
Sherlock Holmes: The Awakened

Nem állítom, hogy könnyű szülés volt, de elkészült! Használjátok egészséggel, jó kalandozást!

Fejezetek: London I | Svájc | New Orleans | London II | Skócia

London I

Sherlock

Hagyjuk el a házat és beszéljünk a rikkanccsal, majd pedig induljunk el az úton a kereszteződésig. Itt forduljunk jobbra, majd pedig a virágárus hölgynél egyből balra. Menjünk be a könyvesboltba, ahol az eladó két új kötetre hívja fel figyelmünket. Ezeket meg is találjuk a recepciós asztaltól balra, majd pedig ha felvettük, vizsgáljuk meg a bejárati ajtóval szemben található létraszerűséget. Ezután elhagyhatjuk a boltot és induljunk vissza. A kereszteződésnél Watson ránk kiált, így hát menjünk is oda hozzá. 

Stenwick ház: Beszélgessünk el a ház előtt ácsorgó Stenwick kapitánnyal, majd pedig Rufles őrmesterrel! Ezután battyogjunk a ház mögé és a bungalóban vizsgáljuk meg az ábrát a talajon, majd vegyük szemügyre a földön heverő tálkát. Ha a nagyítóval átnézzük, találunk benne egy labdácskát. Kifelé menet még lessük meg közelebbről az ajtó zárát, illetve vágjuk zsebre a felső ajtófélfára akadt ruhadarabot! Most hagyjuk el a házat és udvarát, a kapun kilépve forduljunk balra és ismét balra, be a zsákutcába! Itt találunk egy létrát, amit tegyünk is el! Spuri vissza a ház hátsó udvarára és sétáljunk egészen a hátsó falrészhez! Vizsgáljuk meg a földön, közvetlenül a fal mellett található lábnyomokat! 7-es méret. Még ugyanezen a képernyőn, a nagyító segítségével pásztázzuk át a fűfelület bal felső sarkát és találni fogunk egy darabka halpikkelyt. Ezután támasszuk a létrát a falnak, másszunk fel rajta és tegyük el a kerítés tetején csücsülő rostdarabot! Ezután ha visszamegyünk az ajtó előtt ácsorgó Watson-ékhoz, bejátszás következik és otthon találjuk magunkat.

Baker Street: Foglaljunk helyet a laborasztalnál és tegyük el a négy üvegcsét: spiritusz, alkohol, víz és oldószer. Ezután vizsgáljuk meg a ruhát a mikroszkóp alatt, majd pedig a rostdarabot is. Miközben a mikroszkóppal lessük, vágjunk le belőle egy darabkát a csipesz segítségével. Az így szerzett kötéldarabkát helyezzük a baloldali készülékre, majd pedig öntsünk rá egy kis oldószert! Kiderül, hogy a kötél szénnel szennyezett. Ezután vegyük szemügyre a halpikkelyt is, természetesen ismét a mikroszkóp és a csipesz segítségével. Ezután a labda következik, amit szintén tegyünk a mikroszkópba és vágjunk ketté a szikével! A kis csipesz segítségével felszedhetjük a port, amit aztán helyezzük a másik készülékbe! Öntsünk rá egy kis savat és gyújtsuk meg. Kiderül, hogy a cucc ópiumszármazékot tartalmaz. 

Watson

Beszéljünk a rikkanccsal, majd pedig sétáljunk el a könyvesboltba és tegyük el a könyvet az asztalkáról! Ezután átnézhetünk még a Stenwick házhoz, hogy társalogjunk a két férfivel, de utána térjünk vissza az irodába és beszéljünk Sherlock-kal, aki egy kérdést intéz felénk. A helyes válasz: thames

Sherlock

Kikötő: Menjünk le és szálljunk a kocsira, irány a Temze! Mikor megérkezünk, nyissunk be a kocsmába és beszélgessünk el a tulajjal! Miután elhagytuk az ivót, rögvest induljunk balra, át a hídon, le a lépcsőn és a térjünk be a kivilágított házikóba. Odabent beszélgessünk el a nepál asszonnyal, majd pedig vágjuk zsebre az oltáron pihenő pelikánmedált és már mehetünk is. Tegyük el a szemben lévő raktárépület falánál pihenő zsákokról a kötéldarabot! Ahogy tovább indulunk (nem visszafele, hanem tovább), egy bejátszás következik egy részeg manuszról. Menjünk oda hozzá és beszéljünk vele! Kiderül, hogy ő egy postás, aki épp egy csomagot szállított, mikor elkapták és leitatták, majd ellopták tőle a csomagját. Átad nekünk egy üveg italt. Most tipegjünk vissza a kocsmába és beszéljünk a csapossal! Megtudjuk, hogy a félszemű akit keresünk, egy bizonyos Dirty Sommers. Ezután benézhetünk az ivó hátsó részén elhúzott függöny mögé, ahol is négy szimbólumot láthatunk az asztal lapjába vésve (rajzoljuk le egy papírra, vagy legalábbis jegyezzük meg jól). Most menjünk vissza a részeg palihoz akitől az üveget kaptuk és tőle balra találunk egy utcát. Sétáljunk rajta végig (felmegyünk majd egy lépcsőn) és egészen addig menjünk, míg nem egy házhoz érünk, mely mellett üres üvegek hevernek halomban. Fogjuk kezünkbe a korábban szerzett üveget (inventory-ban ki kell választani) és kopogjunk be az ajtón! Ekkor kijön egy férfi, akitől megkapjuk a postát csomagját. Ezután mutassuk meg neki a pelikánmedált is és máris egy újabb címet kapunk: 12-es raktárépület. Sajnos, mire visszamegyünk a térre a részeg emberkének már csak hűlt helyét találjuk. Sebaj. A tér túloldalán menjünk be jobbra a raktárépületek utcáján, majd az első elágazásnál forduljunk jobbra. Az út baloldalán lesz egy erősen kivilágított épület, ez kell nekünk. 

12-es raktárépület: Az ajtaja zárva van, viszont az egyik ablakán mintha lenne valami érdekes. Nosza, üssük fel inventory-nkat és a kés segítségével bontsuk fel a csomagot! Hoppá, egy műkéz. Jól jön ez most! Szaladjunk át vele a kocsmába és adjuk oda a részek fazonnak, akitől immár lenyúlhatjuk a régi kampóját. Kombináljuk a kampót a kötéllel és akasszuk be a kapu feletti szakadt rácsba! Ezután Watson következik. Menjünk az ablakhoz, töröljük le a koszt róla a kezünkkel, majd pedig játsszuk a kampót az ajtó aljánál lévő súlyhoz. Miután ráakadt a súly, már csak az ajtó hevederét kell kiütnünk vele és lám, az ajtó kitárul. Odabent jobbra találunk egy vasrudat, vegyük fel és nyissuk ki vele a nagy ládát. Ezután a ládától balra turkáljunk egy jót a koszban, így találva egy útlevelet és egy véres tűt. Itt van egy másik láda is (ami azt illeti, van egy pár), ne habozzunk felnyitni a rúddal. Találunk benne egy lámpást. A hátsó ládák egyikén vegyük észre a vérpacát! A padlón található egy hatalmas csapóajtó, tőle balra pedig egy lógó kötél. A kötelet fogjuk meg és kössük az ajtó kilincsére! Most forduljunk meg és láthatunk egy kötéllel felkötött dézsát. A dézsát böködjük pontosan a csap alá, majd a csővezetéket szemünkkel követve találhatunk egy aprócska csapot. Nyissuk meg és töltsük fel a dézsát vízzel. Figyelem! Csak akkor tudjuk a csapot megnyitni, ha a dézsa pontosan a cső alatt áll. Ha megtöltöttük vízzel, toljuk el egészen a pallóig, ahol az ajtóra kötött kötél másik vége lóg. Menjünk fel a pallóra és kössük a kötelet a dézsa fülére (látszólag a dézsa üres, de ez grafikai bug és elvileg tele van vízzel). Ezután már csak a késsel kell elvágni a másik kötelet és hopsz, az ajtó felcsapódik. Remek. 

A kapu rejtvénye: Most menjünk le a lépcsőn és odalent gyújtsuk meg a lámpást. (nem kell gyufa, csak elő kell venni a lámpást, ám fontos, hogy csak odalent vegyük elő. Ha már kezünkben a lámpa, amikor lemegyünk, nem történik semmi.) Tipegjünk végig a folyosón, mígnem egy közepes méretű terembe nem érünk. Középen találunk egy szobrocskát, melyre bökve megvizsgálhatjuk a jobb, majd pedig a bal fal ábráit. Ezután menjünk a szemközti ajtóhoz és vegyük észre a két oldalán található három-három nyomógombot, mindegyiken egy-egy ábrával. Emlékszünk még a négy ábrára a kocsma hátsó asztalán? Nos, az a négy ábra a megoldás. Négy rajzocska volt, ergo négy gombot fogunk megnyomni a következő sorrendben: bal középső, jobb felső, jobb alsó és végül a bal felső. Szezám, tárulj! 

A belső terem: Odabent menjünk egyből balra és vegyük szemügyre az asztalon heverő dobozkát! Ezután a fal mentén, át az ágyakon haladjunk egészen a sarokig, ahol az asztalon vizsgáljuk meg a kancsószerű üveget, a dobozkát (ezt el is tesszük) és az üvegcséket. Ópiumszármazék. Menjünk tovább a fal mentén, míg egy oltárhoz nem érünk, rajta egy hullával. Vegyük fel a tetem feje alatti törött szobordarabot, majd a túloldalon található kőtáblát is lessük meg. Nem tudjuk elolvasni, de valahogy le kellene másolni. Egyelőre ne foglalkozzunk vele, hanem inkább vizsgáljuk meg a hulla bal és jobb kezét. Az egyiken szénfoltokat, míg a másikon egy szúrásnyomot találunk. Az oltár előtti lépcsőtől nem messze találunk egy kupac ruhát a padlón, s mi még fontosabb, egy röpcédulát. Vágjuk is zsebre épp úgy, ahogyan a terem másik sarkában lévő széndarabot is. E két tárgy segítségével már lemásolhatjuk a kőtábla ábráját. Ezután sétáljunk le a lépcsőn és a földön fekvő ruháktól jobbra, két oszlop közt találunk egy rajzot a padlón, lessük meg! Ezután (ha mindent jól csináltunk) egy bejátszás következik. 

Baker Street: Késünk segítségével bontsuk fel a dobozkát, majd az így kapott fehér porral üljünk le az asztalhoz és tegyük a port a mikroszkópba! A csipesszel szedjük ki a porból a bogyókat és tegyük őket a baloldali készülékbe! Most már csak meg kell gyújtani és meg is vagyunk. Egy kis beszélgetés következik és már mehetünk is vissza a kikötőnegyedbe!

Kikötő: Menjünk a kocsmába és beszéljünk a tulajjal. Ezután sétáljunk el a nepáli nő házával szembeni faépítményhez és tegyük el a cédulát a dobozról, majd olvassuk el a regisztrációs könyvet. Ebből kiderül, hogy a 16-os raktárnál kellene keresgélnünk. Nosza, menjünk is a 16-oshoz (a híd másik felén található, az ajtaján két cetlivel). Zárva. Vessük egy pillantást az ajtó előtti lábnyomdzsungelre a földön! Ha a nagyítóval átnézzük, találunk egy kulcsot, illetve azt is észrevesszük, hogy hiányzik egy szeg a jobb láb nyomáról. Nosza, kövessük a lábnyomokat, egésze le a lépcsőn, az ajtóig! A kulcs segítségével könnyedén kinyithatjuk, majd pedig vegyük fel a földről a cetlit. Nincs már itt több dolgunk.

Baker Street: Itt már csupán egy kérdés merül fel: mi legyen a követező állomos, hova tovább? Nos, a cetlin egy havasi gyopár képe látható és a korábban talált rajzon pedig ugyanez a jel volt egy háromszögben. Hol nő a gyopár? Hegyen. Mi lehet a háromszög? Hegy. Hol vannak nagy hegyek Európában? Bingo, a helyes válasz: switzerland

Svájc

Watson

Miután lement a bejátszás, egy helyiségben találjuk magunkat, ahol két ápoló épp egy nőt fog le az ágyon. Gyorsan, forduljunk az asztalhoz, vegyük fel az üvegcsét és a tűt, majd pedig a tűt mártsuk a vízbe! Rögvest megérkezik a doktor, mi pedig egy cellában találjuk magunkat.

Sherlock

Cella: A matracunk mögött találunk egy összetekert pokrócféleséget. Fektessük a matracra, majd pedig a matrac felső része melletti éjjeliedényt (vagy mi a szösz az) is szintúgy. Ez lesz a fej. Most az egészre dobjuk rá a kabátunkat és kalapunkat, s máris kész az álca. Ezután vegyük fel a sarokban található kanalat és ételhordót! Nincs más hátra, mint feltörni a zárat. Dugjuk a kanalat a rácson lévő zárszerkezetbe és egy aprócska rejtvény következik. Nem kell megijedni, roppant egyszerű (mini pasziánsz). A középső csőben számokat találunk, ezeket kell szétpakolni a további négy cső segítségével, majd pedig ismét visszapakolni a következő, ám immár növekvő sorrendbe: 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10. Nem írom le, hogy mit hova kell rakni, mert roppant egyszerű az egész, fél perc sincs. Ha megvan, máris elhagyhatjuk a cellát.

Alsó szint: A cellát elhagyván csupán jobbra indulhatunk, mivel a baloldali ajtó zárva. Rögvest egy elágazáshoz érünk, de egyenesen menjünk tovább, aztán balkanyar. Itt egy hosszú folyosót találunk oldalán ajtókkal. Olvassuk el a baloldali első ajtó melletti cetlit, majd menjünk tovább, mígnem jobbról a második ajtóhoz nem érünk. Itt pihen Mauricio, a bolond. Megkér (igazából megzsarol), hogy hozzunk egy feszítővasat és engedjük ki, különben sikítozni kezd és nyakunkra hozza az őrséget, az meg ugyebár nem lenne jó. Spuri a folyosó végére, ahol egy újabb cetlivel díszített ajtót lelünk. Az ajtó balján egy repedés található, benne pedig egy kulcs, ami az ajtót nyitja. Odabent egyből balra találunk egy mérőkörzőt, az orrunk előtt a padlón pedig egy vasrudat. Vegyük észre, hogy a sarokban további négy vasrúd figyel, de egyelőre nem tudjuk magunkkal vinni őket. Most eredjünk és adjuk oda a rudat a dilis Maurucio-nak, aki kiszabadul és sikeresen magára vonja az őrök figyelmét, így téve szabaddá a felső szintre vezető lépcsőt. 

Felső szint: Az egyik ajtó előtt találunk egy kulcscsomót, ám az ajtón még nem tudunk kimenni, mivel elég feltűnő a ruházatunk. A kanál segítségével nyissuk ki a szekrényt és máris megvan a ruha, mellyel ugyan túl közel továbbra sem merészkedhetünk az ápolókhoz, picit könnyebben tudunk közlekedni. Nézzünk szét a folyosón és a kertben, de óvakodjunk az ápolótól, mert még így is könnyedén kiszúr. A kert egyik sarkában egy szökőkút is van, ahol feltölthetjük vízzel az ételhordót. A középen található kalitka mellett két dilis ácsorog, de mivel nem lehet velük értelmesen beszélni, menjünk is vissza az alsó szintre! 

Alsó szint ismét: Na már most, idelent a folyosó mindkét irányból zárt ajtókban végződik, de szerencsére a kulcscsomó mindkét ajtót nyitja. Míg a cella melletti ajtó mögött nem sokkal leszünk előrébb (Gerdával találkozhatunk), a folyosó másik végében lévő ajtót válasszuk!

Becker és a lila kristályok: Itt már óvatosnak kell lennünk, mert egy őr bóklászik a közelben. Ahogy beléptünk, két folyosó is nyílik balra, mi a másodikon forduljunk be, ahol megtaláljuk egy bizonyos Becker celláját. Valamiféle kristályokra van szüksége a laborból. Nosza, menjünk hát vissza a laborba (az ajtó, ami mellett az első cetlit találtuk). Odabent az asztal alatt (ahol a véres rongy pihen) találunk három fecskendőt. Most hagyjuk el a helyiséget és menjünk hátra a szobába, ahol a vasrudak vannak. Mérjük meg mindegyiket a mérőkörzővel és tegyük el a 16-os csövet! Kombináljuk a 15-ös fecskendővel, így jutván köpőcsőhöz. Ezzel már könnyedén hatástalaníthatjuk az ápolót a laborban. Miután lelőttük, menjünk hátra a rácsos részbe és tegyük el a polcról a lila kristályokat, valamint a fekete gyopárt tartalmazó tégelyt. Ha ezzel megvagyunk, vizsgáljuk meg az alvó ápolót (egy levelet találunk nála), majd pedig a sarokban lévő könyvet is (itt még egy levéllel gazdagodunk). Nosza, szaladjunk vissza Becker-hez és adjuk oda neki a kristályokat! Upsz, nem jó... vízben fel kellene oldani. Sebaj, mert ugyebár nemrég feltöltöttük az ételhordót vízzel a kertben lévő szökőkútnál, így hát csak bele kell szórnunk a kristályokat a vízbe és máris odaadhatjuk a tagnak. Elárulja, hogy a kalitka kulcsához a dilid lány, Gerda segíthet hozzá. Vigyünk neki egy babát.

Gerda és a baba: Tekintve, hogy nincs időnk egy kisbaba nemzésére, menjünk a laborba, kapjuk fel a rongybabát a pultról és vigyük a lányhoz (a cellánk melletti ajtón át jutunk el hozzá). Ha odaadjuk neki a babát, elmesél ezt-azt, s végül pedig egy kulcsot ad. 

Az ápoló szobája: Menjünk fel az emeletre és a folyosón haladjunk egyenesen, míg nem egy zárt ajtó lesz a jobbunkon. Nyissunk be az imént szerzett kulccsal és nézzünk szét odabent! Tegyük el az asztalról a szemüveget tartóstul, a demizsont, majd pedig a szoba hátsó felén lévő szekrénybe akasztott ruhából a madárkalitka kulcsát.

Káosz a javából: Menjünk a kertbe és a kulcs segítségével nyissuk ki a ketrecet! A madarak kiröppennek és minden ápoló fejvesztve rohangál. Menjünk a hátsó folyosóra, ahová korábban nem tudtunk az őr miatt és vegyük szemügyre a konyhába vezető ajtót! Egy banya kornyikál odabent, ki kell űznünk valahogy.

A szakácsnő kifüstölése: A felső szinten a szökőkútnál töltsük meg a demizsont vízzel! Ezután fogjuk a teli palackot és a laborban mérjük le a mérleggel! Most kombináljuk a vízzel teli demizsont a chlorine-nal (ha még nincs nálunk a chlorine, az alvó ápoló feletti polcon megtaláljuk). Töltsük meg az ételhordót potash-sal (az ápoló fejénél találjuk), majd pedig mérjük le a mérlegen! Ezután beletölthetjük a potash-t a demizsonba és már készen is van a füstbombánk. Ha ezt letesszük az ajtó elé, a szakácsnő visítva menekül és átkutathatjuk a konyhát. Odabent találunk egy jegyzetet és egy spárgát az asztalon. Mindkettőt vágjuk zsebre!

Az alsó rácsajtó kinyitása: Menjünk vissza az alsó szintre és beszéljünk Becker-rel, majd pedig vágjuk zsebre az asztal-kocsit (jó nagy zsebünk van). Ezután vizsgáljuk meg a rács melletti falon lévő kallantyúkat! Ejj, egyedül itt nem jutunk át, hacsak nincs nálunk valami hosszú eszköz, amivel a két ajtó közül is elérjük a karokat. Nosza, menjünk vissza a raktárszobába (ahol a vasrudakat találtuk) és tegyük el az üllőt! (Na, ez azért már túlzás a fejlesztők részéről... a játék elején egy létra, aztán az imént egy kocsi, most meg egy üllő... ehh... ez már nem is Sherlock, hanem Hulk.) :) Térjünk vissza a karokhoz és húzzuk meg a jobboldalit, majd pedig tegyük alá az asztal-kocsit! Ha ez megvan, szaladjunk fel a felső szintre, ott be a szobába és tegyük el az ajtóval szembeni falon lógó edénytartót (pot holder), majd pedig spuri vissza a rácshoz és akasszuk rá a jobboldali karra! Ezután tegyük bele az üllőt és immár világosan látszik, hogy majdan a kocsit kell kirántani a tákolmányunk alól ahhoz, hogy a második ajtó is kinyíljék. Kössük rá a konyhából szerzett spárgát és ezt már könnyedén meg tudjuk húzni a két rácsajtó közt is, ergo az utunk szabaddá vált. 

Legalsó szint: Menjünk egyenesen Wolff cellájához és beszéljünk vele - bár sokra nem megyünk a taggal. Ezután sétáljunk a folyosórendszeren leghátra, míg nem egy zárt, de kanállal feltörhető ajtóhoz nem érünk. Itt a padlón véres lábnyomokra bukkanunk, ám mosz az ajtón van a hangsúly. Ilyen rejtvényben már volt részünk, ám ez már egy picit bonyolultabb. Annyit segítek, hogy először a középső sávban 10-től 1-ig pakoljuk a korongokat, majd pedig ha ezzel megvagyunk, át kell rendezni 1-től 10-ig, növekvő sorrendbe. Ha nem megy, a végigjátszás mellett megtaláljátok az elmentéseket is. Miután kinyílt az ajtó, odabent nézzünk jól körül. Mészárlás nyomati leljük, sőt ha a kútba is belenézünk, egy levágott lábat is találunk. A helyiség sarkában egy kulcs hever. Kapjuk fel és nyissunk be vele a folyosó túloldalán található Gygax irodájába. 

Gygax irodája: A kandallónak támasztva találunk egy piszkavasat, az íróasztalon pedig egy levelet, az osztályterem kulcsát és egy bezárt fiókot, amit a piszkavassal feszíthetünk fel. Benne csücsül néhány levél, tegyük is el őket és lehetőleg olvassuk át. Az ajtó melletti fiókszekrényt ha kinyitjuk, megtaláljuk Wolff aktáit, benne egy fényképet a professzorról. Ne feledjük ezt a helyet, később még visszatérhetünk ide. Most pedig fogjuk a piszkavasat és feszítsük fel vele az ajtót! Odabent tekintsük meg a táblán lévő maszatolt feliratot, majd pedig a szoba túloldalán lévő asztalról tegyük el Gygax jegyzetfüzetét. 

Hagyjuk el a szobát és menjünk fel a lépcsőn! A lépcső mellett találjuk a kart, ami kinyitja a rácsot. Beszéljünk Becker-rel, majd pedig menjünk a folyosó hátsó részébe és nyissunk be az osztályterembe a lent szerzett kullcsal.

Osztályterem: Az egyik polcon találunk egy ál-szakállt, a tanári asztalon pedig egy feljegyzést egy diákról. Az aktáját megtaláljuk lent, Gygax irodájának fiókszekrényében. Kombináljuk az imént felszedett ál-szakállt a szemüveggel és beszéljünk az örökké számolgató Wolff gyerekkel. Megtudjuk, hogy miként is nyílik a folyosó végében található rejtett-ajtó. Három fáklyát kell meghúznunk: elsőként a Gygax irodájának ajtaja mellett lévőt, másodszor Wolff cellája mellettit, végül pedig a rejtett ajtó mellettit, a folyosó végén. Ha jól csináltuk, az ajtó kitárul és már mehetünk is tovább. Egy rejtélyes helyiségbe érkezünk, ahol egy öregember játssza a befüvezett hókuszpókot és egy kérdést tesz fel, melyre a helyes válasz: Light of Abyss

Ezután menjünk Gygax irodájába és a rács melletti két kallantyú közül húzzuk meg háromszor a balt (vékony hang) és egyszer a jobbat (mély hang). Szálljunk be a liftbe, majd odalent a kanál segítségével nyissunk be a raboskodó beteghez. Használjuk a gyopárral teli tégelyt és máris bejátszás következik, mely után szabadon távozhatunk. Menjünk fel a lépcsőn és a polcok egyikén találunk egy kalapot és egy öltönyt. Húzzuk fel és lépjünk ki az ajtón. 

A bejátszás végén Holmes kérdést tesz fel Watson-nak, melyre a válasz: New Orleans

Figyelem: Érdemes végignézni a jelenetet (különösen a vonaton játszódót), mert nagyon nagy poénban lehet részünk.

New Orleans

Kikötő: Megérkeztünk után nézzünk körül a helyszínen! Beszéljünk a bank előtt ácsorgó férfivel, majd pedig adjunk neki egy kis pénzt, hogy megeredjen a nyelve! Ezután sétáljunk vissza egészen a nagy szürke kapuig és nyissunk be! 2-3 kerten és raktárépületen kell átkelnünk, mire elérünk a stégekre épült kunyhókig. Itt is menjünk tovább egészen a leghátsó házig, ahol egy öreg tengerész ül egy rönkön. Beszéljünk vele és mikor húzódozik, ne habozzunk megkenni egy kisebb adag ropogós zöldhasúval, hogy őszintébb legyen a társalgás. Ezután induljunk vissza a kikötőbe! Útközben kifosztanak, így módosul a terv: követni kell a tolvajt. Rém egyszerű a dolog, csak futni kell utána. Amikor leszakad a palló a stégen, a fentről lógó csomaggal tudunk átlibbenni, amikor pedig egy zsákutcába érünk, álljunk a mérőlapra és lökjük le róla a két dobozt, mire az felemel minket! Nem kell aggódni, tényleg egyszerű az egész. Ha elakadunk, mindig van segítség. Létrák, függeszkedések, csak bátran! A fogócska végén egy bejátszás következik, mely után kapjuk elő térképünket és bökjünk a francia negyedre!

Francia negyed: Mikor Mr. Arneson házához érünk, csöngessünk be! Ismét egy rövidke bejátszás következik. Ezután egy ajtó előtt találjuk magunkat, ne habozzunk feltörni a késünkkel. 

Mr. Arneson birtok: Először az istállóba érkezünk, ahol egy ló halálosan szomjazik. Nyissuk ki a hátsó kaput és a kertben kezdjük megkerülni a házat balról. Holmes egyszer csak megjegyzi, hogy mily szépek a virágok. Nosza, szedjünk is párat az ágyásból (három szál virágot), illetve találunk egy rudat is, azt is tegyük el. A virágokat kombinálva készítsünk egy csokrot! Ezután menjünk tovább a kútig, majd pedig nézzük át a földet! Halvány lábnyomok láthatóak egészen a ház ajtajától a hátsó kertkapuig. Vizsgáljuk meg őket közelebbről is és kövessük a nyomokat! Miután Holmes leszűrte, hogy itt bizony egy fickót vonszoltag végig, a hátsó ajtón lépjünk be a házba! 

A ház: Odabent szörnyű a bűz. Egyből menjünk be az első ajtón a konyhába, balra a mosogatóhoz és fogjuk meg a nagytálat! Ekkor Watson-t irányítva menjünk a kertbe, a kútnál töltsük fel vízzel és vigyük a lónak. Mikor a paci feltápászkodik, alatta találunk egy kalapácsot. Ezt vágjuk is zsebre és uzsgyi vissza Holmes-hoz! Innentől ismét őt irányítjuk. Hagyjuk el a konyhát azon az ajtón, melyen bejöttünk és forduljunk balra. A következő ajtó előtt vegyük szemügyre a padlót! Az egyik lábnyomon ujjlenyomatokat is találunk. Hmm... Az ajtó egy kis szobába nyílik, ahol vegyük szemügyre az ágy előtti padlót! Húzzuk el az ágyat és késünk segítségével feszítsük fel a padlódeszkát! Nini, egy vörös kő! Tegyük el, de íziben, majd pedig hagyjuk el a szobát és menjünk tovább a folyosón! A két következő ajtó közül a jobboldali zárva, a baloldali pedig egy nappaliba visz, ahol szörnyűségre bukkanunk. Vizsgáljuk meg a holttest kezét! Úgy fest, ő volt a kertész. A vitrinben találunk egy üveg pezsgőt (ez még jól jöhet az öreg halásznak a stégháznál). Lessük meg a nagy festményt, valamint az asztalon található hamutálat! Érdemes jól körbeszimatolni a szobában, különösen a padlón, mert számos vérnyomot találhatunk. A széktámlán, a sarokban, stb. Ezután menjünk fel az emeletre és nézzünk szét a szobában! A dolgozóasztalon találunk egy levelet, az egyik dohányzóasztalon egy dobozt, benne egy fémhengerrel, a másikon pedig egy újságot. A könyvespolcról két könyvet csenhetünk el: egyikük a helység állat és növényvilágát prezentálja, míg a másik fantasztikus vadásztörténeteket taglal. 

Széf: Ha mindent átnéztünk és felvettünk, elénk tárul a puzzle, melynek megoldásához az óralapot mutató ábrára lesz szükségünk. Meg kell vizsgálnunk a számok oszthatóságát: 

Az 1 csupán 1-gyel osztható = 1
A 2 már 1-gyel és 2-vel = 2
A 3 csak 1-gyel és önmagával = 2
A 4 már 1-gyel, 2-vel és 4-gyel = 3
Az 5 osztható 1-gyel és önmagával = 2
A 6 már 1-gyel, 2-vel, 3-mal és 6-tal is = 4
A 7 ismét csupán eggyel és önmagával = 2
A 8 újfent 1-gyel, 2-vel, majd 4-gyel és 8-cal = 4
A 9 csupán 1-gyel, 3-mal és önmagával = 3
A 10 osztható 1-gyel, 2-vel, 5-tel és tízzel = 4
A 11 csak 1-gyel és 11-gyel = 2
A 12 pedig 1-gyel, 2-vel, 3-mal, 4-gyel, 6-tal és önmagával = 6

Most, hogy megvannak a számok, csupán a széfbe kell pötyögni:

1 2 2 3
2 4 2 4
3 4 2 6

Végül kattintsunk a fogantyúra és már nyílik is! Tegyük el a kulcsot, majd pedig nyissuk ki vele az emelet másik szobáját, a trófeaszobát! Mikor az ajtó kinyílik, sikítást hallunk az istállótól. Uzsgyi, rohanjunk, ám mire odaérünk, az istálló ajtaja zárva. Sebaj, a földön találunk egy nagy farúdat, törjük be vele az ajtót. Odabent egy fenyegető levéllel leszünk gazdagabbak, melyet a pórul járt nő ruhájáról vesz le Watson. No, menjünk is vissza a házba, fel a trófeaszobába!

Trófeaszoba: Az íróasztalon vegyük szemügyre a képet, majd pedig tegyük el a szarvdarabot! A falon találunk egy kecsketrófeát, melyre ha rátesszük a szarvat, elmozdul és egy újabb fotót láthatunk. Ezután menjünk a kis asztalkához, melynek lyuk van a közepén. Helyezzük bele a fémhengert és vegyük észre az ábrát a festményen! Ezután menjünk a szoba közepére, ahol halk kattanást hallunk... nini, a padló nyomásérzékeny. Cipeljük be a citromfát az erkélyről és helyezzük az érzékeny felületre. Ezután már csak a fémrudat kell a festményen található lény szemébe döfnünk és a rejtett ajtó kinyílik. 

Titkos szoba: Odabent tegyük el mindent az íróasztalról és vegyük szemügyre a vitrint! Zárva és valami spéci kulcs kellene hozzá. Itt most végeztünk, menjünk le a földszintre!

Leérkezvén megpillantjuk Davy-t. Menjünk hátra az istállóhoz és beszéljünk Watson-nal! Egy újabb bejátszás következik, melynek végeztével a hátsó kertben találjuk magunkat. Nem tudunk tovább menni a szúnyogok miatt. Sebaj, a házban találunk citromot a citromfán. Adjunk egyet Watson-nak is, majd pedig induljunk tovább az úton, egészen a nagy vértócsáig! Vegyük szemügyre, majd pedig irány tovább egészen a stégig! Láthatjuk, hogy egy kőtél lóg a vízbe. Fogjuk a térképünket és ugorjunk át a kikötőnegyedbe és tegyünk egy látogatást a Louisana Nymph hajóra! 

Louisana Nymph: Köszönjünk a Madam-nak, majd pedig fonjuk csokorrá a ház kertjében szedett három virágot (lehet, hogy korábban már megtettük) és adjuk át neki! Ezután nézzük végig a bejátszást, majd a térképünkkel ugorjunk át az öreg tengerészhez (Champagne's hut)!

Az öreg kunyhója: Beszélgessünk el vele, majd pedig adjuk át neki a pezsgőt! Ezután irány a francia negyed!

Francia negyed: Egy újabb kvíz következik, melyre a válasz: racoon

Menjünk be a konyhába és tegyük el a sonkaszeletet! Hagyjuk el az épületet és vizsgáljuk meg a lábnyomokat a ház bejárata előtti lépcső mellett! Tegyük le a sonkát, mire megjelenik az állatka. Most már láthatjuk, hogy a fészke a tetőn van. Tipegjünk hátra az istállóba és tegyük el a szegeket, majd pedig sétáljunk vissza a házba, fel a hálószoba erkélyére! Kombináljuk a deszkákat a szegekkel, majd pedig a kalapáccsal és máris kész a létra, amit a falnak támasztva felmászhatunk a fészekhez és elcsenhetjük a gyűrűt. 

Most, hogy megvan a pecsétgyűrű, menjünk át a vadászszobába, a titkos ajtón át egészen a vitrinig. Nyissuk ki a gyűrűvel a szekrényke ajtaját és tegyük el a pénzt, valamint a puskát! Hagyjuk el a házat!

Menekülés: Hoppá, a helyi közeg közben megérkezett, ergo menekülni kell. Spuri be a házba, fel az emeletre, ki az erkélyre és ragadjuk meg a létrát! Tegyük át az erkély korlátjára, így már le tudunk mászni és elhúzhatjuk a csíkot.

Az öreg kunyhója: Minekután a kikötőben találjuk magunkat, a térkép segítségével ugorjunk át az öreg Champagne kunyhójához! Beszéljünk a fazonnal és adjuk át neki a pénzt. 

Mocsár: Vizsgáljuk meg Arneson feljegyzéseit! Induljunk el egyenesen, míg nem négy magas fa nem körvonalazódik előttünk! Itt ha jobbra indulunk, egy zsákutcába evezünk, ahol csupán egy kifeszített, szétrothadt hullát találunk, no meg egy csónakot. Balra indulván egy apró szigetecskéhez jutunk, melyen hálók fityegnek. A szigetecske körül a vízben kifeszített hálókat találunk, keressük meg azt, amelyiknek kékes a színe! Ez lesz az öreg Sam hálója (képet a galériában találsz), itt van az átjáró! Ha egy picikét tovább evezünk, máris megpillantjuk a démonkövet (erről szintén találsz képet). Haladjunk el előtte, egy kicsit balra és máris a medúza fával szemben találjuk magunkat. Vegyük az irányt balra, mikor is Watson észreveszi a krokodilokat. Hogy ezeket eltakarítsuk, használjuk az elefánt puskát a nagy fa jobb oldalán lógó testen! A krokik máris eltekernek vacsizni, mi meg szépen elevezhetünk balra, egészen a partig, ahol csónakok, koponyák és totemek vannak.

Áldozati hely: Miután kiszálltunk a csónakból, nézzünk körül! Egy dilis fazon lép a színre, de szerencsére Watson pillanatok alatt lerendezi (sörét a gyomorba). Lépjünk be a kunyhóba és vizsgáljuk meg az idolt! Tegyük rá a törött szobrocskánkat, mire egy könyv hull alá, vágjuk is zsebre! Menjünk vissza Arneson-hoz és kattintsunk rá! Innen már tiszta sor.

London II

Ahogy megérkeztünk, Holmes máris egy feladvánnyal tesz próbára minket. Egy üzenetet kapott Mycroft-tól.

Davy kódja: Vegyük hát szemügyre a fecnit a számokkal! Az első kilenc szám az érdekes, 1-9-ig vannak csak épp összekutyulva. Kezdjük el szétválasztani a számokat egészen addig, míg nem ismétlődő elemhez nem érünk, majd nézzük meg, hogy éppen mely szám hiányzik a sorból!

Első számtömb:

21467983 - 5-ös nincs
93421758 - 6-os nincs
812365497 - itt semmi sem hiányzik
52761938 - 4-es nincs
57986421 - 3-as nincs
24538971 - 6-os nincs
Ez összeolvasva: 56436

Második számtömb:

597248613 - itt semmi sem hiányzik
37589214 - 6-os nincs
82974365 - 1-es nincs
96752481 - 3-as nincs
98256371 - 4-es nincs
Ez összeolvasva: 6134

A helyes megoldás tehát: 56436 6134

Szóközzel együtt gépeljük be és már meg is vagyunk. Ezután Holmes-nak gondja akad a mocsárból szerzett könyvvel. Vigyük el a könyvesboltba és mutassuk meg Barnes-nak! Elvállalja, hogy lefordítja nekünk a fontosabb részeket, ám ez időbe telik. Nosza, menjünk is vissza az iroda felé és beszéljünk a rikkancs fiúval! Vegyünk tőle egy lapot és olvassuk el, majd pedig pattanjunk a lovas kocsira és irány a Wharf 13!

Wharf 13: Beszéljünk a pultossal a Skót partról, aki átad egy kulcsot a hátsó helyiséghez, ahol egy táblát találunk a partvonalról. A kulcs segítségével nyissunk be az ajtón és menjünk leghátra az összetekert térképhez! Tegyük el a fényképet, majd pedig vizsgáljuk meg az atlaszt! 

Térkép: A képet a bal egérgombot nyomva tartva tudjuk mozgatni. A korábban megfejtett kódot használva keressük ki a vertikális 56.436 és horizontális 6.134 pontot, majd bökjünk rá! Ha jó helyen kattintunk (az idevágó képet megtalálod a galériában), Holmes azonnal jelezni fog. A helység neve Ardnamurcham. 

Beszéljünk hát a pultossal, majd pedig menjünk vissza a Baker St-re! A rikkancs közli velünk, hogy Barnes azonnal látni kíván minket, így hát ne habozzunk, irány a könyvesbolt! Itt hasznos információkkal gazdagodunk, majd pedig ismét útra kélünk.

Skócia, Ardnamurcham világítótorony

Megérkeztünk után rögtön szemtanúi lehetünk egy gyilkosságnak, ugyanis épp egy fickót lökne le a torony tetejéről.

A torony: Menjünk fel a lépcsőn és vegyük szemügyre a két szfinxet! Az arcuk elmosódott. A jobboldali mellett találunk egy vasrudat, amit tegyünk is el! Ha megpróbálunk benyitni az ajtón, észrevesszük, hogy az bizony zárva. A toronytól nem messze találunk egy romos szaletlit, ahol egy kötéllel lehetünk gazdagabbak. Ezután induljunk el jobbra, egészen a hajóroncsokig! Itt is találunk egy kötelet, de csak akkor vehetjük fel, ha a szaletlinél ezt nem tettük meg.

Rejtekhely: Innen, ha megindulunk a torony irányába, három gejzírhez jutunk. Üssük fel a kalózos könyvet (desperate pirates) a doksik közül, melyben három lapot találunk, egy érdekes szöveggel. Álljunk a három lyuk közé úgy, hogy pontosan a kosfejhez hasonlító szikla felé nézzünk és kezdjünk el gyalogolni, míg nem Holmes azt nem mondja, hogy megérkeztünk. Fogjuk a vasrudunkat és mozgassuk el vele a követ, majd pedig a kötelünket akasszuk a közelben lévő másik sziklára!

Kalózrejtek: Ahogy leértünk, menjünk is tovább, mígnem egy csontvázhoz nem érünk. Vegyük fel a tőrt és piszkáljuk meg vele a falban lévő rejtett sziklaajtót! A tőr eltörik, de legalább bejutunk. 

Fogjuk, és húzzuk le a lógó csontvázat, majd pedig tegyük el az üres flaskát! Felnézvén láthatjuk a kampót, ami a csontvázat tartotta. Kövessük a kötelet és vegyük észre a panelt. Ezután sétáljunk tovább, mígnem egy zárt helyiségbe érünk. Itt találunk egy rozsdás rácsdarabot, ami még jól szolgálhat létraként. Ugyanitt találunk még egy tölcsért, a csontváz mellett pedig egy üveg piát. Ezután menjünk vissza a dobozokhoz és a törött kés segítségével feszítsük fel az egyik faládát, melynek köszönhetően rongydarabokhoz juthatunk.

Ha innen tovább sétálunk jobbra, két kitámasztott lécdarabot találunk. Kattintsunk rá, majd pedig gyalogoljunk fel rá és nézzünk fel! Vegyük észre azt a valamit (van róla kép a galériában) a szikla tetején. Nosza, menjünk vissza a kampóhoz (ami korábban a csontvázat tartotta) és tegyük rá a lámpást! Húzzuk fel a panel segítségével, majd pedig menjünk vissza a két lécdarabon át oda, ahol az előbb álltunk. Támasszuk a rácsdarabot a sziklának, másszunk fel rá és bökjünk az üres flaskával a hordóra. Az eredmény egy porral teli flaska. Ezután eresszük le a lámpást a panel segítségével és tegyük el azt!

Watson és a gyufa: Most menjünk tovább, át a kőrakáson a keskeny barlangba! Itt Holmes el fogja ejteni a lámpáját, ami ugye össze is törik. Ha tovább megyünk, egy nyílás alá érkezünk, ahol felkiálthatunk Watson-nak. Mivel nem hallja meg, próbálkozzunk újra, de most a tölcsérrel, amit pár perce a csontváz mellett találtunk. Az eredmény egy doboz gyufa, amit Watson dob le nekünk.

A sötét barlang: Forduljunk vissza és vegyük észre, hogy nem csak egyenesen, hanem jobbra is mehetünk - igaz, elég sötét van. Itt figyelmesnek kell lenned, mert két járat is van és ugyebár a sötét miatt igen nehéz kiigazodni. Az egyik járatban Holmes jelzi, hogy nagyon sötét van, a másikban pedig egy kupac csontot talál. Na, innen vegyünk fel a csontot, kombináljuk a már meglévő rongyunkat az alkohollal (rum) és az így kapott piás rongydarabot tekerjük rá a csontra, így lesz végre fáklyánk! Ha ezt a gyufával összeházasítjuk, már mehetünk is tovább a sötét alagútba.

Ahogy a másik ághoz érünk, egy szakadékhoz jutunk, ahol egyelőre nem tudunk tovább jutni. Baloldalt látunk egy sziklát, amit el kellene mozdítani. Kombináljunk a már meglévő porral teli flaskát a ronggyal és máris kész a bombánk, amit hajítsunk a sziklához! Az ugyebár egyből leszakad és mehetünk is tovább. A túloldalon fekvő csontváz alatt találunk egy vörös bőrövet, amit vágjunk is zsebre! Tovább haladva egy zárt kaput és egy gépezetet találunk.

Gyűrű-rejtvény: Vizsgáljuk meg a masinát! Bal felül egy gombot találunk, alatta egy állapotjelzőt négy apró lámpácskával (az egyik világít) és egy nagy kört négy gyűrűvel. A gyűrűkön négy-négy különböző kép látható. A feladat látszólag egyszerű: a gyűrűket úgy kell rendezni, hogy mind a négy állapotjelző lámpácska világítson.

A belső gyűrűtől kifelé fogunk haladni. A legbelsőt ne bántsuk (a kalózhajós kép legyen felül), a soron következőt pedig forgassuk meg kétszer, majd pedig bökjünk a gombra és máris két lámpa világít. Na, eleddig jók vagyunk! A soron következő gyűrűt háromszor forgassuk (a kalózhajós kép most jobbra kerül) és a gombra kattintva felvillan a harmadik fény is. A külső gyűrűt - elvileg - kétszer kell elforgatni (a kalózhajós kép legyen felül) és ha megnyomjuk a gombot, mind a négy fény kigyullad, tehát sikeresen megoldottuk a talányt! Készítettem egy képet a helyes állapotról, mielőtt megnyomtam volna a gombot - a galériában megtalálod. 

Vegyük észre, hogy a szerkezet jobbján lévő kar le van lakatolva. Kapjuk fel a követ a földről és zúzzuk le vele a lakatot! Ezután akasszuk a piros bőrszíjat a gépezet alsó tárcsájára és húzzuk meg a kart! A kapu kinyílik és mi tegyük is el a vörös szíjat, még jól jöhet! 

Lyukak a talajon: A következő helyiségben kürtők találhatók a padlón, melyek közül az egyik fontos számunkra! Dobjunk mindegyikbe egy-egy égő fáklyát (bármennyit gyárthatunk a rongy, az alkohol, a csontok és a gyufásdoboz kombinálásával) és az egyiknél Holmes jelezni fogja, hogy van lent valami (Murphy nem volt hülye, naná, hogy mindet végigpróbáltam és pont az utolsó volt a nyerő). No, miután megvan a keresett kürtő, készítsünk még egy fáklyát, a vörös bőrszíjat pedig kössük a kürtő melletti nagy sziklára és Holmes máris leereszkedik. 

Egy vízzel teli helyiségbe jutunk, ahol ha balra indulunk, találunk egy sziklát, mellette pedig egy falábat, amit tegyünk is el! Ezután forduljunk meg és menjünk egészen hátra, át az ajtóféleségen, míg nem egy kapuval zárt terembe nem jutunk. 

Kapu: A kapu előtt egy lábnyomot és egy lyukat látunk. Álljunk a nyomra, a lyukba pedig gyömöszöljük bele a falábat és a kapu máris kinyílik.

MacGrinty: Odabent bökjünk a ládikára és vegyük el a csontváz kezéből a szablyát! Ezután már húzhatjuk is a csíkot, méghozzá a baloldali járaton át, mígnem egy folyóhoz nem érünk.

Kifelé: Nézzünk fel és kiáltsunk Watsonnak! Holmes deszkákat kér a partról. 

Watson és a gerenda: Ugyebár Watson a nyílás mellett áll úgy, hogy szembe vele pont a világítótorony van. Forduljunk meg és induljunk el a nagy szikla irányába, ahol mindenféle deszkák hevernek. Kapjuk fel a nagy gerendát (Watson is jó erőben van) és dobjuk le Holmes-nak a lyukon át. Most már szabad az út.

Holmes most már könnyedén átjut a folyón, majd pedig fel kell mászni a létrán. A világítótoronyba jutunk.

Világítótorony: Körös-körül mérges gáz szivárog, így hát ne habozzunk! Menjünk az ajtóhoz és nyissuk ki Watson-nak! Hagyjuk el a tornyot és menjünk a romos szaletlihez, majd pedig tegyük el a vödröt mellőle! Mártsuk meg a vödröt a friss vízzel teli hordóban és spurizzunk vissza a toronyba! Öntsük a vizet a méreggel teli vödörbe és egy kisebb bejátszás következik (lövöldözés). Ezután hatástalanítsuk a többi füstforrást is, majd pedig menjünk a lépcső tövénél lévő oszlophoz és húzzuk meg a karok egyikét. Egy láda esik le, az őrült Ashmat pedig felszalad a lépcsőn.

Odafent találunk egy fából készült táblácskát a lépcsőtől balra, ám Holmes-nak vérre van szüksége. Sebaj, a lépcsőtől jobbra az is van, így hát kattintsunk a táblával a vérre!

Szimbólumrejtvény: A tábla jobbján különböző jeleket láthatunk, melyekre ha rákattintunk, felrajzolódik a táblára. A feladat nem más, mint a Great Old Ones jelének felfirkantása. Ugyebár a szimbólumokból három oszlopnyi áll rendelkezésünkre (a galériában találsz egy képet, melyen sárga X-szel vannak jelölve a szükséges szimbólumok). Az elsőből (bal oszlop) rajzoljuk fel a legfelsőt és alulról a negyediket! A második oszlopból fentről a harmadik és lentről a második kell nekünk, míg az utolsó oszlopból (jobb oszlop) az alsó kettőt, majd pedig alulról a negyediket és ötödiket. Szinte lehetetlen elrontani és bármikor levakarhatjuk a felvitt ábrát, ha épp nem stimmelne. A végeredmény egy pentagram kell, hogy legyen, de találsz róla képet a galériában. 

Miután kész a tábla, induljunk el Ashmat felé! Miután Holmes megmutatja neki az ábrát, a fickó összezuhan. Tipegjünk fel a lépcsőn és zúzzuk be az ajtót a nálunk lévő vasrúddal! Odabent egy kisebb bejátszás következik, melynek végeztével menjünk még feljebb és tegyük el a papírt az asztalról! Olvassuk el a rajta lévő utasításokat! Ezután menjünk még feljebb és próbáljuk meg kinyitni az ajtót. Nem nyílik és ismét lent találjuk magunkat. De hol lehet a kulcs? Hmm... hát a fickó lenyelte. Mikor Holmes felteszi a kérdést, a helyes válasz: stomach

A világítótorony teteje: A kulcs segítségével már ki tudjuk nyitni a fenti ajtót is, így végre feljutunk. Ha elolvastuk a papírra vetett utasításokat, tudjuk, hogy mi a teendő. Fényre van szükségünk!

A torony fényforrása: Két üveget látunk, egy kéket balra, és egy zöldet jobbra. Kapjuk fel az üres üveget a padlóról, majd pedig tegyük a kék üveg alatti gyűrűbe és fordítsuk el a kereket! Tegyük el a kék üveget és menjünk a zöldhöz! Helyezzük a kék üveget a zöld alatti gyűrűbe és fordítsuk el a kereket, így a kék kerül felülre! 

Ennyi volt, most már csak az utolsó bejátszást kell végignéznünk. Gratulálok, kijátszottad a játékot!

