
The Longest Journey

A világ egyik legsikeresebb kalandjátékának részletes végigjátszása, tizenhárom fejezetre bontva, a végletekig kommentelve. Egy hónapnyi battyogás és írás után végre elkészültünk vele, így hát használjátok egészséggel és a Holló legyen veletek!

Kedves olvasók! A megszokottól eltérően e játék végigjátszásához nem szükségesek képek, így jelen esetben úgy gondoltam, elegendő lesz a nyers szöveg is. Érzésem szerint így is igen terjedelmes lett az anyag és bízom benne, hogy a közel egy hónapos munkám hasznotokra válik. Jó szórakozást és kellemes kalandozást kívánok! :-)

Fejezetek: I | II | III | IV | V | VI | VII | VIII | IX | X | XI | XII | XIII

Bevezetés: Forduljunk meg és induljunk el az ösvényen, míg a tojáshoz nem érünk. Vizsgáljuk meg a tojást, majd menjünk tovább az úton, egészen a forrásig. Ha megnézzük az öreg fát és a sziklákat, láthatjuk, hogy a víz elterelődése miatt haldoklik a fa. Nosza, menjünk vissza a tojáshoz és az öreg fától balra találunk egy fészket, benne egy nagy héjdarabbal. Tegyük is el és akár meg is próbálkozhatunk vele a forrásnál, de sajnos ez így még nem elég. Kell valami, amivel megtámaszthatjuk. Menjünk vissza a fészekhez és törjük le a kiálló ágacskát a fáról. Ezután beszélgessünk el a fa szellemével, majd spuri vissza a forráshoz. Kombináljuk az inventory-nkban (továbbiakban tarsoly) található fa és héjdarabokat, majd a kész szerkezetet illesszük a forráshoz! A víz utat vált, s a fa feléled, mi pedig elkészültünk az imént szerzett gallyal és a héjdarabbal

1. fejezet - Félárnyék

April szobája: Nyissuk ki a szekrényt és tegyük el a játékmajmot (ha megvizsgáljuk, kivehetjük a szemét, amit tegyünk is meg), majd menjünk a lámpás asztalkához. Itt találunk egy naplót és egy képet, vágjuk zsebre ezeket is! Miután a napló a tarsolyunkba került, vessük szemügyre! Láthatjuk, hogy egy lap kiáll a többi közül, nosza kattintsunk rá és máris megvan a kávéházi munkalapunk. Ezután már elhagyhatjuk a szobát (persze April előtte még ruhát vált).

Hall: Odakint az idióta Zack már vár ránk és szépen elő is adja magát, de ne törődjünk vele, rázzuk le! Csípjünk le egy levelet az ajtónk melletti növényről, majd beszélgessünk el az ajtónktól balra lévő terminállal. Ezután tipegjünk le a hall hátsó részén található lépcsőn!

TV szoba: Odalent a lépcsőtől jobbra találunk egy üzenetfalat, s rajta sok-sok cetlit. Többnyire nem érdekesek számunkra, de van egy rózsaszín lapocska is, melyet tegyünk el (a tűvel együtt) és tarsolyunkban vizsgáljuk meg! Kiderül, hogy Fiona-nál van a gyűrűnk, amit korábban elhagytunk. Ezután vegyük el az asztalról a gyufásdobozt, majd beszélgessünk el a szófán ücsörgő Fiona-val. Készüljünk fel, jó hosszú társalgás lesz, de legalább hasznos információkkal gyarapodunk a környezetünkkel kapcsolatban. Megtudjuk, hogy Border House (továbbiakban Határ ház - bocsánat a buta fordításért) a neve az épületnek, amiben vagyunk és az is kiderül, hogy épp Velencében tartózkodunk. Miután minden párbeszédelemen végigrágtuk magunkat, adjuk oda a rózsaszín cetlit Fiona-nak, s ő átadja az elveszett gyűrűnket. Hagyjuk el az épületet a lépcsővel szemközti ajtón!

Kert és a masina: Odakint beszélgessünk el a padon ülő Cortez-zel. Ezután menjünk az épület ajtajától balra található géphez és vizsgáljuk meg közelebbről! Helyezzük a gyűrűt a jobb felső részen lévő, széttépett vezetékekhez, mire a gép feléled. Itt mentsük el a játékot arra az esetre, ha esetleg elszúrnánk valamit. Íme a helyes ügyködési sorrend: 

Nyomjuk meg a bal tekerőt kétszer és mozgassuk a vörös fényt kétlépésnyit jobbra! Nyomjuk meg a jobb tekerőt kétszer! Nyomjuk meg a bal tekerőt egyszer! Nyomjuk meg a jobb tekerőt háromszor! Nyomjuk meg a bal tekerőt egyszer! Nyomjuk meg a jobb tekerőt egyszer!

Ekkor a négy kis vonalka mind egy síkba kerül. Most tekerjük el a gázszelepet a baloldalon, majd pedig a nagy kereket! Ezután már elvehetjük a fogót és ne feledkezzünk meg a gyűrűről sem! Végül menjünk tovább a térre!

Hidak tere: Innen három irányba mehetünk tovább: 1. földalatti, 2. park, 3. kávézó. A kávézó zárva, a földalatti használatához még nincs elegendő pénzünk, így választási lehetőségeink igencsak leszűkültek. :) Irány a park, majd azon fussunk keresztül, egészen az Akadémiáig! 

Akadémia: Az épület előtt van egy üzenettábla, olvassuk át! Ezután menjünk be, s odabent vegyük ki a szemetesből a gumikesztyűt! Ki tudja, még hasznunkra lehet. Menjünk fel a lépcsőn, s odafent kapjuk fel a pultról a festőkészletet, majd miután bekerült tarsolyunkba, kattintsunk vele a vászonra! April máris nekiáll a festésnek, ám idő közben megérkezik Emma, akivel egy jót cseveghetünk. Miután kitrécseltük magunkat, hagyjuk el az Akadémiát és irány a kávézó.

Kávézó: Ahogy belépünk, vegyünk el egy cukrot az üvegből, beszélgessünk el Charlie-val, majd menjünk hátra és nézzük meg közelebbről a zenegép jobbján lévő posztert! A bal alsó sarkában találunk egy belépőjegyet, melyet okvetlenül tegyünk el. Ezután beszélgessünk el Stanley-vel a fizetésünk kapcsán. Nyújtsuk át neki a kávéházi munkalapunk, majd mivel nagyon húzódozik az ürge, mondjuk neki, hogy kilépünk. Erre ő megijed és kicsengeti a pénzt, valamint felajánl egy éjszakai melót, amit fogadjunk is el! No, ha ezzel is megvagyunk, tegyünk el egy szelet kenyeret az asztalról, majd beszélgessünk egyet Emmával! Miután kipletyiztük magunkat, sétáljunk át a Hidak terén a földalatti vasút megállójához!

Földalatti: Vizsgáljuk meg lépcső aljában, a kapura szerelt génszkennert, majd válasszuk az egy hétre szóló gombot. Ezután tarsolyunkból kapjuk elő a bankkártyánkat és bökjünk vele a szemszerű bigyóra a gép jobb felső részén. Ekkor a masina átvizsgál minket, majd megkapjuk a virtuális utazási engedélyt, mely egy hétre szól. Lépjünk be az állomás területére és vegyük szemügyre a baloldal vágányon a szikrázó részt. Egy nagy vaskulcs szorult a sínek közé, de a magasfeszültség miatt puszta kézzel nem volna éppenséggel bölcs kivenni. Ha még nem tettük volna meg, lessük meg a tarsolyunkban lévő belépőjegyet, mely a helyi galériába szól. Ezután már csak a metrót kell megvárnunk és fel is szállhatunk. Az utastér felső részén találunk egy térképet, melyen útvonalat választhatunk. Egyelőre csak egy lehetséges opció van, így nincs más hátra, irány Watertown Bridge.

Galéria: Ahogy megérkezünk, menjünk jobbra és lépjünk be az épület sarkán lévő ajtón. Odabent a jegyőr alszik, de April leteszi a belépőt az asztalára, így le van a gond. Hátul, a képeknél találkozunk Cortez-zel, akivel beszélgessünk el. Hasznos dolgokat tudunk meg, majd a kommunikáció azzal ér véget, hogy megígéri, holnap ismét találkozunk vele. Ezután magunkra hagy, így nyugodtan visszamehetünk a metróval, s sétáljunk el a kávézóba. 

Kávézó: Beszéljünk Stanley-vel az éjszakai munka kapcsán, s máris egy filmbejátszás következik.

FIGYELEM! Ha korábban nem vállaltuk el az éjszakai munkát, akkor a fejezet befejezéséhez menjünk vissza a Határ házba és beszélgessünk Fiona-val, majd üljünk le vele TV-zni! ;-)

2. fejezet - A tükrön át

Határ ház: Nyissuk ki az ablakot, majd nézzünk ki rajta! Egy gumikacsát látunk odalent a vízen. Akasszuk ki a ruhakötelet, majd dobjuk le a kávézóból szerzett kenyerünket a gumikacsára! Ekkor a madár leszáll és elkezdi csipegetni a morzsákat, mire a kacsa kilukad és jóformán átrendezi a terepet. ;-) Most már könnyedén felhúzhatjuk a szárítókötelet a jobboldali láncok segítségével. Hagyjuk el szobánkat és menjünk le a TV szobába, ahol Fiona-val beszélhetünk az eseményekről. Ezután menjünk fel és kopogjunk be Zack-hoz, akivel egy randevút fixálunk le estére. Ekkor már ki tudjuk húzni belőle a következő állomásunk címét. Most menjünk le a kávézó fele, ám mielőtt bemennénk, a kávézó előtt a rácson megtaláljuk a kiszakadt gumikacsát. Tegyük el, majd pedig fújjuk fel! Vegyük le róla a sebtapaszt, majd pedig ha megvagyunk, kombináljuk a felfújt gumikacsát a korábban a masináról levett fogóval és az April ablaka alatt talált szárítómadzaggal. Így egy klassz kis szerkezetet kapunk, amivel menjünk a metróállomásra és horgásszuk ki a kulcsot a sínekről! FIGYELEM! Ha a gumikacsán még rajta van a sebtapasz, szedjük le, mert különben nem tudjuk kihorgászni a kulcsot. Ha sikerrel jártunk, irány a metrószerelvény és válasszuk célul az új helyszínt! 

Metró-kör: Egy igen forgalmas városrészbe érkezünk. Menjünk le a lépcsőn, hátra a lifthez! Mikor megpróbálunk felmenni, a rendőr megszólít. Megtudjuk, hogy a liftet csak spéci engedéllyel használhatjuk. Forduljunk hát vissza, ám ne szálljunk metróra, hanem menjünk tovább az utcán! Itt egy T útkereszteződésbe érünk, ahol induljunk jobbra, így érkezvén a Mercury mozihoz. 

A mozi előtt: Miután elbeszélgetünk a söprögető alakkal, kiderül, hogy ő még nem látta Cortez-t errefelé. Ha gondoljuk, beszélgessünk el a gyanús alakkal, bár meglehetősen mogorva és nem igazán vesszük hasznát, de ha kitartóan piszkáljuk, kiderül, hogy egy kis cukornak bizony örülne. Vizsgáljuk meg a biztosítékszekrényt (emiatt rakoncátlankodik a színház cégtáblája), valamint toljuk odébb a szemetest. Valami trutymó van alatta, amit ha szemügyre veszünk, láthatjuk, hogy kerozin. No, ha még nem lenne cukorka nálunk, menjük el érte a velencei kávézóba, majd jöjjünk ide vissza és a cukrot mártsuk a kerozinba! Ha az átitatott cukorkát odaadjuk a detektív fazonnak, rosszul lesz tőle és kisebb incidensbe keveredik a seprűs figurával, aki végül elkergeti. Így már szabad a pálya és megvizsgálhatjuk a biztosítékszekrényt. Valamiféle kulcs kell hozzá, de sebaj, mert a metróban már megszereztük a vaskulcsot, ami ide tökéletesen passzol. Ne habozzunk hát, nyissuk fel a szekrényt! Itt aztán van ám feszültség, ezért nem tudunk szabad kézzel belenyúlni a szerkezetbe. Húzzunk kesztyűt, ám előtte ragasszuk be a lyukat a sebtapasszal. A kesztyűvel már rábökhetünk a szikrázó részre, mire a cégtábla sötétségbe borul és a seprűs fazon kinyitván a hátsó ajtót elszivárog. Itt a kitűnő alkalom, osonjunk be utána!

A mozi mögött: Menjünk hátra egészen a vészkijárat ajtajáig! Nyissuk fel a kukát és lessünk bele! Csupa tűzveszélyes limlom. Hmm, itt az ideje egy kis tűzrakásnak, de előtte még szükségünk van egy kis cselre. Menjünk vissza a T elágazáshoz és az út közepén megtaláljuk az elhajszolt detektív sapkáját. Tegyük is el, majd spuri vissza a hátsó placcra! Vizsgáljuk meg a falon a nagy árnyékot! Úgy néz ki, mintha egy támadó figura lenne, de még nem az igazi. Menjünk az ajtótól balra található szemétrakáshoz és helyezzük a kalapot a kupac tetejére, a majomfigurát pedig a kupac aljára. Ezután már nyugodtan felgyújthatjuk a kukát, hiszen a kifutó seprűs fazon be fog tojni és mi szépen beosonhatunk a moziba. Odabent találkozunk Cortez-zel, aki végre kicsit többet nyújt holmi üres mellébeszélésnél. Kimegyünk vele az épület mögé és ő megidéz egy átjárót. Engedelmeskedjünk és lépjünk be! Cortez megkér rá, hogy ha visszatérünk, keressük fel Brian Westhouse-t!

A portálon túl: Odaát menjünk folyamatosan jobbra, majd beszélgessünk el a pappal! Bólogassunk és ha lehet, csak hallgassuk amit mond, ne is szóljunk hozzá! Előbb-utóbb megtanuljuk az ősi közös nyelvet és érteni fogjuk, ahogy a mágia átjárja testünket. Ezután már beszélgethetünk vele, majd kikísér az épület elé a térre és megkér, hogy nézzünk körül.

Piactér: Sétáljunk a tér közepére a standokhoz, majd beszélgessünk el a papagájjal és a poharas fazonnal! Megpróbálhatunk játszani egyet, de a férfi nem fogadja el tétként az aranygyűrűnket, mondván, hogy értéktelen. Ezután társalogjunk a térképárussal is, majd hagyjuk el a helyszínt és a piactérről kimenvén menjünk a városkapuhoz (a térképen választhatjuk ki).

Városkapu: Menjünk hátra, egészen a dokkig, majd azon is túl a leghátsó hajóig! Beszélgessünk el a tengerésszel, majd menjünk tovább a hátsó kis mólóhoz! Itt egy öreg tengerész ücsörög egy ládikán. Vele is társalogjunk el (annyira unalmas a fószer, hogy April el is alszik :-)), ám ha kitartóan faggatjuk, kiderül, hogy volt egy beszélő madara, amit a piactéren veszített el a pohárjátékos embernél. 

Ezután menjünk vissza a templomba és beszéljünk a pappal. Elmeséli, hogy kik vagyunk mi és mit is keresünk itt. A meséje végeztével elvonul, de menjünk utána és ha még nem tettük meg korábban, faggassuk ki a Cortez által említett Brian Westhouse-ról. Addig nyaggassuk az öreget, míg el nem árulja, hogy Brian itt él és el nem árulja az itteni nevét: The Rolling Man. Ha kicsikartuk belőle ezt az értékes információt, menjünk vissz a piactéri térképárushoz!

A térkép küldetés: Kérdezgessük az árust a Rolling Man-ről! Sajna nem enged, ám hamarosan színre lép a futárfiú, akit épp elbocsát. Ajánljuk fel neki szolgálatainkat és ő készséggel alkalmaz bennünket. Átadja a listát és az első feladatunk a Fehér Sárkány nevű hajó kapitányának való szállítás lesz. Nosza, spurizzunk is a kikötőbe és adjuk át neki a térképet. Sajnos nem hajlandó aláírni a listát, míg nem játszunk neki valami zenét. Ó, hogy a rosseb! :-) Tipegjünk vissza a városkapuhoz és a kaputól balra vegyük szemügyre az árust! Igen, itt bizony zenei cuccokat árulnak, úgyhogy a pénzérmével, amit a kapitánytól kaptunk, vásároljunk egy furulyát! Ennek segítségével már muzsikálhatunk a tengerésznek. Adjuk oda neki a listát, s míg ő aláírja, April zenélget egyet. Ezután vigyük el a listát és nyomjuk a térképkereskedő kezébe! Mivel a munkát elvégeztük, már kapjuk is az újabb megbízást, s lám, egészen véletlenül pont a Rolling Man-nek kell kézbesítenünk. Nosza, eredjünk is a városkapu felé, ahol a térképen már láthatjuk az új helyszínt! ;-)

Brian Westhouse háza: Miután megérkeztünk, beszélgessünk el Westhouse-szal! A társalgás végén ne felejtsük el aláíratni vele a listát! Mikor indulni készülünk, utánunk szól és átad egy órát. Ha megvizsgáljuk az órát, láthatjuk, hogy az nem működik. Bökjünk rá vele a rögzítő tűvel (pushpin) és máris üzemel! ;-) Immár megidézhetjük az átjárót, mely visszarepít minket a saját világunkba, a mozi mögé, ahol Cortez-től elváltunk.

A mozi mögött: Ahogy megérkezünk egy hosszú beszélgetésbe elegyedünk Cortez-zel. Ezután a földalatti vasút bejáratánál találjuk magunkat, ahonnan vegyük az irányt a kávézó felé.

Kávézó: Odabent beszélgessünk Charlie-val, majd miután April helyet foglal, megérkezik Emma is, akivel szintén csevegjünk! Ez után döntsük el, hogy megnézzük-e a Show-t, vagy elmegyünk a Zack-kel megbeszélt randevúra?! A választás ezúttal a miénk, s itt véget is ér a második fejezet.

3. fejezet - Barátok és ellenségek

Újfent a szobánkban találjuk magunkat. Nosza, kerekedjünk fel és irány a Metró, ott pedig válasszuk célul a Hope Street-et! Mikor megérkezünk, sétáljunk át az utca hátsó felében lévő katedrálisba!

Katedrális: Ahogy belépünk az épületbe, menjünk jobbra a gyóntatófülkékhez és ott beszélgessünk el a pappal! Ezután hagyjuk el a katedrálist és az utcán már bemehetünk a 87-es épületbe!

87-es épület: Odabent társalogjunk el a lépcsőn ücsörgő fiúval (ő az, akit keresünk), majd pedig vállaljuk el a megbízását, mely szerint be kell törnünk a rendőrséghez. Nosza, irány a metró és az úgy helyszín!

Rendőrőrs: Ahogy megérkezünk, láthatjuk, hogy az utat egy torlasz zárja el. Olvassuk le a két utcatáblát (rajtuk egy-egy értékes számkód), majd vizsgáljuk meg a torlaszt! Ezután pötyögjük be a kódot (April tudni fogja, ha leolvastuk a táblákat) és az úttorlasz máris odébb gurul. Ezután másszunk bele a konténerbe, s hamarosan érkezik a kukásautó, ami szépen becsempész bennünket az épületbe. Nem túl elegáns megoldás, de ez van. ;-) Beszélgessünk el a recepción ácsorgó nővel, aki nem fog minket beenged. Sebaj, nyaggassuk addig, míg el nem árulja, hogy az egyik kollégája éppen ebédel. Menjünk a nagyajtóhoz és kutassuk át a szerszámosládát! Találunk benne egy nyomtatványt, amit próbáljunk meg odaadni a vékony fazon mellett ülő kövér emberkének. Nem fogadja el, hiszen még a régi a dátum. Vigyük a papírt a recepciósnak, majd vissza a dagadtnak, ám mivel újra elutasítja, vigyük ismét a recepcióshoz, majd végül a dagadt emberkének! Most már jó neki, így szépen neki is állnak a munkának. Ha gondoljuk, felhívhatjuk April anyját a baloldali videotelefonon. Ezután olvassuk le a baloldali készülék képernyőjét, majd a jobboldalin hívjuk fel ezt a számot. Mikor a készülék csörögni kezd, fussunk a dagadt férfihez és addig beszéljünk vele, míg April azt nem mondja, telefonhívás van. Erre a kövér fazon a telefonhoz siet, s mi szépen szóljunk a girhesnek is, hogy neki is telefonja van. Sokáig kell beszélni vele, mire elhúzza a csíkot. ;-) Vizsgáljuk meg az ajtó melletti kapcsolószekrényt. April könnyedén kinyitja az ajtót, ám a recepciós ránk szól. No, menjünk a pulthoz és vegyük szemügyre a polcrendszert. Találunk rajta egy jól eldugott nyomtatványt, kérjük azt a recepcióstól. Ezzel ellesz egy darabig, így már mehetünk is az ajtóhoz.

Menjünk végig a folyósón (a szódagép mellett található az archívum ajtaja), a végén balra. Vizsgáljuk meg az öltözőszekrényeket, majd baloldalt a retyókat. Az egyik foglalt, beszélgessünk el a személlyel! Hmm, a hangja ismerősnek tűnik. Kapcsoljuk le a lámpát a falon, majd beszéljünk újra vele. Adjuk ki magunkat Maria Hernandez-nek (ezt csak akkor tudjuk megtenni, ha előtte átnéztük az összes öltözőszekrényt), s erre átadja a szekrénykulcsát, hogy vigyünk neki gyógyszert. Nyissuk ki a szekrényét (bal szélső) és alaposan nézzünk körül benne! Tegyük el a gyógyszert és vegyük észre a műszemeket. Hmm. Vizsgáljuk meg a tükröt és vegyük le az alsó sarkában lévő törött részt. Mögötte egy papír lapul, rajta az archívumhoz szükséges belépő név: fminelli. Sajna a kód nincs ideírva, de megtudjuk, hogy a felesége születési dátuma. Sebaj, így már könnyedén kiszedjük az infót Minelliből, csak faggassuk bátran! Ha ezek után elmegyünk az archívum ajtajához (a szódagép melletti ajtó), láthatjuk, hogy retinaszkenner védi. Nosza, spurizzunk vissza a mellékhelységen trónoló Minelli-hez és mikor tüsszent egyet, cseréljük ki a leesett szemet a korábban a majomjátékból kivett szemgolyóval. Íme, máris megvan a szem, nyomás a retinaszkenner! 

Archívum: Odabent kattintsunk a számítógépen, mire April bepötyögi a kódot. A sikeres belépés után válasszuk Warren Hughes nevét! Megjelenik a helyes akta. Olvassuk el, majd töröljük és végül nyomtassuk ki! Hallhatjuk, ahogy a gép nyomtat, ám foglalkozzunk tovább a számítógéppel! Találunk egy sort, ami így kezdődik: Siblings: Erika Hughes. Bökjünk rá, mire April megjegyzi a kolonizációs kódot. Most menjünk vissz az előző menübe és újra a keresőben találjuk magunkat. Itt keressünk rá az imént szerzett kódra, majd mikor megjelenik a nő adatlapja, nyomtassuk ki! Ezután ismét menjünk a keresőbe (MAIN gomb) és keressünk információkat Church of Voltec-ről (itt vegyük észre Jacob McAllen nevét), majd pedig Jacob McAllen-ről. Mikor megjelenik Jacob adatlapja, kattintsunk a CONTINUE gombra! A jobb alsó sarokban megjelenik egy ábra, amit rajzoljunk le egy papírra! Ezután menjünk az alsó falon található terminálhoz és pötyögjük be a négyjegyű kódot (11,16,1,8). Ha szemügyre vesszük az imént szerzett aktát, találunk benne egy Vanguard Data Cube-ot. Menjünk a nyomtatóhoz és tegyük el a papírokat, majd hagyjuk el az archívumot!

Kifelé az őrsről: Mielőtt elhagynánk az épületet, a bankkártyánk segítségével vegyünk egy kólát az automatából. Ezután menjünk vissza a váróba és vegyük fel a földről a csavarhúzót, majd hagyjuk el a rendőrőrsöt! Odakint találunk egy repülőgéproncsot, nosza vizsgáljuk meg! Észrevesszük, hogy valami lóg az oldalából, amit ha szemügyre veszünk, láthatjuk, hogy egy antigravitációs szerkezet. Ezután menjünk vissza a sráchoz a Hope Street 87 számba! 

Hope Street 87: Adjuk át a srácnak a nyomtatott anyagot, mire elárulja a haverja, Burns Flipper címét, aki segítségünkre lehet. Ezután szálljunk metróra és menjünk az új címre, a kikötőhöz! 

Kikötő: Menjünk fel a lépcsőn, majd hátra egészen a garázsig. Kopogjunk a garázskapun (legalább háromszor), mire Flipper előbb-utóbb végre beenged. Odabent menjünk balra, le a mélyedésbe és beszélgessünk el a fazonnal. A társalgás végeztével adjuk át neki a Data Cube-ot, s így újabb információkhoz jutunk. Ezután jelezzük a tagnak, hogy szükségünk van egy új azonosító kártyára, mire ő pénzt kér. Pénzünk nem lévén megállapodhatunk vele abban, hogy megszerezzük neki az antigravitációs cuccot a repülőgéproncsról. Mielőtt elhagynánk a helyszínt, a garázskapunál bökjünk a kólával (a kólát a rendőrőrs automatájából szereztük) a kapu melletti shaker gépre, mire az jól felrázza. Nosza, menjünk is vissza a rendőrőrs előtti roncshoz!

Repülőgéproncs: Ha a tükördarabbal a lézerre kattintunk, a rendőr felszólít minket, hogy hagyjuk a lézerkerítést békén! Beszélgessünk el vele (ne a kerítéssel, hanem a rendőrrel ;)), majd adjuk át neki a felrázott kólát! Mivel a cucc azonnal kifröccsen, szerencsétlen fazon máris mehet vissza az őrsre átvedleni. Mikor magunkra maradtunk, a tükördarabbal kattintsunk a lézeren, majd vizsgáljuk meg a lelógó anitgravitációs szerkezetet a repülőgép oldalán! Kézzel nem tudjuk leszedni, ám nálunk van a csavarhúzó, amit kifelé az archívumból szerváltunk. Segítségével máris le tudjuk kapni a cuccot, s ha megvan, spurizzunk is vissza vele Flipperhez, a kikötő garázsába!

Kikötő: Miután átadjuk a szerkezetet a tagnak, szomorúan konstatálhatjuk, hogy csak később lesz meg a kártyánk, úgyhogy addig valamivel el kell ütnünk az időt. Sebaj, mivel korábban megígértük Cortez-nek, hogy találkozunk vele a Hope Street Katedrálisánál. Menjünk hát a megbeszélt helyre és beszéljünk vele, majd a társalgás végeztével irány haza!

Határ ház: Mikor hazaérünk, rajtakapjuk Zack-ot, ahogy a folyosón kémkedik, de jöttünkre elvonul. Menjünk be a szobánkban, odabent van Emma és Charlie. Beszélgessünk el velük, majd miután elmentek, feküdjünk le aludni!

4. fejezet - Szörnyek

Fogadó: Ismét Arcadian-ban vagyunk. Menjünk be a fogadóba és beszélgessünk el a tulajdonossal! Ezután a hátsó szobából előtipeg egy furcsa lény, társalogjunk vele is! Miután a fura szerzet elhagyja a fogadót, April nem hajlandó utána menni és mivel igen fáradtnak tűnik, üljünk le a terem hátsó sarkában lévő fotelszerűségbe! Hősnőnk álomba merül és már csak másnap kel fel a fogadósnő költögetésére. Mikor megpróbáljuk elhagyni az épületet, a nő utánunk szól, s egy ruhát ad nékünk. Nagyon jó, csakhogy ezután munkára kér bennünket, s jól tesszük, ha elvállaljuk, hogy segítünk neki, mivel a munka végeztével nem csak, hogy a ruhát tarthatjuk meg, hanem még pénzt is kapunk. Nosza, hagyjuk el a fogadót! Odakint még megleshetjük az út szélén ácsorgó érdekes állatot, majd hagyjuk el a helyszínt! A térképen válasszuk a City Green célpontot!

City Green: Kopogjunk be az ajtón és beszélgessünk el a lénnyel, Abnaxos-szal! Nagyon hosszú társalgás lesz, de lehetőleg olvassuk végig, mert hasznos információkra is szert tehetünk. Fontos, hogy minden opciót végigbeszéljünk. Ezután hagyjuk el a helyszínt és menjünk a Templomba (a térképen a piactér).

Templom: Beszéljünk Tobias-szal, akinek köszönhetően egy újabb helyszínnel bővül térképünk: Enclave. Nosza, menjünk is oda!

Könyvtár: Beszélgessünk Minstrum Yerin-nel, a könyvtárossal! Bogarásszuk át az összes könyvet, amit csak lehet (időben speciel húzós lesz ;)) Olvasnunk kell valamiféle különös tengeri lényekről. Menjünk is a kikötőbe!

Információszerzés: A kikötőben beszélgessünk el a kis mólón ücsörgő öreggel, majd pedig Nebevay kapitánnyal! Ezután hagyjuk el a helyszínt és a térképen válasszuk Brian Westhouse házát. Ha megérkeztünk, csevegjünk el vele is. Így, a három öreg regéiből már összeáll a kép és újabb hasznos információval gazdagodunk. Ezután menjünk vissza a könyvtárba és olvassuk el az új könyveket. Fontos, hogy mindenképpen olvassunk Alais kapcsán. Ha April olvasott Alais-ról, tenni is fog egy megjegyzést, hogy meg kell látogatnia Alais-t. Miután elolvastuk ezt a könyvet, menjünk vissza a kikötőbe!

Kikötő: Újfent beszéljünk a kapitánnyal! Sajnos ő egy tuskó és nem hajlandó segíteni, ezért menjünk az öregapóhoz a mólónál és kérdezzük meg őt is! Szerencsénkre ő már hajlandó segíteni, ám előtte megkér, hogy cserébe szerezzük vissza a madarát. Nosza, irány a piactér!

Piactér: Menjünk a standokhoz és adjuk vissza a listát a térképárusnak, mire ő átad nekünk egy északi térképet, melyet egy bizonyos Tun Luic nevezetű egyénnek kellene kiszállítanunk a fogadóba. Ezután menjünk a szerencsejátékos fazonhoz és játszunk egyet! Vizsgáljuk meg tarsolyunkban a pénzérmét, majd pedig a csavarhúzót! Utóbbi mágneses. ;-) A képlet egyszerű, a csavarhúzóval derítsük ki, hogy melyik pohár alatt van a pénzérme, majd pedig mutassunk rá! Máris nyertünk, igaz, csak egy nyamvadt számológépet. No sebaj, nyújtsuk át a csavarhúzót a fazonnak és kérjük el cserébe a beszélő madarat. 

Kikötő: Adjuk át a madarat az öregapónak, majd beszéljünk Nebevay kapitánnyal! Beleegyezik, hogy elvigyen Alais-ba, de előtte vissza kell szereznünk a szelet (nem vicc :-)). Hagyjuk el a kikötőt és a térképen válasszuk az új helyszínt, az északi utat, majd miután megérkeztünk, menjünk tovább az erdőbe!

Erdő: Épp, hogy beérünk az erődbe, a beszélő madár is megjelenik. Csatlakozik hozzánk, így jó ha tudjuk, hogy ha esetleg szükségünk van rá, csak meg kell fújnunk a furulyát és ott terem. :) Nosza, induljunk is tovább az ösvényen, míg nem egy leszakadt hídhoz nem érünk. Ekkor egy fura szőrős szerzet bandukol elő a fák közül, akivel beszélgessünk el, de nem támadólag! Kiderül, hogy a testvérét keresi. Miután elosont, vizsgáljuk meg a leszakadt hidat, majd induljunk visszafelé, be az erdőbe. A sűrűben találkozunk egy öregasszonnyal, aki a fák közt ücsörög, mondván, hogy megsérült. Gyanús alak, de segítsünk neki és kísérjük haza. Mikor megérkezünk, magunkra hagy bennünket. Tegyük el a koponyát az asztalról, majd vegyük szemügyre a szekrényt! Miután meghalljuk, hogy van benne valaki, kapjuk fel a szekrény melletti dorongot és törjük szét vele a bútort. Íme, máris megvan a kis szőrös lény testvére. Most fogjuk a koponyát és dobjuk ki vele a kis ablakot, majd segítsük át a résen a lényt. Ezután megérkezik a szörny és a következő jelenetben már a tűz előtti asztal körül forgolódunk. Vegyük észre, hogy milyen instabil az egyik tartógerenda, majd a lábunk alatti pallót megrántva a szörny már repül is a tűzbe. Ennyi volt, végeztünk vele, így hát hagyjuk is el a házat. Odakint megjelenik a kis lény, és bejelöli falvacskájukat a térképünkön. Ez lesz a következő helyszín.

Banda falu: Beszélgessünk a tűz melletti függőszékszerűségen ücsörgő öreggel, majd a madárral és végül a két szerzettel a túloldalon. Ezután menjünk be abba a kis vájatba, amiről a két lény beszélt és feküdjünk le az ágyra aludni! Látomásaink lesznek, s ezzel vége is a negyedik fejezetnek.

5. fejezet - Oda és vissza

Banda falu: Hagyjuk el a vájatszerű helyiséget, majd beszéljünk a kis barátunkkal. Ezután csevegjünk az öreggel is, végül pedig a madárral és induljunk a mocsáron át. Hamarosan egy kis tisztásra érünk, melynek közepén egy nagy lila virágú növény áll. Tépjünk róla egy szálat, majd menjünk tovább a kastély irányába. Mikor a szoborhoz érünk, rájövünk, hogy nem is szobor, hanem egy kővé varázsolt ember. Próbáljuk meg elkenni rajta az imént szerzett növényt, de nem sikerül. A túloldalt találunk egy bokrot teli bogyóval. Próbáljuk meg elérni, de nem megy. Hívjuk a madarat a síppal és segítségével szedjünk bogyót! Ezután gyúrjuk össze a bogyót a tisztásról szerzett lila virággal és kenjük be vele a kővé vált férfit. A lépcső leereszkedik, beléphetünk.

Kastély (labirintus): Menjünk a képernyő jobb alsó részén található vízköpő szoborhoz! Tegyünk a kezébe egy érmét, mire megfordul és két lángoló kezét tartja. Fújjuk el mindkét lángot, majd miután megfordul, adjunk neki egy újabb érmét! Ekkor visszafordul, ám immár sót és paprikát tart a kezében. Tegyük el mindkettőt, majd pedig menjünk a képernyő bal alsó részén látható vízköpőhöz és forgassuk meg a homokórát! Ekkor egy lépcső emelkedik, így hát rohanjunk át rajta, mielőtt visszaáll az eredeti állapotába! Vizsgáljuk meg a tükröt és az előtte heverő tekercset! Felvenni még nem tudjuk. Menjünk tovább a kőajtóhoz és kopogjunk be rajta! Egy újabb homokóra jön elő, amit megforgatván egy kőlapot emelhetünk a szemközti ajtó eléréséhez. Nagyon gyorsan kell futnunk, hogy átérjünk, mert a kőlap csak rövid ideig marad fent. Lépjünk be az ajtón! Ha kivettük az előző helyiségben a sót és paprikát a vízköpő kezéből, akkor itt egy kőarcot látunk a hídszerű út másik végén. Szórjunk az arcára paprikát és lám, az ajtó kitárul.

Kastély (felső szint): Mikor megjelenik a varázsló, meg kell vele küzdenünk. Kattintsunk rá a számológéppel, majd miután eltűnt, menjünk fel a toronyba! Mozdítsuk el a képernyő jobb alsó sarkában lévő koponyát és vegyük el a helyéről a kék üvegcsét. Ezután kattintsunk a koponyától picit jobbra, ott található a nagy üst. Az üsttől jobbra találunk egy sárga üvegcsét, tegyük el! Most menjünk vissza az ablakhoz és húzzuk el a függönyt! Itt találunk egy zöld üvegcsét, amit szintén vágjunk zsebre! Sőt, van még egy fehér üveg a könyvespolc alsó részén is, ne habozzunk azt is eltenni! A gubanc az, hogy az ötödik üvegcse a baloldali polc legtetején van és nem érjük el. No, sebaj. 

Kastélytorony (első varázsital): Vizsgáljuk meg nagykönyvet az állványon: A felhő a fehér üveget, a pók a zöldet, a pillangó a sárgát és az éles karom a kéket jelenti! Menjünk vissza az üsthöz és vegyük jól szemügyre! Öntsük bele a fehér, a zöld és végül a kék löttyöket! Figyelem, a sorrend fontos! Ekkor egy kevert folyadékot tartalmazó üvegcsét kapunk, ami nem más, mint a láthatatlanság szere! Menjünk le a lépcsőn a labirintusba. Igyuk meg a láthatatlanság italát, majd vegyük el a tekercset a tükör elől. Ezután spuri vissza a toronyba és helyezzük a papírlapot az állványon lévő nagykönyvre! 

Kastélytorony (második varázsital): Négy újabb recept látható a könyvben. Nosza, keverjük ki a másodikat az üstben: sárga, fehér, kék (a sorrend ismét lényeges). Ez a könnyedség itala, így hát húzzuk meg és ugorjunk fel a felső polcon lévő vörös üvegcséért! Ta-daam, megvan az ötödik lötty is, így kikeverhetjük a maradék három italt is a könyvből.

Kastélytorony (utolsó három varázsital): Szél itóka: fehér, vörös, kék. Big Bang itóka: vörös, vörös, kék. Bind itóka: zöld, sárga és kék. Figyelem, a sorrend továbbra is fontos! No, miután kész az összes itóka, először kattintsunk a Bind, majd pedig a Big Bang löttyel a bal szélen lévő lilás kristályon, ami a rabul ejtett lelkeket zárja magába. Ezután (ha nincs nyitva az ablak, hát nyissuk ki) hívjuk a furulyával a hollót! Bökjünk a szél itókával a hollóra, majd pedig a hollóval az ablakra! A szél visszaviszi a tornyot Marcuria-ba.

Marcuria: Menjünk a kikötőbe és beszéljünk Nebevay kapitánnyal, majd adjuk át neki a szél üvegcsét! Ezután menjünk a helyi kocsmába és adjuk át a térképet Tun Luic-nak. Beszélgessünk el vele, majd küldjük Nebevay kapitányhoz! Ha ezzel is megvagyunk, menjünk a piactérre és beszéljünk a térképésszel, hogy leszállítottuk a térképet. Menjünk a templomba és beszélgessünk Tobias-szal, aki elmondja, hogy mi lettünk az új Őrző és átad nekünk egy amulettet. Nosza, irány vissza a kikötőbe és a kapitány már csak ránk vár, indulhat az utazás.

6. fejezet - A káoszvihar

Hajó: Vizsgáljuk meg a jobboldalt látható hordót és tegyünk el belőle egy almát! Menjünk fel a hídra és beszéljünk a navigátorral, majd a kapitánnyal. Vizsgáljuk meg az iránytűt (a gömb azokkal a furcsa bigyókkal) és ezután újfent beszéljünk a navigátorral az iránytűről! Ezután sétáljunk le a raktérbe! Alul találunk egy fejszét, amit tegyünk is el, majd pedig vegyük szemügyre a zsákot! Egy kukac araszolgat rajta egyik lyuktól a másikig, ám túl gyors ahhoz, hogy elcsípjük. Fogjunk egy cukrot és nyálazzuk meg, majd helyezzük a két lyuk közé. Mikor a kukac ráragad, tegyük el és rakjuk az almába! Menjünk vissza a hajóhídra! Ha beszéltünk a navigátorral megtudjuk, hogy az iránytű mágiával működik. Mutassuk meg a kukacos almát a kapitánynak, majd pedig kérjük meg a nőt, hogy engedjen minket kormányozni. Miután mindketten leléptek, akasszuk az amulettünket az iránytűre! Ekkor visszatér a nő, szóljunk neki, hogy szerintünk rossz az irány! Ekkor irányt vált, s mivel a vihar közeleg, szóljunk neki erről is! Megérkezik a kapitány. Próbáljuk meg eltenni az amulettet az iránytűről, ám a kapitány elveszi tőlünk. Menjünk le a raktérbe és a fejszével próbáljuk meg kinyitni a ládát (ha még nem vettük fel, a fejsze a zsák mellett található)! Egy kis gubanc van, ugyanis - hogy stílszerű legyek - April elbaltázza a dolgot, és...

7. fejezet - A mélykék tükör

A vízfelszínen úszó roncstörmeléken térünk magunkhoz. Miután a madár odébbállt, vegyük észre az időnként fel-felbukkanó lényt. Próbáljunk meg beszélni vele, majd valahogy kerüljünk hozzá közelebb egy simogatás erejéig. Ekkor leránt minket és egy érdekes, buborékszerű helyen térünk magunkhoz. 

Vörös buborék: Vizsgáljuk meg a képeket a falon, lehetőleg balról jobbra haladva. Ezután vegyünk ki egy kék polipot a falból és nyeljük le. Így már képesek vagyunk a víz alatti lélegzésre, ezért elhagyhatjuk a buborékot. Odakint ússzunk balra és nyissuk fel a kagylót! Tegyük el belőle a gyöngyöt, majd ússzunk a város felé. Egy lény otthonába jutunk, ahol találunk egy kék kristályt és némi zöld cuccot a falon. Tegyük el mindkettőt, majd pedig ússzunk vissza a buborékba! Miután kimásztunk a vízből a bubi belsejében, szúrjuk meg magunkat a tűvel. Kombináljuk a vért a zöld cuccal, majd pedig a gyöngyöt nyomjuk bele ebbe a barnás szmötyibe! Ha jól csináltuk, egy aranysárga gyöngy lesz az eredmény, amit nyeljünk le és ússzunk át a városba, a lény otthonába.

A lény otthona: Immár beszélgethetünk a Maerum-mal, érti amit mondunk, s így megtudunk ezt-azt róluk. Tegyük el a kék kristályt (ha még nem tettük volna el) a falról és mutassuk meg a lénynek! Nincs rá szüksége, ezért elvihetjük. Ússzunk vissz a kagylóig, ahol a gyöngyöt találtuk. A kagylótól balra, a nagy sziklán egy igen termetes zöld növény lapul. Vizsgáljuk meg közelebbről és máris egy újabb kristállyal leszünk gazdagabbak. Ha újból megbirizgáljuk, April elhajtja a növény és beúszhatunk a barlangba. Vegyük fel a földről a két újabb kristályt, így tehát megvan mind a négy darab. Vizsgáljuk meg a középen lévő oltárt!

Oltár: Négy nagy lyuk található, melyekbe egy-egy kristályt helyezhetünk. Minden egyes lyuk mellett egy ábra található úgy, mint: szigony, víz, hal és piramis. Tegyük az első kristályt a piramissal jelölt lyukba és fordítsuk úgy, hogy a szigony a szigony felé, a hal a hal felé és a piramis a piramis felé álljon! Ezután tegyük be a maradék hármat is a helyére ugyanígy, tehát az egyes szimbólumok a saját párjukra mutassanak. Ezután jön a kirakó második része, mégpedig a belső gyűrűk. Minden gyűrűn egy-egy jelkép található, mely a kristályok mögötti lapokon látható jel ellentettje. Párosítsuk hát az ellentéteket egymással, tehát a tűz a vízhez, a madár a halhoz, a Maerun a hegyhez és a tálka már eredetileg is a helyén van, a szigonnyal szemben. Ha mindent jól csináltunk, az oltár megnyílik és fénybe borítja a helyiséget. Vizsgáljuk meg a falrajzokat, így tanulván némi Maerun történelmet. 

Beavatás: Hagyjuk el a barlangot és menjünk vissza a Maerun-hoz! Beszélgessünk vele, majd a társalgás befejeztével tegyük el a falnak támasztott dárdát és ússzunk át a hajóroncshoz! Öljük meg a dárdával a cápa-bálnaszerű lényt, majd ússzunk be a hajóroncsba és tegyük el a talizmánt! Ezután menjünk vissza a Maerun-hoz és mutassuk meg neki az imént zsákmányolt fogat, valamint a talizmánt! Ússzunk vissza a templombarlangba, ahol az oltár van és vizsgáljuk meg a falon a szimbólumot! Hasonlít a talizmánunkra! Fogjuk a talizmánt és bökjünk vele a szimbólumra, mire az kinyílik. Tegyük el a követ és mutassuk meg a Maerun-nak! Ekkor egy kisebb beszélgetés következik, majd pedig útnak indulunk az Alatian-ok szigete felé.

8. fejezet - Újraegyesítés

Part: Menjünk jobbra és próbáljunk meg beszélni a rákkal! Olybá tűnik, nagy fájdalmai vannak. Sétáljunk fel a szirtre és vegyük szemügyre az oszlopszobor oldalán lévő mintákat. Van itt egy kulcslyukszerűség is. Menjünk vissza és ahol partra szálltunk, tegyük el a kötelet! Menjünk tovább balra a rúnákhoz és vizsgáljuk meg a szobrot! Hasonlít az előzőhöz. Most fogjuk a kötelet és rögzítsük a verem melletti fához, majd másszunk le! Odalent menjünk le a sziklákon és vegyük fel a kulcsot, mely alant található a törmelékek közt. Másszunk vissza a kötélen és helyezzük a kulcsot a szobron található nyílásba. Immár forgathatók a gyűrűk és vegyük észre, hogy az egyikük törött! Vegyük ki a kulcsot és menjünk vissza a partra, de ne felejtsük el letekerni a kötelet a fáról, mert még szükségünk lesz rá. Hívjuk a madarunkat és bökjünk vele a dzsungelre! Immár mehetünk is tovább, be, egészen a vulkánig.

Vulkán: Másszunk be az arcformájú barlang szájába! Egy érdekes szerkezetet találunk, melynek kulcslyukába helyezzük bele a kulcsunkat! Valahányszor fordítunk egyet a kulcson, más és más jel látható és ha belenézünk a kis teleszkópba, némi magyarázatot is olvashatunk. Ha végeztünk, tegyük el a kulcsot és másszunk ki a szájból! Vizsgáljuk meg a nagy fát, majd induljunk a dzsungelbe és válasszuk helyszínül a nagy fát!

Az Anyafa: Mikor megérkezünk, nézzünk jól körül! Mikor leülünk, három fadarab megmozdul. Beszélgessünk el a pálcikaemberekkel és megtudjuk, hogy az egyik szobor mellett alvó óriás kelti ezt a nagy zajt, ergo fel kellene valahogy ébresztenünk. 

Az óriás: Menjünk a nagy fa mellett lévő szoborhoz és helyezzük bele a kulcsot! Forgassuk úgy az alsó kereket, hogy a fa jele (nagy S betű) kerüljék a kulcs alá, majd a felső kereket úgy állítsuk, hogy a szirt jele (felfordított gomba) legyen a kulcs felett! Vegyük ki a kulcsot és menjünk le a partra, fel a szirtre a másik szoborhoz. Helyezzük be a kulcsot és az alsó kereket forgassuk a fa jelére (nagy S betű), a felsőt pedig a rúnák jelére (jobbra mutató nyílszerűség). Vegyük ki a kulcsot és menjünk át a rúnáknál lévő szoborhoz, majd oda is tegyük be a kulcsot. Az alsó kerék mutassa a szirt jelét (felfordított gomba), a felső pedig a vulkán szimbóluma legyen (két félkör, a közepén egy nagy A-hoz hasonlító jellel, oldalaiból két kiálló vonallal). Ha megvagyunk, készen állunk az óriás felébresztésére, úgyhogy vegyük ki a kulcsot és irány a nagy fa! Beszéljünk bele a szoborba, ily módon konzultálunk az óriással. Beszéljünk meg vele egy találkát, így már élőben is diskurálhatunk vele. Ezután lemegyünk a partra, ahol az óriás segít a bajba jutott ráknak, majd felmegy a szirtre horgászni. Menjünk utána és beszéljünk vele, majd adjuk át neki a cukorpapírt, amire épp szüksége van a pecázáshoz. 

Át, a túloldalra: Sétáljunk vissza a nagy fához és másszunk fel rá! Vegyük szemügyre a nagy számszeríjat és a túloldalt! Másszunk le és beszéljünk a fő pálcaemberkével, mire felmennek a fára buherálni a szerkezetet. Menjünk utánuk és ismét beszéljünk a főnökkel. Valami zsinegre van szüksége. Annyi baj legyen, az imént még a szirten horgászó óriás már befejezte a pecázást, így elvehetjük a pecabotját, valamint a halcsontot is. Menjünk vissza a fához és adjuk oda a zsineget a pálcaembereknek, mire ők el is készítik a szerkezetet. Ezután beszéljünk a főnökkel és miután beleegyezik, hogy kipróbáljuk a szerkezetet, kombináljuk a kötelet (ha nincs nálunk, akkor ott maradt a rúnáknál a parton, a verem melletti fára kötve) a halcsonttal és bökjünk vele a gépre! A masina készen áll a kilövésre, csak húzzuk meg a kart és irány a túloldal.

Szakadék: Beszéljünk a túloldalt ácsorgó Alatien-nel, majd vegyük szemügyre a szakadék felett mocorgó forgószelet. Igyunk a könnyedség italából (light as a leave), majd mivel még így sem tudunk átugrani, engedjünk egy kicsit a szél üvegcséjéből a forgószélre! Ily módon már át tudunk kelni a túloldalra, ahol beszéljünk a lénnyel, majd pedig induljunk tovább a településre! 

Alatien falu: Beszéljünk a kövön ücsörgő öreggel, majd menjünk fel a lépcsőn és odaát társalogjunk az Alatien kislánnyal! Ezután menjünk a kapuhoz és beszéljünk az őrrel! Négy mese kérdéseire kell választ adnunk ahhoz, hogy beengedjen. No, menjünk és beszéljünk mind a négy Alatien-nel, akikkel idáig találkoztunk (a jobb szélen fabrikálóval, a kislánnyal, az öreggel és a szakadéknál ácsorgóval), mindnyájan elmondják a maguk - megjegyzem igen hosszú - történetét. Előfordulhat, hogy nem tudunk minden egyes szóra odafigyelni, de sebaj, mert van naplónk. Menjünk az őrhöz és tegyük le a vizsgát! (Aggodalomra semmi ok, a naplónk segítségével könnyedén megválaszoljuk a négy kérdést, kiváltképp, hogy ésszerűek a válaszok. :-)) Ezután lépjünk be és beszéljünk a Teller-el! Egy hosszabb animáció következik, melynek végén az óceán fenekén találjuk magunkat.

Óceánfenék: Vessünk egy pillantást a sziklára, majd próbáljunk felvenni egy marék homokot! Ekkor egy kisebb rés nyílik, amit vizsgáljunk meg, majd beszéljünk bele! Ha jól csináltuk, egy nagyobb lyuk nyílik, amin ússzunk is be! Odabent egy hatalmas szemszerűséget látunk, de hát mi ez nekünk? :-) Láttunk mi már sok mindent, úgyhogy beszéljünk vele. Újabb animáció következik, majd egy spéci járművön találjuk magunkat. Beszéljünk a csuklyás alakkal és végül álomra hajtjuk fejünket. Megjegyzem, egy rakat cuccal lettünk gazdagabbak.

9. fejezet - Árnyak

Velence: A kikötőben vagyunk, de oly kihalt minden. Ha elindulunk a város felé, egy lény támad ránk, ám egy átjárón át megmenekülünk és visszatérünk a velencei katedrálisba. Beszéljünk Raul atyával, majd menjünk haza! Otthon nagy galiba fogad és bármit is teszünk, Emmát lelövik. Mikor elterelik a rosszfiúk figyelmét, felfutunk a lépcsőn és miután Zack-et is lelőtték, irány a szobánk! Nézzünk ki az ablakon és ugorjunk a vízbe! Az épület mellett érünk partot, ám az őr az ajtóban áll. Használjuk a láthatatlanság italát és rohanjunk át a kávézóba! Őrök vesznek körül, ám egy újabb átjáró nyílik és azonnal bele is ugrunk.

Alvane ház: Lady Alvane házába érkezünk. Beszéljünk a hölggyel, ő már ismer bennünket. A társalgás végeztével egy átjárót nyit Marcuria-ra.

10. fejezet - Újjászületés

A kövek helye: Térjünk be Zöldvárosba, Abnaxos házába, aki átadja nekünk a Venar követ, így immár az összes kő megvan. Miután társalogtunk vele, menjünk a templomhoz és vegyük észre, hogy be van zárva! Senki sincs a piactéren. No, látogassuk meg Brian Westhouse-t, majd miután vele is trécseltünk, ugorjunk be a tengerparti könyvtárba, ahol Minstrum Yerin lesz a következő beszélgetőpartnerünk. Megtudjuk, hogy Tobias-t meggyilkolták és, hogy szinte mindenki elhagyta már Marcuria-t. Vizsgáljuk meg a rozsdás kereket a könyvtár medencéjének szélén, majd kérdezzük meg róla az öreget. Ezután menjünk fel a lépcsőn és vizsgáljuk meg a talaj mintázatát, különösképp a kör alakú részeket! Mivel már megvan mind a négy kő, helyezzük be őket a helyükre! Nem lesz nehéz, mert minden egyes kő csak a helyére tehető le, így tehát csak végig kell próbálgatnunk. Miután mind a négy kő bekerült a helyére, a fenti sárkányfej megmordul, de valami még nem stimmel. Mintha beragadt volna. Nosza, kapjuk elő a furulyát (nem, nem azt) és hívjuk Holló cimboránkat! Mikor megérkezik, kattintsunk vele a sárkányfejen, s bízzuk rá a piszkos munkát. Egy kis animáció következik.

Menekvés: Menjünk le a lépcsőn és beszéljünk az öreggel, hogy oldja fel a kereket védő zárat, mert le kell engednünk a vizet. Ezután spuri le a medence mellé, tekerjük el a kereket és vegyük ki a vízből a kőlemezt, ami az imént hullott le fentről. Most, hogy megvan a kőlemez, hagyjuk el a könyvtárat, s mikor megpróbáljuk elhagyni a helyszínt, egy sereget vélünk felfedezni. Hopsz, itt az idő, hogy meneküljünk! Szerencsénkre egy újabb átjáró nyílik és sikeresen átugrunk Velencébe.

11. fejezet - Rokonság

Fehér Sárkány: Az akadémián landolunk, ahol gyorsan kapjuk is fel az asztalról a festőkészletet és álljunk neki mázolni! Ezen tettünkkel egy újabb átjárót idézünk meg, ami elrepít minket a haldokló Fehér Sárkányhoz. Miután meghal, egy szép fehér kővel leszünk gazdagabbak és láthatjuk, ahogy az új élet megjelenik, majd a fellegekbe száll. Hagyjuk el a helyszínt!

Dokk: A katedrálisban találjuk magunk, ám mivel semmi keresnivalónk sincs itt, látogassuk meg Flipper-t a dokkoknál, hátha már elkészült az ID kártyánkkal. Szerencsénkre a kártya kész, át is adja, majd pedig ezután adjuk át neki a csillagtérképet! 

Nagy épület: Menjünk a földalattival a Metro Kör-höz és szálljunk be a baloldali liftbe! Odafent próbáljunk meg belépni a komphajóba, de nem fog menni a ruhánk miatt. Nem csoda, hiszen igencsak bűzölöghetünk már. :) No, ha már így alakult, vizsgáljuk meg a pizza-gépet, majd kukázzunk egyet (magyarán vegyük ki a kukából a pizzás dobozt)! Baloldalt találunk egy ruhaboltot, nosza menjünk és vegyünk valami új rucit! Tadaam, April új göncbe bújt, így már beszállhatunk a komphajóba.

Tetőn: Mikor megérkezünk, kérdezzük meg a rendőrtisztet, hogy hol is van az épület, amit keresünk. Miután útbaigazít, menjünk jobbra és odabent beszéljünk a recepcióssal! Mutassuk meg neki az imént kikukázott pizzás dobozt és máris beenged.

Mc Allen szobája: Nézzünk körül, érdekes dolgok vannak mindenütt. Vessünk csak egy pillantást az asztalra! Hmm, az adataink... de jajj! Megszólal a riasztó és Mc Allen színre lép. No, más sem hiányzott most nekünk (azaz hiányzott, mert ha nem jönne Mc Allen, akkor bug-os lenne a program és dobhatnánk a kukába). :-) Lényeg a lényeg, bármit is teszünk vagy mondunk, át kell adnunk neki a kőlemezt és a két ékkövet. Ezután levisz minket a laboratóriumába, ahol miután a kőlemezt a helyére teszi, magunkra hagy egy mutáns lénnyel! Ne habozzunk, rohanás a konzolhoz (amin Mc Allen is babrált) és nyissuk ki vele az ajtót! 

Tető: Menjünk fel a tetőre, ahová sajnos ez a dög is követ minket, majd odafent meneküljünk a képernyő jobb alsó sarka felé, ahol egy kiszögellés található. Menjünk is rá, majd mikor zsákutcába kerültünk, megérkezik Cortez és megment minket. Persze, hogy ne legyen oly könnyű az életünk, Mc Allen ismét megjelenik és egy újabb bejátszás következik, melynek során mindketten a mélybe zuhannak.

Vissza a komphajóval: Menjünk vissza a laborba és a konzol segítségével nyissuk fel a tárolót és tegyük el az immár teljes kőlemezt! Ezután a lift segítségével hagyjuk el az épületet és szálljunk be a komphajóba! Ismét a nagy épületben találjuk magunkat, ahol a hátsó részen lévő Tube-on át egy színes váróterembe érünk. Körülnézhetünk ugyan, ám előbb még van egy fontos teendőnk! Irány a dokk!

Dokk: Menjünk és beszéljünk Flipper-rel, hogy megtudjuk, van-e valami fejlemény a csillagtérkép kapcsán. No, fejlemény az van, mert a srácot meglőtték és a térképet ellopták. Szerencsére készített róla egy másolatot és mielőtt meghalna, megtudjuk, hogy a Hajnalcsillag tranzitállomásra kell eljutnunk. No, most már mehetünk vissza abba a bizonyos színes terembe (ez ugye a Metro kör-nél van, fent a nagy épületben), ahol az imént jártunk.

Váróterem: Menjünk a kolonizációs személyhez és beszélgessünk vele! Van egy járat, ami a Hajnalcsillag tranzitállomásra visz, úgyhogy jelentkezzünk is be rá! Animáció következik.

12. fejezet - Álomföld

Nézzünk körül! A női WC zárva, ezért nincs más választásunk, menjünk a tőle jobbra található férfi mellékhelyiségbe! 

Férfi WC: Odabent vizsgáljuk meg a kukákat, a baloldalit odébb lehet tolni. Mögötte egy rács található, mely igen erősen van rögzítve. Lessük meg közelebbről a baloldali falon található masinát! Kreditkártyánk segítségével némi Instant Hő kapszulát szerezhetünk. Nagyon jó nekünk, de mit kezdjünk vele? No nem érdekes, később talán hasznát vesszük. Most fogjuk a pénzérménket és csavarjuk ki vele a rácsot, ami a kuka mögött volt. Másszunk be a nyíláson!

Szellőzőrendszer: Mielőtt elmászkálnánk, vessünk egy pillantást a baloldalon lévő konzolszerű térképre! Bökjünk az 1-es szervizcsatornát jelző zöld pöttyre (Service Duct #1). Ekkor az 1-es járatba kerülünk, ahol egy kamerát láthatunk. Vizsgáljuk meg közelebbről és csenjük el róla a kábelt! Ekkor megérkezik az őr, úgyhogy ne habozzunk, gyorsan ugorjunk vissza a járatba, amiből az imént kimásztunk. Ismét menjünk a térképhez, ám most válasszuk a kettes szervizcsatornát (Service Duct #2)! Gyorsnak kell lennünk, mert az őr hamar megérkezik, így amilyen sebesen csak lehet, dobjuk az instant kapszulákat az asztalán lévő pohárba! Ezután megérkezik és kirak minket a váróba.

Szellőzőrendszer másodjára: Menjünk vissza a férfi WC-be, át a nyíláson, be a szellőzőrendszerbe! Válasszuk a térképen a kettes szervizcsatornát (Service Duct #2), mire ismét az őr szobájánál találjuk magunkat. A rácson át bökjünk az őrre, ekkor megissza az itókáját és rögvest el is hagyja a szobát. Nosza, kutassuk át a kabátot (találunk egy kulcsot), majd pedig pislantsuk meg a nagy képernyőt a falon! Bökjünk a vörös lámpára, mely a börtöncelláknál posztoló őrt jelzi és küldjük pihenőre (Go off-duty). A lámpa zöldre vált. Mielőtt elhagynánk a szobát, vizsgáljuk meg a nagy képernyőtől jobbra lévő konzolt, amin a cellában senyvedő rabok neveit olvashatjuk. Nosza, menjünk is át a börtöncellákhoz (mikor elhagyjuk az őrszobát, felfelé induljunk)! 

Börtöncellák: Vizsgáljuk meg az ötös cella előtti panelt! (Figyelem! Csak akkor tudjuk a panelt kinyitni, ha az őrszobában megvizsgáltuk a nagy képernyőtől jobbra lévő konzolt, amin a cellákban lévő rabok neveit olvashatjuk.) Nyissuk fel a panelt és helyezzük bele a kulcsot! Az ajtó kinyílik, így végre találkozhatunk Adrian-nal, az őrzővel! Beszéljünk vele, majd pedig hagyjuk el a helyszínt (Adrian követ minket). Itt célszerű menteni egyet, mert néha valami bug folytán előfordulhat, hogy Adrian beragad és nem tudunk miatta haladni. Miután mentettünk, menjünk vissz az őrszobába!

Őrszoba: Menjünk a nagyképernyőhöz és bökjünk a bal felső sarokban látható zöld pontra, mely az éppen ott pihenő őrt jelzi. Küldjük vissza a posztjára! Ekkor megürül a pihenőszoba, így a jobb szélső vörös pont által jelzett őrt elküldhetjük pihenőre, s így máris szabad az utunk a légzsilipekhez. Menjünk Adrian-nel a légzsiliphez! Az irány egyszerű, menjünk ugyanúgy, mintha a cellákhoz mennénk, csak épp menjünk jobbra tovább!

Légyzsilip: Mikor megérkezünk, megbeszéljük Adrian-nel, hogy itt várjon ránk, míg visszatérünk. A képernyő középső részén látunk egy igen rikító vörös gombot. Nyomjuk meg, mire hozzáférést nyerünk egy igen érdekes szerkezethez, mely leginkább egy spéci szkafanderhez hasonlítható. Vizsgáljuk meg közelebbről! Bizony, ezen is van egy panel, amit ha szemügyre veszünk, láthatjuk, hogy hiányzik az oxigénszűrő. Menjünk vissza az őrszobába és tegyük szabaddá a rakterületet (küldjük a pihenőből vissza az őrt a posztjára, a Cargo area-ból meg küldjük az őrt pihenni). Irány a rakterület (ehhez az őrszobát elhagyván balra lefelé kell indulnunk).

Rakterület: A hátsó falon találunk egy konzolt, amit vegyünk szemügyre! Segítségével kikereshetjük a nyilvántartásból az oxigénszűrő kódját, ami: L-10-9. Bökjünk sorban a dobozokra, előbb-utóbb megtaláljuk azt a bizonyos dobozt! :-) No, ha megvan, menjünk vissza az őrszobába és a szokásos módon tegyük szabaddá a légzsilipet. Ezután irány a zsilip!

Légzsilip: Helyezzük a szűrőt a szkafanderbe, majd nyomjuk meg a hátrébb lévő panelen a sárga gombot! Egy animáció következik, melynek során egy újabb utazás részesei lehetünk.

13. fejezet - A leghosszabb utazás

Káosz: Egyedül vagyunk egy furcsa sivatagban. Nosza, induljunk meg egyenest a torony felé! Egy káoszszörny állja utunkat, így hát gyorsan kell cselekednünk. Kombináljuk a talizmánunkat a Bind mágia üvegcsével és a kész cuccal bökjünk a káoszlényre, mire máris fogságba ejtjük. Ezután bökjünk a túloldalra és April megjegyzi, hogy mivel nincs szárnya, inkább visszafordulni. Ám legyen! 

Illúzió: Ha tovább indulunk, előbb-utóbb egy furcsa illúzió részesei leszünk. Gyermekkori konyhánkban találjuk magunkat, sőt April apja is megjelenik. Beszéljünk vele, s mikor azt mondja, hogy sosem szeretett minket, mutassuk meg neki a gyűrűnket! A párbeszéd végére megbocsátunk neki és az illúzió szertefoszlik. 

Holló és a híd: Mikor tovább indulunk a torony felé, láthatjuk, hogy egymagunk nem boldogulunk. Nosza, a furulya segítségével hívjuk a Hollót! Beszélgessünk egy jót vele (szórakoztató egy lény, én betegre röhögtem magam :)), majd kapjuk fel és bökjünk vele a ködre! Mikor visszaér, azt mondja, semmit érdemlegeset nem látott. Kapjuk fel ismét és most bökjünk vele a toronyra! Azt mondja, talált ott egy kutat. Nagyszerű! Akkor most vegyük fel ismét a madarat és kattintsunk vele újból a toronyra. Így megkérjük, hogy hozzon a kútból némi vizet és ennek a kérésünknek eleget is tesz. Ekkor fogjuk meg (mármint a madarat) és kattintsunk vele a kanyonra! Egy szép híd emelkedik, amin immár átkelhetünk a toronyba.

Torony: Menjünk fel a toronyba és lessük meg a kutat! Ejtsük bele a kőlemezt, mire egy kéz emelkedik ki a lyukból. Próbáljuk megfogni, de nem fog menni. Ekkor azonban megérkezik Adrian és segítségével megnyílik a torony.

A kör terme: Megérkezik Gordon, s egy kisebb eszmecsere után verekedni kezd Adrian-nal. Bökjünk a talizmánunkkal Gordon-ra, mire rászabadítjuk a káoszt és ezzel újra visszaadjuk neki az egész énjét. Ő lesz az új őrző és a mi küldetésünk véget ért!

Dőljünk hátra székünkben (persze, csak ha van háttámlája :)) és élvezzük végig a csattanós befejező animációt! Megérdemeltük.

Bízom benne, hogy írásommal segíthettem.
