mina értetlen kérdése után menjünk közelebb a hasadékhoz. Itt látunk magunk előtt távolabb valami rózsaszín kötélszerűséget. Vegyük fel, mire kiderül, hogy kukac. Balra van egy nagy lapos kő, az elől vegyük fel a halszerű fémlemezt. Ha megnézzük az inventoryban (bal kattintással felvesszük), akkor alul olvasható némi bővebb információ is a tárgyról. Van ott egy olyan, hogy Enciklopédia, ez jelenleg nem elérhető, mert ez is a telefonban van. 

A kis fán jobb oldalt van egy tövis. Ezt még nem vehetjük fel, úgyhogy menjünk tovább egészen addig, amíg egy farakás el nem állja az utunkat. Ezt könnyedén félrerakhatnánk, ha lenne erőnk. Lám-lám, erre kell majd tovább mennünk, ha eleget ettünk. Forduljunk balra és vegyük fel a faoszlopról a taplót és az oszlopnak támasztott villás faágat. Menjünk vissza a madárfészekhez és nézzük meg a felső fészket. Kézzel nem érjük el, ezért használjuk a villás ágat. A tojás mindenképpen összetörik, nem is baj, mert ami nekünk kell az a szép lassan leereszkedő madártoll. Menjünk vissza a part felé addig, amíg el nem érjük azt a nagy lapos követ ami elől felvettük a halformájú fémlemezt. Forduljunk az óceán felé és nézzünk egy kicsit jobbra. Menjünk oda a sziklafal tövébe. Felfedezünk egy tűzrakó helyet, ahová nyilván tüzet kellene rakni :-) De előtte vegyük fel a tűzhely mellől a kovakövet és a homokkövet. 

Tűzrakás

Egy kicsit furcsa módon kell ezt megoldani. Ugyanis az inventoryban kell összeraknunk és a kész tüzet a tűzhelyre tenni. Kombináljuk a taplót és a pálmaágakat. Még hiányzik valami. Fogjuk a régi szöget és berheljük meg vele a sérült teleszkópot. Kiesik belőle a lencse, valamint visszakapjuk a szöget is. Fogjuk a lencsét és használjuk a kombinációs mezőben levő kérdőjelen. Tüzet kapunk eredményül, amit tegyünk le a tűzhelyre. A lencse értelem szerűen megmarad.

Most, hogy ég a tűz, menjünk át megint a boltíves szikla alatt, a rákokhoz. Használjuk a villás faágat a bal oldali rákon, amikor mindkettő háttal van. Így felvehetjük. A jobb oldali rák felvételét nem nagyon értem, de mindegy. Használjuk a már felvett rákot a lent lévőn, ily módon vehetjük fel, továbbá most már felvehetjük a sündisznót is. Menjünk vissza a csónakmaradványhoz. Használjuk a homokkövet a csónak orrának fáján és vegyük fel a rozsdás fémet és az uszadékfát.

Megjegyzés: A rozsdás fém kombinálva a kovakővel tűzgyújtó szerszámot eredményez. Az uszadékfával a tűzrakáshoz való pálmaágak helyettesíthetők például. A tárgyak szétszedéséhez vegyük fel az adott tárgyat és kattintsunk vele a villáskulcs ikonra.

Menjünk vissza a hasadékhoz, ahol a tövis volt jobb oldalt. Kombináljuk a rozsdás fémet a homokkővel és egy kést kapunk. A késsel vágjuk le az ágról az akácfatüskét. Most menjünk a tűzhöz és együnk. Menjünk be az inventoryba és használjuk a kést a sünön és a barna kókuszdión. Süntüskét és kókuszrostot kapunk. Aztán használjuk a kést a kókuszdiókon. 

Evés

Süssük meg a rákokat. Majd fogjuk a három osztrigát és azokat is használjuk a tűzön. A hőtől kinyílnak és Mina automatikusan megeszi őket. A tojásoknak mindegy, hogy megsütjük őket vagy nem, ugyanannyi életerőt adnak. Vagy használjuk őket a tűzön, vagy törjük fel őket a régi szöggel. Most már erősödtünk, de még nem eléggé. Hántsuk le a zöld kókuszdiók külső héját a késsel. Majd szintén a késsel lékeljük meg az így kapott kókuszdiókat. Miután megtettük, Mina közli, hogy eleget evett.

Megjegyzés: A hal kifogása: Készítsünk horgászbotot. Fogjuk a villás ágat, a kukacot és a kókuszról lehántolt rostokat és tegyük össze. Még hiányzik egy dolog. Fogjuk az akáctüskéket és tegyük őket a tűzbe és az így nyert hajlított tüske tökéletesen megfelel horognak. Fogjuk ki a halat és süssük meg. De nyersen magunkkal is vihetjük.

Menjünk fel a hasadékban a csúcsra és lökjük félre az utat elzáró farönköket. De előtte még vágjuk le a késsel a vékony indát. Induljunk el a sziget belseje felé. Gyönyörű látvány tárul elénk... egy újabb földrengés kíséretében :-) Vegyük fel a földről a fiatal pálmalevelet. Menjünk tovább. Egy négyes elágazóhoz érünk, tehát háromfelé mehetünk tovább. Mina füstöt észlel, menjünk akkor arrafelé. De előtte vágjuk le a késsel a hibiszkuszt. Kiderül, hogy csak gőz egy kénes forrásból. De ha megfordulunk látunk egy kígyót. Kattintsunk rá. Használjuk a villás faágat (ha van horgászbotunk, azt szedjük szét) a kígyón, majd miután ártalmatlanítottuk használjuk a kést a fa törzsén. Vegyük fel az így képződött gumit. A késsel szedjük le a gyógynövényt, vegyük vissza a villás ágat és menjünk tovább a kígyótól jobbra eső első ösvényen. Szemben valamiféle építmény van, de a híd leszakadt. Vágjuk le a késsel az altató gyógyfüvet. Forduljunk meg. Két ösvény van, mi a füsttől jöttünk, menjünk a másikon tovább, mire kijutunk a négyes kereszteződéshez. Most menjünk balra. Megint háromfelé mehetünk. Kezdjük a jobb oldalt. Egy leomlott lépcsőt találunk és az aljáról felvehetünk egy tégla formát. Forduljunk meg és a földről vegyük fel a három fenyőtobozt és menjünk vissza az elágazóhoz. Nézzük meg a póznát az út mellett. Mina megjegyzi, hogy majomnak kell lennie, hogy feljusson oda. Ezzel sokat nem segített, de mindegy, majd lesz valami. Menjünk tovább egyenesen. Balra van egy juharfa, csapoljuk meg egy késsel, de a szirupot nem vehetjük fel edény hiányában. Menjünk egyenesen, le a vízhez. Kicsit jobbra egy befalazott ajtó van. Kattintsunk a vízre, ekkor Mina iszik. Kattintsunk rá még egyszer. Most már meg is fürdik benne. Innentől vihetünk vizet magunkkal, ha van edényünk. Menjünk vissza az utolsó elágazásig és menjünk be a ledöntött kapun. Ááá, csak egy madárijesztő. Ha már ennyire ránk hozta a frászt, vegyük le róla a koszos ruhát. Szedjük fel a földről a két narancsot és a két citromot. Ha körülnézünk akkor egyszer csak őrült majmok támadnak ránk és kövekkel dobálnak. Milyen egy sziget ez? :-) Arra tehát nem mehetünk. Forduljunk meg teljesen és induljunk a víz felé. Egy másik partrészre érünk. Vegyük fel a bambuszt és a kést használva szerezzünk a halott fáról fűzfakérget. Ahol a nagymacska nyomait felfedeztük, onnan vegyünk fel egy kis agyagot. Menjünk vissza. Megint a majmok. Az út mellett jobbra van valami növény, szedjük le a késel a búzaszemeket. Kombináljuk a villás ágat a gumival és kapunk egy csúzlit. Lőjük vele a majmokat, mint az állat :-) Igyekezzünk folyamatosan lőni őket, ahogy felbukkannak, mert amíg nem találunk el egyet sem, a felső mutató visszatöltődik. Miután elijesztettük őket, menjünk arra.

Egy érdekes helyre érkeztünk. Van itt egy kemence, fújtatóval, amit vizsgáljunk meg. A kemencének is leomlott egy darabja, de azért csináljunk bele tüzet. Vegyük fel a farönköt. Kombináljuk a zuzmóval és a lencsével például. Menjünk be a kunyhóba balra. A sarokban egy beteg majom kuporog. Mina elnevezi Jepnek. Már csak meg kell szerezni valahogy. Szedjük össze a tárgyakat a kunyhóban. Ami összesen egy újabb téglaforma a fazekaskorong mellett. Van agyagunk, csináljunk hát edényt. Tegyük rá az agyagot a korongra és forgassuk meg. Most még csak edény formájú kiégetetlen agyagot kapunk. Vigyük a kemencéhez és próbáljuk kiégetni, de a hőfok nem elég magas. Talán ha visszaépítenénk a kemencét, nem szállna el a meleg. Van téglaformánk, hát menjünk, szedjünk még agyagot. Miután egyet felvettünk, tegyük a téglaformába. Vegyünk fel újabb adagot és még szedjünk a késsel bodzabelet, bambusz középdarabokat és bambusz kis hajtásokat és menjünk vissza. Fogjuk a kiégetetlen téglákat és tegyük a tűzbe, azok kiégnek ilyen alacsony hőfokon is. Kapunk két adag téglát. Az egyikből hozzuk rendbe a kemencét és próbáljuk kiégetni az edényeket. Még most sem jó. Meg kell javítani a fújtatót. Menjünk a szélmalomhoz. Balra találunk egy fém villát, egy erős szövetet, amit lerántva ledől egy láda, melyből réz érmék hullanak ki, továbbá egy villás fát és szőlőt. A fa tetején egy majom ül, aki fogja a széllapátot. Menjünk be a malomba. Itt bizony őrölni lehet. De ha felnézünk a tengelyre, rájövünk, hogy rozsdás és még feljutni sem tudunk. A lapátkerekeken sincs vitorla... Menjünk ki... Hoppá! Ez meg egy ajándék csákány az égből, amit vegyünk fel. :-) Ja és mielőtt elmegyünk nézzük meg a ládát, amiből az érmék kihulltak. Egy vers van bele vésve, ami azt hiszem nagyon sokat segít. Menjünk vissza ahhoz a parthoz, ahol Mina megfürdött. Használjuk a csákányt a befalazott nyíláson és mentsünk. De csak azért, mert már régen mentettem :-) Úgysem tudunk bemenni azon az ajtón. Kellene valami gyertya, vagy lámpa. Na ez most nem jött be, de ha már itt vagyunk, akkor a vízben mossuk ki mind a négy koszos ruhát, majd menjünk egyenesen egészen a leomlott lépcsőig. A másik nálunk lévő téglával falazzuk fel. Így már innen is el lehet érni a malmot. Próbáljuk rárakni az erős szövetet a malom széllapátjára, de a majom nem engedi. Adjunk neki szőlőt, de nem fogadja el, bizalmatlan. Talán a másik majomtól elfogadná. Menjünk vissza hozzá.

Jep meggyógyítása

Fogjunk egy tiszta ruhát és kötözzük be a majmot. Most menjünk le a partra, oda ahonnan legelőször elindultunk :-) Menjünk a víz felé és vegyük fel a fókát. Ez azért elég vicces, pláne hogy egy apró termetű lányról van szó, arról nem is beszélve, hogy milyen rohadt messze kell vinni azt a fókát, meg hát egy fóka nehéz :-) Szóval vissza a házikóba Jephez. Az inventoryban boncoljuk fel a fókát a késsel. Lesz belőle fókabőr, fókazsír és inak. Használjuk a fókabőrt a fújtatón levő lyukon. Na, most már működik, kiégethetjük az edényeket. 

Induljunk le a vízhez és vegyünk az edénybe vizet. Mivel több edényt csináltunk, útközben vagyük fel a megcsapolt fáról a juharszirupot. Ebből kettő is lesz. A vizes edénybe tegyük bele a gyógynövényt. Vegyünk még egyszer vizet. Abba tegyük bele a fakérget, majd vegyünk harmadszor is vizet. Menjünk vissza Jephez. Először a kemencénél melegítsük meg az imént készített két orvosságot és adjuk oda Jepnek. Most már elég jól van, hogy egyen. Adjuk oda neki a három fenyőtobozt és a két narancsot. Vagy az etetés előtt tegyük alá a szalmát és így megmarad az egyik narancs. De a citromokat semmiképpen ne adjuk oda neki, egyiket sem.

Éjszaka megjelenik Némó kapitány szelleme és megkér mindek, hogy temessük el a testét, ami itt van valahol a szigeten.

Menjünk a malomhoz. Az inventoryban megjelent Jep ikonja. Vele is lehet tárgyakat kombinálni. Nála lévő tárgyat elvenni ugyanúgy kell, mint tárgyakat szétszedni. Adjuk oda neki a szőlőt, majd használjuk az ajándékkal kombinált majmunkat a másik majmon. Most már felrakhatjuk az erős szövetet a széllapátra. Menjünk be a malomba. Adjuk oda Jepnek a fókazsírt és küldjük fel bezsírozni a tengelyt. A malom elindul és akár meg is őrölhetjük a búzánkat lisztté. Süssünk egy tortát. Kell hozzá liszt, víz, juharszirup, citrom és egy madártojás. Hoppá, de azt megettük. Ha esetleg az elején mégis volt aki a halat ette meg és maradt tojás, akkor ők elkészíthetik a tortát. Mi pedig reménykedünk abban, hogy találunk tojást később valahol. Célszerű összerakni addig is az egy hiányzó összetevővel, addig sem foglal helyet a tárgyak között és addig is biztonságban vannak az elemek és nem kerülnek másfajta felhasználásra. 

Menjünk a malom felé és le a lépcsőn. Adjuk oda Jepnek a kést és küldjük fel, hogy levágja az egyik fáról lelógó indákat. Mina kapásból két kötéllétrát készít belőlük. Ebben a majomban nagy lehetőségek rejlenek :-) Emlékszünk a sziklafalra, aminek tetején megjelent az az alak? Hát mégsem képzelődtünk, Némó kapitány szelleme volt. De most még nem megyünk el oda. Helyette kövessük a füstöt, majd ott annak háttal állva menjünk a leszakadt hídhoz. Adjuk oda az egyik kötéllétrát Jepnek és küldjük fel a póznára. Egész ügyes kis függőhidat épít. Menjünk át rajta. Egy dühös majom állja utunkat, de balra a forró kénes víz mellől felvehetünk egy kis ként, jobbra pedig egy törött ketrecet. Az agresszív majom mellett van egy kis szén. Fogjuk meg az egyik nagy bambuszdarabot és dobjuk a kénes vízbe, mire az felrobban és elijeszti a majmot. Vegyük fel a szenet és menjünk tovább egyenesen. Bal oldalról vegyük fel a karbonátot, jobbról pedig egy kis vas szulfidot. Menjünk vissza a másik gőzölgő forráshoz és használjuk a kígyón a villás faágat. Majd kombináljuk a törött ketrecet a fűzfavesszőkkel és használjuk a kígyón. Lett egy kígyó ketrecben. Most menjünk le a partra és irány a sziklafal. Küldjük fel Jeppel a maradék kötéllétrát és másszunk fel, de előtte mentsünk.

A Gránit ház

Nézzünk körül. A padlón találunk egy búvárruhát, egy zenei kottát, egy titokzatos kulcsot... és Némó kapitány testét. Van itt egy furcsa szerkezet is, amiről fogalmunk sincs, mire szolgál. A bejárattól balra találunk egy madártojást. Ha akarjuk befejezhetjük a tortát, de ráérünk vele, még úgy is meg kell sütni utána. Menjünk beljebb. A bal oldali út túl sötét, menjünk jobbra. Itt rengeteg minden van, vegyük fel őket. Deszkák, vasreszelék, csavarhúzó, kalapács, szegek és egy dróttekercs. A földön, kicsit jobbra van egy láda, abban találunk egy inget és néhány kanócot. Menjük be az ágyúhoz. Jobb oldalon az alsó polcról vegyük fel a fotókat, a felsőről pedig a pálcákat és tubákat. Nézzük meg a falon a térképet. Íme a sziget, ahol vagyunk. Az asztalon nyissuk ki a dossziét és olvassuk el. A jobb oldali Némó kapitány elég zavaros és hiányos levele a szigetről, az azt körülvevő védelemről, valami gyilkos lényről és más furcsaságokról. A bal oldali kémiai képleteket tartalmaz. Ezt tanulmányozzuk át rendesen.

Volta elem készítése

Kombináljuk össze a közepes bambuszdarabot citrommal, ezüst és rézpénzekkel valamint egy tiszta ruha. Az elkészült elemmel feltölthető a telefon. Hurrá! De sokat nem értünk el vele, mert nincsen térerő.

Az ágyú mellől felvehetjük a hordó kemény lőport és egy ágyúgolyót. Nézzük meg az ágyút, nyissuk ki. Nyilván majd használni kell. Menjünk át a másik helyiségbe. A polcról vegyük fel a faszenet, a földről pedig a vasláncot. Menjünk a két ablak felé. A kandalló elől vegyük fel a taplót, az asztal alól a tankot és mögüle a spirált, balról a földről pedig a forralót. Pakoljuk össze a cuccot, mert hát már rég tudjuk, hogy itt bizony vegyészkednünk kell. Kombináljuk össze a tankot a forralóval és a spirállal, majd az így kapott lepárló berendezést tegyük a kandalló tetejére. Gyújtsunk be. Például uszadékfa plusz tapló és lencse.

Három dolgot kell előállítanunk, úgyhogy nézzük sorban! A dolog úgy működik, hogy tegyük a lepárlandó anyagot a forralóba és használjuk a csapot, jobb oldalt pedig kijön a végeredmény. 

Alkohol: Ezt sok mindenből előállíthatjuk. Juharszirupból, bármilyen gyümölcsből és még fenyőtobozból is, ha esetleg maradt. Az alkohol alternatív megoldás például a majom elijesztésére, amit még a kígyóval és tortával is megtehetünk.
Kénsav: Pároljunk le vasszulfátot. 
Nitrogénsav: Kombináljuk a kénsavat salétrommal és pároljuk le az elegyet.

Salétromunk még nincsen. Szerezzünk! Menjünk ki, oda ahol a sötét folyosó volt. Kombináljuk a fókazsírt a kanóccal és tegyük a kész gyertyát a gyertyatartóba. Most már van elég fény, be tudunk jutni. De még mielőtt bemennénk, kombináljuk a kalapácsot, a szeget és a deszkákat, hogy elkészítsünk egy koporsót. Használjuk Némó kapitány testén. Majd a fura szerkezeten levő hurkot tegyük a koporsóra és engedjük le. Mina eltemeti a testet a parton és Némó kapitány szelleme rámutat a vízre, ahol a halat fogtuk. Egy óriás osztrigát ad nekünk ajándékba. Még mielőtt visszamennénk a Gránit házba, vigyük el a kemény lőport a malomba és őröljük meg, csak aztán menjünk vissza. De vigyázzunk, ha még egyszer lemegyünk innen, akkor a létrán már nem jöhetünk vissza. Menjünk az újonnan kivilágított folyosóra. Vegyük fel a puskát. Menjünk tovább. Ha mázlink van, akkor betörtük kívülről a téglafalat, mert hogy ez a folyosó oda vezet. Ha nincs mázlink, még mindig megtehetjük később :-) Menjünk vissza és vegyük fel a lámpát, ami nem működik. Menjünk ki az előtérbe és menjünk még jobbra. Itt bent egy asztalt látunk ami egy vetítővászon előtt van. Jobbra a polcról vegyük fel a lámpát, ami szintén nem működik, a kénsavat, a ként és a törött vetítőgépet. Próbáljunk életet lehelni a lámpába, kapcsoljuk rá az elemet. És működik! Kombináljuk a törött vetítőgépet a lencsével, a lámpával és a fotókkal, majd helyezzük az asztalra. Elkezdőik a vetítés. Nézzük meg. Érdekes dolgokat tudhatunk meg a szigetről, egy itt élő hajótörött kultúráról és a Gránit ház kialakításáról. Ha megfordulunk, lent van egy levezető, ahonnan borzalmas hangok jönnek fel. Azért csak másszunk le. Ha szembe állunk a létrával, akkor mögötte a falon van salétrom. Vegyünk belőle, valamint a földről a légtartályt és a sisakot. Belemehetünk a vízbe, de akkor jön a szörny :-) Inkább kombináljuk a sündisznót az altató növénnyel és az így kapott kitömött csalit dobjuk a vízbe. Ez kiüti a szörnyet, így már átmehetünk a vízen. Persze csak miután összeraktuk a búvárruhát. Légtartály, sisak, búvárruha és egy feltöltött lámpa. Odaát egy tengeralattjáró horgonyoz, méghozzá a Nautilus. Másszunk fel rá. Az egyetlen dolog, amit itt tehetünk, hogy megnyomjuk a piros gombot. Feljön egy panel, amivel nem tudunk mit kezdeni és nem sokra rá őrző robotok törnek ránk és visszaűznek a létrához. Másszunk fel és csináljunk Nitrogénsavat. Három adag is készül belőle. Nézzük meg a titokzatos kulcsot. Az enciklopédia segítségével a dolog egyértelmű, szedjük ki belőle az erejüket vesztett kristályokat. Most nézzük meg újra Némó jegyzeteit. Immár kiegészült, olvassuk el. Hát immár világos, épp láthatunk is egyet az ablak előtt. Lőjük le. Készítsünk puskaport hozzá. Ehhez annyi a dolgunk, hogy lemegyünk a létrán, szedünk még salétromot, utána kombináljuk össze az őrölt puskaport, a ként, a salétromot és a faszenett. De hoppá, nem tudunk kimenni. Mindenütt robotok vannak. Akkor nézzünk valami más fegyver után. Csináljunk nitroglicernit. Tegyük a tűzbe a nedves hínárt és szódát kapunk. A szódát keverjük össze fókazsírral, melyből glicerint és szappant kapunk. Kombináljuk a glicerint a nitrogénsavval és készen is vagyunk. A nitroglicerint felhasználva készítsünk dinamitot. Adjuk hozzá a kanócot és agyagot. Most menjünk ki hátul a dinamittal a kezünkben. Ez sem vezet eredményre. Még annyi esélyünk van, hogy kombinálhatjuk a puskával a vasreszeléket és a puskaport.

Ezek opcionális dolgok. Készíthetünk még nyilat is, ha kombináljuk a madártollat, a fűzfavesszőket és a sündisznótüskét. 

Az első robotot csak az ágyúval lehet lelőni. Most tegyünk puskaport az ágyúba. Ha a puska meg van töltve, szét kell szedni hozzá. Vagy készíteni még egy adag puskaport. Majd tegyünk bele egy ágyúgolyót is. Csukjuk be és gyújtsuk meg a kanócot. Elég nehéz eltalálni, ha ráhúzzuk a gyufát a kanócra, az begyullad és mire végigér az őrrobotnak éppen a célkeresztben kell állnia. Majd csak sikerül. Ha lelőttük, menjünk le a létrán. Leérve egy majom ledobja a létránkat, vegyük fel. Menjünk le a kötéllétrán és menjünk oda a lelőtt robothoz. Vegyük fel mellőle a lebegőt. Amúgy ez a gyenge pontjuk, erre célozzunk. Menjünk tovább, járjuk be a szigetet és keressük meg a többit. Vegyünk elő valami fegyvert, bármi megteszi. Menjünk a hasadék felé, ekkor megcsörren a telefonunk. Egy hívás érkezik az anyánktól, de válaszolni nem tudunk. Ha megnézzük a híreket, megtudjuk, hogy feladták a keresésünket. Most már működik a GPS is, mérjük be hol vagyunk. A semmi közepén egy nem létező szigeten. Menjünk oda a vergődő robothoz. A fején van egy panel, azt nézzük meg közelebbről. Ha már párszor megpróbáltunk random beütni valamit észrevesszük, hogy felül a NAUTILUS szó betűi íródnak ki találomra. Tegyünk egy próbát. Számozzuk meg sorba a betűket és írjuk be a nekik megfelelő számokat. Ahhoz a betűhöz, ami nem szerepel a szóban, írjunk nullát. Az U betű esetében vagy 3-at, vagy 7-et kell beírni. Ha eltaláltuk, a robot szétesik. Vegyük fel mellőle a lebegőt és a sérült kulcsot. Azt már tudjuk, hogy kristályra lesz szükségünk egy ép kulcsban és ez a sérült nyilván nem jó, de a benne lévő kristályt kiszedhetjük belőle a csavarhúzóval és átrakhatjuk az üres kulcsunkba. Bár. Menjünk fel. Azaz csak mennénk, mert egy lézersugár húzódik keresztbe az úton. Fogjuk a csavarhúzót és vegyük le a felettünk lévő panelt Jep segítségével. Nézzük meg a panelt. Újabb kirakó, ami végtelenül egyszerű. Úgy kell összekötni az áramkört, hogy a jobb oldali tekercs minden piros lámpával összeköttetésben legyen. Ha kiraktuk, a lézer kikapcsol.

Menjünk fel és előre. Ahhoz a robothoz még ne menjünk oda, hanem forduljunk gyorsan jobbra. Menjünk közelebb a robothoz és lőjük le. Vegyük fel a lebegőt és a sérült kulcsot. Hajtsuk vére a szokásos műveletet a sérült kulcson, hogy megkapjuk belőle a kristályt és tegyük be az épp készülő kulcsunkba. Ezt tegyük meg minden kulcsnál. Menjünk visszafelé, a malom irányába és már innen is láthatjuk, hogy ismét egy robottal fogunk találkozni. Puska a kézben és hajrá :-) Egészen a lépcsőnél van, szemből nem is tudjuk megközelíteni, kerüljünk hát a hátába. Menjük a malomhoz a másik úton és fentről minden gond nélkül szedjük le. Menjünk le a maradványaihoz a lépcsőn és vegyük fel a lebegőt és a sérült kulcsot. Keressük csak, ott lesz az valahol. Aztán menjünk előre, a víz felé és a következő elágazásnál balra ismét egy robotot látunk. Menjünk közelebb és iktassuk ki, természetesen meg kell kerülni, mivel Mina szól, hogy itt nem állhat meg. Ismét gyűjtsük be a lebegőt és a sérült kulcsot. Tulajdonképpen elkészült a javított kulcsunk, lebegőből pedig már így is több van, mint kellene. Induljunk meg a Gránit házba, egészen a Nautilusig. Hátul menjünk be a víz felől, mert előről egy agresszív majom ledobta a létránkat. Hoppá, hátul is van egy és elállja az ajtót. Adjuk neki az alkoholt, vagy a tortát. Máris szabad az út. Mielőtt felmásznánk a Nautilus tetejére, vegyük elő a puskát. Várjuk ki a megfelelő pillanatot és másszunk fel. Szedjük le a robotot, hívjuk elő a panelt és illesszük bele a javított kulcsot. A panel kinyílik. Logika nem sok van benne. Felül egy négyjegyű számot látunk, egyszerűen adjuk hozzá a Nautiluson olvasható évszámot, ami amúgy ennek a panelnak a tetejére is fel van írva és kész.

A Nautilus

Menjünk le. A hajó belseje eléggé lerongyolódott, de a rács, ami az utunkat állja, elég szilárdan tartja magát. Félig jobbra fordulva a villogó piros lámpa alatt látunk egy kart. Küldjük be Jepet, hogy húzza meg. A dolog nem jött össze. Kombináljuk Jepet az egyik lebegővel és küldjük be, most már ki tudja nyitni a rácsot. Lépjünk be a hajóba. Itt bizony semmi sincs, kivéve egy panel a szemközti ajtón, de nem tudunk a közelébe menni, valamint a földön levő vasból készült kábeltakaróval lehet valamit csinálni. És közelebb mehetünk a lépcsőhöz bal oldalt. Ekkor aktívvá válik a lebicsaklott híd, használjuk rá a lebegőt. Egész jó, de nem elég, tegyünk alá meg egyet. Menjünk vissza és toljuk a hiányzó rész fölé a vas kábelcsatornát. Máris odamehetünk az ajtóhoz és vár ránk ismét egy kihívás. Első ránézésre kitűnik, hogy a Nautilus N betűjét kellene kirakni. Hát tegyük meg. A dolog nevetségesen egyszerű, van pár hiányzó darab, amit a helyére kell tenni, de ezekről is elsőre látszik, hová valók. Miután az ajtó kinyílt, csak lefelé mehetünk. Odalent ijedjünk meg :-) mert egy robot néz velünk farkasszemet. Azt hiszi Mináról, hogy ő Némó kapitány, Mina pedig meghagyja ebben a hitében. Ezek szerint nincs benne hangfelismerő szoftver, mázli :-) Először is az előttünk levő vitrinről lökjük le a vas kábelcsatornát. Egy csomó tárgy van előttünk, hátul a falakon képek és sok-sok dolog található még. Egyelőre beszéljünk a robottal. Mina megkéri, hogy kapcsolja ki a sziget védőpajzsát, de a robot erre nem hajlandó, csak ha igazoljuk magunkat. Mindig a szabályzat :-) Továbbá kiderül az is, miért nem ismer fel minket. Ha belemegyünk a tesztbe, válaszoljuk azt, ha nem, akkor nem jutunk tovább :-) A teszt egy rakás kérdésből fog állni és a rá való válaszként ki kell választani majd egy tárgyat a szobában. De egyelőre nem látható minden tárgy, némelyekhez hozzá kell férnünk, úgyhogy egyelőre mellőzzük a tesztet. Na most a játéknak ez a része elég durva. Szedjünk össze információkat a válaszadáshoz. Az ajtó melletti falon különböző hajózási eszközök vannak, szemben egy orgona, a vitrin mind a négy oldalán tárgyak és látunk kétoldalt két lehúzott redőnyfélét. A robothoz ha közel megyünk, fegyvereket találunk a falon, A táblácskákat meg lehet nézni, de nem tudjuk elolvasni ilyen messziről. Most szükségünk van agyagra. Ha nincs nálunk, egyszerűen menjünk és hozzunk. Kimenni az ajtón lehet. Adjuk oda az agyagot Jepnek és kattintsunk rá akármelyik táblára. Ezzel megtudjuk, melyik fegyver mikor készült. Nem kell megjegyeznünk, utána láthatóak lesznek a táblákon.

Menjünk az asztalhoz, a vitrinek végében. Nézzünk meg mindent rajta! Az ajtó falán jobbra van egy széf. Menjünk oda és nyissuk ki. Ebben is tárgyak lesznek a válaszadásokhoz. Ez már azért egy durvább kirakó. Szintén egy N betűt kell összeraknunk, ami egy körben van, de itt már egy nyomásra négy részt mozgatunk egyszerre. A középső piros potira kattintva a körülötte levő négy darabot jobbra forgatja a pont körül. Rakosgassuk, hátha kisül belőle valami. Annyira mondjuk nem nehéz, ha az ember rájön, hogy a szélek üresek és ott egy darabot át lehet ügyeskedni a másik oldalra mondjuk, anélkül, hogy a közepét, ami már esetleg összeállt, elbarmoljuk. Tévedtem, túl nehéz, úgyhogy nem kísértek vele senkit. A kirakó mindig ugyanúgy áll be alaphelyzetbe, úgyhogy létezik konkrét kirakási szisztéma rá. Számozzuk meg gondolatban a piros potikat. Felső sor balról jobbra 1-4, következő sor 5-8 és így tovább 16-ig. A sorrend a következő:

1 (2x), 2 (3x), 9 (1x), 13 (1x)
1 (1x), 2 (1x), 3 (1x), 4 (2x), 8 (1x)
1 (3x)
11 (2x), 12 (3x), 15 (3x)
16 (3x), 12 (1x), 8 (1x), 16 (3x)

A széfben van két kar, ami az ablaklemezeket nyitja, könyvek és egy fémdoboz. Nézzük meg a képet az ajtón. Menjünk oda a robothoz. Kinyílt az orgona is. Innentől két választásunk van, hogy igazoljuk magunkat. Vagy visszajátsszuk a dallamot, amit az orgona lejátszik nekünk és aminek a kottája tulajdonképpen előttünk van, vagy válaszolunk a robot kérdéseire. Nézzük ezt a változatot. Ha elrontjuk, kiderül, hogy Mina nem Némó kapitány és akkor bumm. Beszéljünk a robottal és válasszuk a tesztet. 

Tesztkérdések

Öt fog van az étkezéshez...
tengeri sün - tüskésbőrű

Óceánok dísze...
korall - polip

Ha az idő és távolság...
kronométer

Felkel a vízből a nagy szemeivel...
szitakötő (dragonfly) a képeknél van

Ezüstös szemei ami méri a láthatatlant...
higany barométer

Cédrus, Laurel...
bennszülött bunkó

Valamilyen levelezés...
18. századi fémdoboz a széfből

Megint megtalálod 500 évvel később...
kínai porcelán (a képek alatt van)

Az egész alakja díszíti a falakat...
kardhal (bal oldali fal)

Kapitány, mutasd meg...
szivacs - polip (vitrin az ajtó felől)

Elefántcsont tőrök...
cápafog (a gyöngy mellett)

Az óceán alján... 
csikóhal

Egy csodálatos eszköz...
szögmérő

Egy életmentő állat...
delfin (a képeknél)

Ha tartalma borult lesz...
Viharüveg

A tisztelet mestere... 
Arisztotelész a költő XI szd.-i arab ford.

Minden csillogó nővérei...
csillaghal - tüskés 

Ha minden kérdésre válaszoltunk, maximum egy hibával, akkor a robot elhiszi, hogy Némó kapitány vagyunk és kikapcsolja a pajzsot. Nincs is más dolgunk, csak hátradőlni és élvezni a végső videót.

