The Dig





Egy kissé koros kalandprogram leírását bocsátom most a nagyérdemű elé, a leírás korántsem nevezhető tökéletesnek, inkább egyfajta villám-help annak, aki valahol esetleg elakadt. Mivel az egész történetet, a párbeszédekkel együtt, nem állt módomban elmesélni (nem is szerettem volna hiszen akkor elvész az élvezet) a leírás önmagában nem fog soha a bestseller listák élén landolni, bár az olvasmányosságra igyekeztem minél nagyobb hangsúlyt fektetni. A kalandjáték lényege a felfedezés izgalmában rejtezik, próbáljunk tehát minél többre magunk rájönni és csak ha már minden ötletből kifogytunk akkor forduljunk az ehhez hasonló irományokhoz. Bizonyos eltérések adódhatnak (kinézem a program intelligenciájából, hogy több szálon is képes kezelni a történetet) és azt sem tartom kizártnak, hogy a játéknak több befejezése is van. Akkor hát, csapjunk bele!





A program indulásakor az űrben, űrsiklónk mellett lebegve találjuk magunkat. Vizsgáljuk meg az alkatrészeket tartalmazó konténert (TOOL BOX), kiderül, hogy a zengzetes „repülő disznó”-t (FLYING PIG) tartalmazza. A multifunkcionális adóvevőt (PEN ULTIMATE) használva érdeklődjünk Corá-nál új „háziállatunk” felől, aki némi információ ismertetése mellett mindjárt útjára is indítja azt. Vizsgáljuk meg közelebbről Röfit, hasznos dolgokat rejt magában, vegyük fel őket egytől egyig. Ezek után adóvevőnk segítségével vegyük fel a kapcsolatot Borden-nel és tudakolódjunk a nukleáris robbanóanyagok felől. Közölni fogja velünk az első nukleáris töltet kiszemelt helyét. Landoljunk az aszteroida megadott kvadránsán (QUADRANT 2) és kutassunk, amíg meg nem találjuk a kiszemelt pontot (TARGET SURFACE). A nulla gravitáció alatt is remekül szuperáló bányászfúrónk (ZERO-G DIGGER) körmünknél kellemesebb segítőtársunknak bizonyulhat a célterep átrendezésében, ne habozzunk tehát használni. Ha elkészült a töltet bölcsője, helyezzük bele és ne felejtsük el élesíteni az erre a célra szolgáló eszközzel (ARMING KEY). Értekezzünk ismét  Borden kollégánkkal immár a második töltet helyét illetően. A második célhelyen ( harmadik kvadránsban találjuk(QUADRANT 3)) már kissé bonyolultabb a helyzetünk, de korántsem kilátástalan: egy termetes szikla takarja második nukleáris töltetünk leendő helyét. Ásónk segítségével a problémát hamar leküzdhetjük, helyezzük el ezután a második töltetet is (élesítést itt sem elfelejteni!). Remek munkát végeztünk, kár lenne tehát robbanás áldozatává válnunk, irány vissza a hajóra. Beszéljünk Bordennel, aki ezek után a legkisebb lelkiismeret-furdalás nélkül ráadja a kakaót a robbanófejekre.


Csapatunkkal térjünk vissza az aszteroida maradványára. Némi kutatás után egy fura kiszögellést (ODD PROJECTION) veszünk észre, amit nyugodtan rábízhatunk fúrónkra (ZERO-G DIGGER). Eredményül egy fura fémlapot (METAL PLATE) találunk, amit próbáljunk meg megnyomni. A jobboldali fémlappal is hasonlóképpen járjunk el. Balra ismét egy fura kiszögellésre lehetünk figyelmesek, fúrót annak is! Ismét egy fémlap, a tennivaló gondolom ezek után már egyértelmű. Egy sötét alagút (DARK TUNNEL) tárul elénk, lépjünk be. Az aszteroida belsejében egy speciális talapzatot találunk, nézzük meg közelebbről. Szögletes mélyedések vannak (SQUARE INDENTATIONS) rajta, méghozzá kísértetiesen hasonlóak a nálunk levő fémlapokéhoz viszont határozottan nem hasonlítanak például a fúrónkra, a megoldás a nyájas olvasóra bízom. Ténykedésünktől beindul valami gépezet és az aszteroida, menet közben drámai átalakulást végezve, egy ismeretlen cél felé indul, gyomrában hőseinkkel.





Egy ismeretlen planétán találjuk magunkat. Sétáljunk el a tisztás felé. A program intelligenciáját dicséri a tény, hogy nem lövi le a poénokat, mindent apránként kell megismernünk. Amit még nem ismerünk (tárgyak, helyszínek) azokat „?” jellel jeleníti meg a játék. Jelenlegi helyünkről három „?”-es valami érhető el, induljunk el a balra levő felé, egy idegen űrhajó romjaihoz vezet bennünket. Az űrhajóban egy ládát találunk. Több játékot is végigküzdve bizton állíthatom, hogy a játékok történelmében a ládákkal kapcsolatban három cselekvési forma merülhet föl: felmászhatunk rájuk (hogy felülről gyalázhassuk le az ellent ’á lá Quake), mozgathatjuk őket valami céllal (például, hogy a későbbiekben felmászhassunk rájuk és felülről gyalázhassuk le az ellent) illetve a harmadik, szétlőhetjük őket mert akadályoznak bennünket abban, hogy gyalázhassuk az ellent. Na jó, van egy negyedik is, de ezt csak azért említem, mert ide valószínűleg ez fog a legjobban klappolni. Válasszuk tehát a leglamerebb megoldást és nyissuk ki a ládát (CHEST). Egy berendezést (DEVICE) találunk benne, vegyük magunkhoz, jól jöhet még. Himbálózik ott valahol egy drót is (HANGING WIRE), rá is hasonló sors vár. Miután felocsúdtunk a szellem okozta sokkból, vegyük fel a bemetszéseket tartalmazó rudat (ENGRAVED ROD) és induljunk el a fenti „?” felé. Itt sírokra lelünk, amit, eleddig eredményes keresztényi neveltetésünket félredobva, ásónkkal tudunk megbolygatni. Munkánk gyümölcse egy állkapocs és egy agyar, vegyük fel őket. Haladjunk a jobb oldal irányába a harmadik „?” felé és használjuk a korábban felvett berendezést (DEVICE). A jelzés megmutatja következő ásnivaló célpontunk, egy karperec (BRACELET), pontos helyét. A karpereccel sétáljunk vissza az emelvényhez, ahol a szellemmel találkoztunk. Most is meg fog jelenni és vele kapcsolatban egy kis lyukra (SMALL HOLE) is figyelmesek leszünk, amit kezdjünk el kiásni. Hoppá, az animációt nézve ez úgy tűnik Brink barátunk életébe került.


Maggie társaságában haladjunk lefelé a NEXUS-ba. Ott a hölgy magunkra is hagy, mondván nem kíván bokros teendőink végzésében zavarni bennünket. Nézzünk körül a helyiségben. Különböző ajtókon, sötét alagúton és ezoterikus dolgokon túl egy lemezre (PLATE) és egy bíbor színű rúdra (PURPLE ROD) bukkanunk, utóbbit megvizsgálva azon négy bevésést találhatunk. Ez lenne a kulcs a lezárt ajtó (SEALED DOOR) rejtélyére? Próbáljuk meg a segítségével beütni a kódot. Az ajtó nem fog kinyílni mivel a működéséhez szükséges energia még nem áll rendelkezésünkre. Sebaj! Menjünk a sötét alagút (DARK TUNNEL) felé és a viszonylag egyszerű légzsilipen (AIRLOCK) áthaladva a vezérlőteremben (COMMAND CENTER) találjuk magunkat. Itt egy kísérteties fényben tündöklő panelre (GLOWING PANEL) lehetünk figyelmesek, valamint egy élettelen, fénytelen kristályra (LIFELESS CRYSTAL). Rendeltetését egyelőre még sűrű homály fedi, de biztos jó lesz majd valamire. Keressük meg a rámpát (RAMP), merészkedjünk ki egészen a szélére és nézzünk le. Egy, a helyéből sajnálatos módon kimozdult, lencsét pillantunk meg, ami jó szolgálatot nyújthatna nekünk az energiaellátás megjavításánál, amennyiben meg tudjuk szerezni valahogy a mélyből. Ha körülnézünk egy irányítópultot (CONTROL PANEL) találunk egzotikus, színes jelekkel. A rejtély kulcsa a színes jelekben rejtezik, segítségükkel egy kis robotot vezérelhetünk, ő fogja nekünk megszerezni a lencsét. Így robot irányítása azért túl egyszerű lett volna, ezért a játék fejlesztői úgy gondolták, programjukban a kihívást növelendő, eltérnek a lineáris irányítási modelltől és a kötegelt irányítási formát részesítik előnyben. Ez azt jelenti, hogy a robot mozgási útvonalát előre meg kell terveznünk, be kell programoznunk, majd a végén a bal oldali háromszög alakú gomb (TRIANGULAR BUTTON) megnyomása után tudjuk csak meg, hogy milyen munkát végeztünk. Hosszasan vívódtam magamban, az angyali jó szívem és bennem is bujkáló kisördög keményen megizzadtak, míg végül az utóbbi győzött és beláttam, így tényleg sokkal érdekesebb az egész, a robot irányításának megoldására tehát nem is térnék ki (azoknak, akik szégyenletes módon megfutamodnának e nemes logikai feladvány elől, az angyali jó szívem a cikk végét emlegeti). Mielőtt távoznánk az immáron megfelelően funkcionáló energiaközpontból, keressük meg a laza borítást (LOOSE PLATE), távolítsuk el és vegyük magunkhoz a kék kristályt (BLUE CRYSTAL). Térjünk vissza a terembe, ahonnan indultunk és most próbálkozzunk ismét a bíbor rúddal plusz az ajtóval. Az ajtó mögött a helyi közlekedés egy olyan, eddig még soha nem látott, ergonomikus materializálódására lelhetünk, amire még Demszky Gábor is boldogan elcserélné a négyes metróvonal tervét. Minden remekül ívelt, sehol egy fölösleges kiszögellés, gyors, olcsó és szemet gyönyörködtető. A program a villamos autó, villamos (TRAM) névvel illeti, de ennél sokkal szebbet érdemelne. A metró hívása, ha éppen nincs ott, a várakozókban elhelyezett panelen kezdeményezhető. Görögjünk tehát tova új szerzeményünkkel (az utazást szemléltető animációk elsőre jópofák a későbbiekben viszont átléphetők)!





A következő megálló a múzeum. Járművünk fali hívója mellett egy kissé bicebócára sikeredett ajtót (WEAKENED DOOR) találunk, egyelőre ne piszkáljuk, nem érdemes. Haladjunk inkább kifelé, ahol is egy kis rákszerű lény fosszilis maradványaira (FOSSIL) lelhetünk (ha észrevesszük). Már itt megemlítem, hogy jó alaposan nézzük meg, sőt az sem árt, ha levázoljuk magunknak valamire. Sétáljunk tovább, a víz (WATER) felé, ahol horrorisztikus látvány fogad bennünket: egy váratlanul felbukkanó vízi szörny ragad el a szemünk láttára egy békés állatkát, akit, némi emésztést követően, meglehetősen sajnálatra méltó állapotban látunk ismét visszatérni. Bármennyire is csábítóan kelleti magát a kristálytiszta víz és a mélyben megbúvó barlang, egyelőre álljunk ellen a csábításnak, induljunk inkább fölfelé. Egy különös berendezésre (STRANGE DEVICE) bukkanunk, amihez egy lencse tartozik. Ha a lencsét megfelelő pozícióba állítjuk és a berendezést bekapcsoljuk, egy kristály jelenik meg. Ha a kapcsolót egy-két másodpercig nyomva tartjuk, még a formatervezett metrónál is tetszetősebb és költségkímélőbb közlekedési lehetőséget aktiválhatunk, nevezetesen a fényhidat (LIGHT BRIDGE). Az így bekapcsolt híd, a térképen is megjelenik és később, szerteágazó sétáink folyamán, még áldani is fogjuk. Most azonban menjünk be az ajtón és szedjük fel a ragyogó kristályt (GLOWING CRYSTAL) valamint a táblát (TABLET). A teremben piktogram jellegű információs táblák vannak, nézzük meg mindegyiket. Lehet, hogy így elsőre nem mindegyikben találunk majd értelmet, de a későbbiekben hasznunkra válhat még a megszerzett tudás. Ha kigyönyörködtük magunkat az animáló jelekben, szedjük fel a vörös rudat (RED ROD) és menjünk be az ajtón. Magi dolgozik itt valamin, de nem túl közlékeny.


Térjünk vissza Brink halálának helyszínére (NEXUS) és a ragyogó kristályt (élet-kristály) használjuk halott kollégánkon. A kristály a nevéhez méltóan működik, így ismét teljes a csapat. Az oszloptól balra eső ajtót a vörös rúd (RED ROD) segítségével, immár sikeresen közömbösíthetjük, mögötte szintén egy „metróállomást” találunk, valamint egy rejtélyt: hiába nyomjuk meg a metró hívóját, semmi sem történik. E sorok írója most szégyenszemre módosítani kényszerül korábbi állításán: a metró hívása, ha éppen nincs ott, a várakozókban elhelyezett panelen kezdeményezhető, HA AZ AKTUÁLIS METRÓ VONAL BE VAN KAPCSOLVA. Emlékszünk még ugye, hogy a vezérlőteremben (COMMAND CENTER) a kristályokat tartalmazó panellel (GLOWING PANEL) valami bibi volt? Lehet, hogy az a panel szabályozza a metrókat? Próbáljuk meg megjavítani. Térjünk vissza Brink-kel a múzeumba, ahol is a segítségével már gyerekjáték lesz kifeszegetni a félig beszorult ajtót (WEAKENED DOOR). Az ajtón túl csomó élet-kristály tartalmazó medence (POOL) és némi robbanóanyag (CANISTER) vár bennünket. Vegyük fel a dobozt, néhány kristályt és irány a vízpart, ahol a szörny tanyázik! Itt deja vu érzés fog el bennünket: ismét egy szerencsétlen állatka tévedt a tilosba, szörnyünk tehát most sem marad éhen. Szemlátomást Brink-et még nálunk is sokkal jobban megviselik a látottak, mert szélsebesen távozik a helyszínről, ismét magunkra maradtunk. Az a víz alatti barlang egyre csábítóbb, tehát érdemes lenne elgondolkozni, hogyan is lehetne közömbösíteni ezt a határozottan lakájosan berendezkedett vízi szörnyet. Mi lenne, ha egy kis fekete mágiával megspékelt tűzszerész bemutatót rögtönöznénk? Nézzük meg alaposan a korábban szerencsétlenül járt állatka maradványait (LOOSE BONES). Bár a kusza összevisszaság talán a legenyhébb kifejezés az állapotára, mégis nyomokban felismerhető némi hasonlóság a korábban megszemlélt fosszilis lelet és e porhüvely között. A feladat tehát nem más, mint némi játék a csontokkal, nem térek ki részletesen az ismertetésére, nem olyan bonyolult, különösen mivel nincs olyan sok lehetséges variáció, ha az ember jól megnézi a fény és árnyék helyzetét a csontokon. Miután sikeresen összeraktuk a megboldogult állatka csontvázát, helyezzük el rajta a robbanóanyagot (CANISTER) majd alkalmazzunk némi élet-kristályt az így kialakult Giger-i remekművünkön. A végeredmény meggyőző, olyannyira, hogy a vízi szörny szó szerint meg is eszi a mesét, vesztére. Szabad az út a víz alatti barlang felé. A barlangban egy narancsszínű rúdra (ORANGE ROD) és egy lemezre (PLATE) lelünk. A narancsszínű rúd a NEXUS-ból induló sötét alagúttól jobbra eső ajtót nyitja, haladjunk tehát erre. Itt némi technikázás vár ránk, az első hasadékot még könnyed mozdulattal magunk mögött tudhatjuk, a következőhöz azonban már nem árt az ásó használata, máskülönben nehezen fogjuk meggyőzni a szikladarabot (BOULDER), hogy hídként funkcionáljon. 


Ismét egy fényhídhoz jutottunk, hozzuk működésbe. A vízesésen áthaladva lépjünk be a hasadékon (CREVICE), a barlangban egy kék kristály (BLUE CRYSTAL) már csak ránk vár. Most menjünk a fényhíd mögötti fennsíkos területre, ahol egy majomszerű teremtmény él békés összhangban az ott lévő zárt ajtó hiányzó, számunkra fontos alkatrészével. Vegyük fel a földről a szétszórt tárgyakat: a bordát (RIB), rúd (ROD), fedőlap (COVER) és a tiplit (DOWEL). A tiplit használjuk a kerék-szerű dolog résénél, a bordát a kampóra kell akasztani, a rúd pedig a sebtében összetákolt csapdánk biztosítéka lesz. Feladatunk a kis lény csapdába ejtése, a csapda kész, tehát már csak a lényt kell előcsalogatnunk. Menjünk a képernyő jobb felső sarka környéki részhez, ahol a lyukak vannak és addig kotorásszunk bennük amíg a rémült kis áldozatunk fel nem bukkan. Ügyeljünk arra, hogy ne kerüljünk hirtelen túl közel a kis lényhez, mert az elriaszthatja és kezdhetünk mindent előröl. Tehát tisztes távolságot tartva, körkörösen bekerítő taktikával vezessük a csapda irányába, és ha az égiek is úgy kívánják egy-két sikertelen kísérlet után a markunkban lesz a kis zsivány. Ha elcsíptük erősítsük rá a karperecet és engedjük szabadon (micsoda vétek ennyi munka után, ahelyett, hogy nyársra tűzve forogna egy idilli naplementés tábortűz fő attrakciójaként…).


A „poloskával” felszerelt lényt követve (a megfelelő kézi készülék segítségével) és az ásónk használatával egy barlangra bukkanhatunk, ahol a berendezésünk határozottan a föld egy pontjára fog mutatni. Ássunk és munkánk gyümölcse egy gépalkatrész (MACHINE PART) lesz (nem árt, ha a rúd is velünk van). Újdonsült szerzeményünkkel menjünk vissza a zárt ajtóhoz. Illesszük helyére az alkatrészt valamint a fedőlapot (COVER) és már haladhatunk is tovább. Szedjük fel a lemezt (PLATE), a zöld rudat (GREEN ROD) és az iker-jogart (TWIN SCEPTERS), ez utóbbit a bágyadt fénynél (FAINT LIGHT) használva egy hold-térkép válik láthatóvá. A kék jogar (BLUE SCEPTRE) felelős a kis hold irányításáért, míg az aranyszínű a nagyra van hatással, a cél a két hold fedésével egyfajta holdfogyatkozást előállítani. Ehhez a nagyobb holdat kb. 2 óra irányába, a kis holdat pedig a nagy hold és a bolygó közé kell mozgatnunk, észre fogjuk venni amikor sikerült. Nyissuk ki az ajtót és menjünk a vezérlőterembe. Helyezzük a kék rudat az üres mélyedésbe, aminek hatására további két kristály bukkan elő. Kattintsunk egyet az élettelen kristályra, mintha egy kis fény derengene benne. Addig kell a kristályokat finoman csúsztatgatni a mélyedésükben, amíg a kristály ismét eredeti fényében nem kezd el ragyogni. Kellemes elfoglaltság, egy rossz mozdulat és már ki is hunyt a fény! Az oszlop melletti ajtót a zöld rúd segítségével tudjuk kinyitni, de először el kell távolítanunk a beszorult fedőlapot az agyar segítségével. A panel még így sem használható, először némi kábelezést kell végeznünk rajta (WIRE). Érintsük a kábel másik végét a szikrákhoz (SPARKS), na ezzel is megvolnánk.





Szép nagy területre érkeztünk, sétáljunk egyet, íme az útvonal: metró - párkány (LEDGE) - vízpart, ahol különös fények vannak (BEACH) - barlang (CAVERN) - a vízesés forrása (WATERFALL SOURCE) - vízpart - verem (PIT) - térkép panel (MAP PANEL) - fényhíd (LIGHT BRIDGE). A térkép panelhez szükségünk van még a sírkamra (TOMB) kódjára. Kapcsoljuk be a hidat és vissza a NEXUS-ba. 


Keressük meg a sírkamra felé vezető metróvonalat (az ajtót a vörös rúd nyitja). Menjünk a fennsíkra, ahol egy kőlap fekszik a földön. Szabadítsuk ki az ásónk segítségével és az így keletkezett lyukon menjünk be. Bent a lyukon használjuk a kék kristályt. Sétáljunk a két holdat ábrázoló jelhez és a zár kinyílik. A rúd segítségével fixálhatjuk a lemezt. Menjünk ki, ahol a sírkő bal oldalán némi koszra leszünk figyelmesek. Tisztítsuk meg és érintsük meg azt a valamit ami feltűnik, mire az ismét semmivé válik. Menjünk be a sírboltba és már mehetünk is lefelé. Haladjunk balra, egy ajtót látunk, de amint közelítünk felé egy őrkutya éled fel. Gyorsan használjuk az élet-kristályt az ajtó melletti csonthalmon és elégedetten figyelhetjük ahogy a kutya méltó ellenfélre talál. Szerencsére mindketten elpusztulnak a küzdelemben, így ülepünket biztonságban tudhatjuk. Az ajtó és azon túl a piramis nyitásához a metszett rudat (ENGRAVED ROD) használjuk. A piramisban egy idegen holttestére bukkanunk, de a jó öreg élet-kristály vele is csodákat művel. Élőben az idegen szimpatikus lénynek látszik, a bökkenő csupán az, hogy egy szavát sem értjük. Tapintatosan hagyjuk tehát magára és keressük meg Magi-t, hátha segíthet. A hölgy azonban keresztbetesz nekünk és csak a mi bosszantásunkra elraboltatja magát egy szörnnyel. A nemzetközi helyzet fokozódik, itt az ideje Brink-et is előkeríteni. Menjünk ki és kövessük az utat egészen a fényhídig. Úgy tűnik minden összeesküdött ellenünk, a híd bedöglött. Nyissuk ki a panelt, egy fényforrást és 4 prizmát találunk. Ismét egy logikai feladványba botlottunk: egy fénynyalábot kell négy prizma segítségével eljuttatni egy kristályhoz, nem olyan veszélyes feladat. Miután aktiváltuk a hidat ne menjünk mindjárt át rajta, nézzünk inkább be a barlangba. Itt Brink-kel és némi elrejtett kristállyal találkozhatunk, előbbi rendkívül elmélyülten foglalkozik valamivel és esze ágában sincs segíteni nekünk. Okozzunk egy kis pánikot a denevér-szerű lények (BAT LIKE CREATURES) körében az elemlámpánkkal (FLASH LIGHT), az eredmény frenetikus, Brink barátunk eliszkol. Ássuk ki az élet-kristályokat és Brink mindjárt engedékenyebb lesz! Menjünk a térkép-toronyba (MAP SPIRE), azon belül is a fészekhez (NEST) ahol Magi raboskodik. Brink-et vegyük rá, hogy vonja el a szörny figyelmét, ezalatt mi közelítsük meg a vízesés forrását és zárjuk el a szikladarabbal (BOULDER). Térjünk vissza a fészekhez és tárgyaljunk Brink-kel. Két társunk fog végezni a lénnyel, de ennek ára van, Brink ismét magához kaparintja az élet-kristályokat. Magi-vel sétáljunk el a különös fényeket felvonultató vízparthoz, próbáljuk megvizsgálni a fények eredetét és adjuk oda a táblát (TABLET) Magi-nek. Ő hosszasan elmolyol rajta, míg végül egy rejtett sziget (HIDDEN ISLAND) létezésére derít fényt. A szigeten megtaláljuk az utolsó lemezt. Utunk ismét a NEXUS-ba vezet, ahol Brink segélykérő üzenete fogad. Irány tehát a fennsík, ahol peches kollégánk beszorult a hasadékba. Segítsük ki az álkapocs csonttal szorult helyzetéből. Vissza a NEXUS-ba. Helyezzük el a lemezeket (PLATE) a fülkébe (ALCOVE) és az eddig zárt ajtó most végre kinyílik. A metróval menjünk a laboratóriumig. Itt vizsgáljuk meg az alsó berendezést, szemlátomást hiányzik egy alkatrésze. Menjünk fel és keressük meg az utolsó fényhidat. Takarítsuk el a fényhíd előtt összehordott törmeléket és aktiváljuk. Célszerű lenne finoman puhatolózni idegen barátunknál a hiányzó alkatrész ügyében, keressük hát fel. A fényhídon át egyenesen a sírboltba jutunk, élesszük fel az idegent. Beszél valami nagybetűs Szem-ről (EYE) és átnyújt egy rudat. Menjünk a térkép panelhez, adjuk meg a kódot és a berendezés megmutatja a vízpart azon részét ahol a hiányzó alkatrész rejtőzik. Szerezzük meg a Szem részletét és térjünk vissza a laborba, ahol Brink ismét kijátssza óvatlanságunkat és meglép az élet-kristályokkal. Még szerencse, hogy Magi-nél maradt még egy! Helyezzük el a Szem részletét a mélyedésben. További élet-kristályokra lenne szükség, valahogy meg kellene győzni Brink-et (az élet-kristályokat tartalmazó medencét akár el is felejthetjük, azokat Brink már rég kifosztotta). Még mindig a korábbi munkája helyszínén tartózkodik, menjünk tehát hozzá és vigyük magunkkal a Szem részletét is. Amikor meglátjuk mutassuk meg neki és próbáljunk egyezkedni vele. Helyezzük el a Szem részletét az ereklye megfelelő résébe és ezzel Brink kollégánk második földi (de mit is beszélek… intergalaktikus) pályafutása is véget ér. A Szem részletével és a kristályokkal térjünk vissza Magi-hez a laboratóriumba és helyezzük őket a panelbe. Beszéljünk Magi-vel, ő fogja kezelni a berendezést. Ez, mint kiderül, az életébe kerül és így, a végén, egyedül ballaghatunk a fényhíd felé. Induljunk el a Szem felé. A felbukkanó őrkutyát a legegyszerűbb trükkel, a fényhíd kikapcsolásával semlegesíthetjük. Már csak a Szemhez kell odasétálnunk és már megy is a befejező animáció.





Nyilatkozat és kiegészítés:


--------------------------------


„Én <név> elismerem, hogy a játékban, a lencse megszerzése közben, a robot irányítása - felőrölte minden energiámat - abszolút nem érdekelt - a meghasonulásba kergetett (a megfelelő rész felolvasandó), ezért szégyenszemre megoldásért kuncsorgok.





4 lila + 2 sárga + 1 vörös és a háromszög alakú gomb --- a robot megszerzi a lencsét


5 lila + 4 kék + 1 vörös és a háromszög alakú gomb --- a robot a helyére viszi a lencsét.





Beton


