











AZ ARANYDÓM-SZIGET











A szabadulás után menjünk jobbra, fel a lépcsőn, majd balra a forgó teremhez. Az ötszögű termen a két ajtó más-más kijáratokhoz forgatható, a kijáratok előtt található gombokkal. A gombokon kívűl néhol egy kar is található, amivel a ráccsal lezárt kijáratok rácsát lehet felemelni. A hegyről egy másik kijárat is megközelíthető, ha továbbsétálunk lefelé, s átbújunk a zárt ajtó alatt. Az egyik kijárat mögött egy gázcsapot találunk, állítsuk át. A másik kijárat a dómba vezet, itt menjünk le a lépcsőn, ki, majd körbe a fűggőhídon. Néhány lépés után cső fogad egy beugróban, állítsuk át az itt lévő kart, majd menjünk tovább a következő csőig, s azon is kapcsoljuk át a kart. A forgó terembe át menjünk a kis szigetre vezető hídra, s menjünk át rajta. Balra az ajtó mögött egy trónterem-szerűséget találunk két monitorral, valamint egy kart, amely a templom főkapuját nyitja, ami a függővasúthoz vezet. Húzzuk meg, menjünk tovább egyenesen a templomba, majd a főkapun a függővasúthoz, szálljunk be, s irány a Természet-szigete- ennyi zölddel és élettel máshol nem találkozni.











A TERMÉSZET-SZIGET





A feladat az hogy a sziklába szerelt fagömbök titkainak megfejtése. A lényeg az ,hogy jegyezzük meg melyik gömb milyen hangot ad ki. Keressük meg a szigeten az állatokat. A kacacsörű emlősökkel vigyázzunk! Öt állatot kell megtalálni. Ezután keressük meg a falut, menjünk fel a legmagasabb pontjára, s onnan egy vízalattjárót engedjünk a vízbe. Ezek után keressük meg a csillért, szálljunk be, s utazzunk a Kísérletek szigetére.











A KÍSÉRLETEK SZIGETE











A tó közepén lévő kart állítsuk középre, menjünk a nagy fémhenger mögé, állítsuk át a karokat, tekerjük meg a kereket, mire a víz elhagyja a hengert, s a benne lévő platform is lesüllyed. Lépjünk be a hengerbe és menjünk le, mire egy balkonra érkezünk. Innen nem messze létra vezet le a tóparthoz. Ezt eresszük le, majd lépjünk be a dupla ajtón, s rögvest zárjuk be magunk mögött. Az  ajtószárnyak mögött két lejáratot találunk, induljunk jobbra, keressük meg a függőhídon a kapcsolót és állítsuk át. Menjünk vissza az ajtóig, s keressük meg a békafogó szerkezetet. A szerkezet feletti ventilátor az iménti kapcsolónak köszönhetően megállt, így átmehetünk a szellőzőcsövön Ghen laboratóriumába. A lényeg Ghen jegyzete, amibe a kupolák nyitó kódjai vannak beírva. Másoljuk le a jeleket, majd lépjünk ki azon az ajtón, ami elött kék gömbkapcsoló van. Ezen az úton átsétálhatunk az Aranydóm-szigetre, a dómban a kerékkel kiengedhetjük a körfolyosó hiányzó részét, és a forgóteremhez vezető hidat egy karral felemelhetjük. Így már felmehetünk a dóm tetejére, de még korai lenne. Menjünk vissza a Kísérletek-szigetére, s a kék gömbkapcsolóval hívjuk a függővasutat, s menjünk át hozzá a másik ajtón keresztül.





A TÉRKÉP-SZIGET





Lépjünk be a liftbe, nyomjuk meg a gombot, mire felemelkedünk, s magasról ráláthatunk a szigetre, amin az öt sziget „térképe” látható, s a panelről „bekapcsolhatók”. A hegy belsejében található még egy szerkentyű, amely a szigetek 3D-s szerkezetét mutatja. Ezek segítségével lehet bemérni, hogy egyes szigeteken a forgó kupolák hol helyezkednek el a négyzetrácson. Térjünk vissza a vasúthoz, forduljunk meg vele, szálljunk ki a másik oldalon, s derítsük fel a sziget többi részét. Ghen menekül előlünk egy másik vasúttal, de ne kövessük, hanem lépjünk be a közeli terembe, ahol a tenger alatti életet figyelhetjük, s megtanulhatjuk milyen színhez milyen szimbólum tartozik Rivenben. Hívjuk az iménti kocsit, s menjünk a Természet szigetére.











A TERMÉSZET SZIGETE











A lifttel menjünk legfelülre, a forgó kupolához, üljünk a székbe és a bal karral emelkedjünk a falu fölé. A jobb karral bezárhatjuk a vízi őrhely padlózatát. Menjünk vissza a lifthez, térjünk be a középső emelethez, húzzuk le a kart, s lépjünk ki a sárkány száján. Menjünk és szálljunk be a vízalattjáróba. Írányítása hasonlít a vasúti kocsihoz, az alsó karral a váltókat állíthatjuk. Menjünk arra az állomásra ahol 5 kar állítható, s állítsuk fel mindent - így minden állomáson kitudunk majd szállni. A vízalatti szerkezettel menjünk a sulihoz, ahol egy fura játék alapján megtanulhatjuk RIVEN számait. Ez fontos, de nagyon! Fordítsuk le Ghen könyvében talált jeleket normál számra. Menjünk most a járművel az őrtoronyig, húzzuk meg a kart, majd a leereszkedő lifttel menjünk fel. A cella mellett megtalálható a nyitója, nyomjuk meg és lépjünk be. Keressük meg a földön a kart, amellyel eltolhatjuk a falat, s bejuthatunk a járatba. Menjünk a tengerig, forduljunk meg (ill. fel), s a visszaúton kattintsunk mindig az égőkre, így világos lesz. Az ajtót is észrevesszük így, nyissuk ki és menjünk be. Itt szükség lesz a golyók hátulján lévő számokra, és az állatokra. Akinek nem sikerül elsőre egy kis segítség: háromszög alakú hal, béka, kacsacsőrű emlős, fura hal. Ha jól csináltuk megnyílik a teleport kapu a lázadok szigetére.





A LÁZADÓK SZIGETE





Ez úgy kezdődik, hogy egy börtönbe zárnak. Rád talál egy ember aki vissza adja a „börtön könyvet”, amit a játék elején elvettek. Ez az ember Chaterine naplóját is odaadja. Olvasd el, és fordítsd le a benne lévő számsort. Mire elolvastad, megjelenik a hölgy egy teleport könyvvel, amely visszavisz az állatos kőtáblákhoz.








A VÉGJÁTÉK





Az aranydóm tetejére kell menni. Itt egy 25x25-ös mátrixban kell elhelyezni a színes golyókat. A mátrixon található a szigetek rajza, és a színes gömbök a dómoknak felelnek meg. A térkép-szigeten szerzett tudást kell itt hasznosítani. A megfelelő színek elvileg a tengerfigyelő teremben bekapcsolható színes lámpákkal azonosíthatók, de ez nem egyértelmű, több próbálkozás itt nem ciki. Egy egyszerűbb út is van, a golyók kordinátái a mátrixban (bal alsó sarok 0;0): piros (8,8), narancs (5,3), zöld (15, 24), kék (21,24), lila (1, 21). Húzzuk meg a kart, és nyomjuk meg a fehér gombot. Használhatjuk a forgó kopulákat a teleportáláshoz most már. Menjünk a legközelebbihez, állítsuk meg az előtte lévő szerkezettel, majd a kupola belsejében a csuszó-lapokat állítsuk be a Ghon könyvében megfelelően 1-25-ös skálán, majd nyomjuk meg a gombot. Bent teleportáljunk a könyvvel Ghen szigetére.





GHEN VILÁGA





A teleportot sikerült végrehajtani egy rács mögé. A gombbal hívjuk Ghent. Amikor elveszi a könyvet és megkér, hogy olvassuk el elöbb, tegyük így. Kapcsoljuk be a generátort a teleport könyvekhez, menjünk le a hálószobába, és hallgassuk meg a szekrényen lévő óra hangját, s jegyezzük meg. Menjünk vissza a könyvekhez, és teleportáljunk egy négyzetes szigetre. A szigeten a liftet a hallott hangokkal kapcsolhassuk be. Chaterine szabad, már csak Athrusnak kell jelezni. Menjünk vissza Ghen világába, majd az Aranydóm-szigetre, az első helyszínhez, onnan balra a távcsőhöz. A Chaterine könyvében talált számok segítségével nyissuk ki a földön lévő vasajtót, amely a lencsét védi. Állítsuk át a bal oldali kart, amely óvja a távcsövet a túlzott leengedéstől, majd kezdjük leengedni a jobb oldalon lévő kar és a gomb segítségével. Törjük be az üveget, és élvezzük a befejező képsorokat
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