
	
   1	
  

 

 

 
2. fejezet 

 
 
 

 
Az átvezető bejátszásban újabb részleteket tudhatunk meg egy még titokzatos szereplőről... 
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Amint belépünk a kocsmába, egy szerencsejátékos veti ki ránk a hálóját. Beszéljünk vagy akár játszhatunk is vele. 

 
 
 

 
Menjünk hátra az ivóba és beszélgessünk a pult mögött álló pincérnővel: nem valami kedves teremtés... Pénzt kell 

szereznünk egy italra. Kutassuk át az asztalra boruló jóember kabátját: csak néhány rézgomb nevezhető értéknek rajta. 
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Beszélgessünk a kocsmárossal is mindenről, majd végül, amikor a pult alatt keresgéli az italunknak valót, 

csenjük el a vendég kabátjáról a rézgombokat. 
 
 

 
Húzassunk el egy nótát a vak hegedűssel és cseréljük ki a rézgombokat pénzre. 
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Rendeljünk egy italt a pincérnőnél, aki mindjárt közlékenyebb lesz. Beszéljünk vele mindenről, de roppant 

bizalmatlan... Mutassuk meg az érménket: most már hisz nekünk, de mielőtt elmondhatná, hol találjuk a barátunkat, 
le kell mennie húsért a pincébe. Egy sötét alak is utánaoson... Meg kell mentenünk, hisz nála a tudás... 

 

 
Beszéljünk a fogadóssal, akit nem nagyon tört le a hír. 

Mindenesetre kapunk tőle egy kulcsot, de nem sokra megyünk vele... Beszéljünk vele ismét, ad nekünk egy dugóhúzót. 
Piszkáljuk is ki vele a zárban hagyott kulcsot és a sajátunkkal nyissuk ki, majd menjünk le a pincébe. 
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Hiába szeretnénk felkapni a bárdot fegyverként, bele van gyógyulva az asztallapba... 

De még nem késtünk el... Legalább is azzal, hogy leüssenek... 
 
 

 
Mire magunkhoz térünk, már csak egy beszélgetést tudunk kihallgatni a pinceablakon át. 
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Menjünk fel a kocsmába és beszéljünk újra a lánnyal. Végre megtudjuk, hogy Brian a temetőben van, ráadásul él is... 

Hagyjuk el a kocsmát és a térkép segítségével keressük fel a helyi sírkertet. 
 
 

 
Vizsgáljuk meg a csengőt, de kibelezték... Szereljük le, rakjunk bele egy rézgombot, tegyük vissza, majd csöngessünk be. 
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Egy morgós temetőcsősz csattog ki a kapuhoz. 

Beszéljünk vele mindenről, próbáljuk megvesztegetni, megfélemlíteni, de semmi sem használ... 
 
 

 
Végül kiderül, hogy őt is megkopasztotta a kocsmai játékos... 
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Menjünk vissza a kocsmába és kíséreljük meg visszanyerni az órát. (Ha korábban visszautasítottuk, szóba sem áll 

velünk, ha már egyszer nyert ellenünk, újra játszahtunk vele, de ismét megkopaszt...) 
Panaszkodjunk rá a kocsmárosnál, mire az rövid úton kidobja. Kifelé vegyük fel az ott felejtett kését. 

 

 
Menjünk le a pincébe és kanyarítsunk egy darab húst a késsel a fellógatott füstölt áruból... 
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...majd vágjuk le a lelógó kötelet. 

 
 
 

 
Párosítsuk a kötelet a hússal, így nyerünk egy kötél végére erősített húsdarabot. Irány vissza a temetőhöz. 

A kés segítségével szedjünk fel egy utcakövet és vizsgáljuk meg közelebbről a mellette álló gázlámpát. 
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A sziszegés isteni ötleted ad: az utcakővel üssük le a csapot, majd a kötélre erősített húst eresszük be a ráccsal fedett 

nyíláson. A hű eb – bőszen őrizvén a birtokot – odarohan, falatozni kezd, majd elszenderül... Másszunk is be a kapun. 
 
 

 
Innen jobbra a boltíves kapu alatt vegyük az irányt. 
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Végre megtaláljuk a barátunkat... De jaj! Csak nem meghalt?! Nem, csak szokása szerint nagyon mélyen alszik :-) 

 
 
 

 
Kövessük, de olyan fürge, mint a gyík! Szereznünk kell valamit, amire felmászhatunk, majd át a falon. 

Menjünk vissza oda, ahol rátaláltunk, kapjuk meg a padot és vonszoljuk át a fal tövébe, majd másszunk át a kerítésen. 
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Végre együtt a két jó barát, mint a régi szép időkben... 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


