PAGE  
11


                                                          végigjátszás

Készítette: Kertész Csaba Zoltán és Kertész Ádám

                  kertesz.adam@mail.datanet.hu
(Köszönet Indrik – Fecka - Ferencnek és Vilmánszky Annának a segítségért. Top Secretnek a jó tanácsért!)

Felhasznált források: www.gameboomers.com (Bert Jamin)

                                    www.solnet.ch
                                                                   [image: image1.png]



(A hajó)

A játék a Draculához, a Road to Indiához hasonlóan a haladj és klikkelj típusú játékok sorából való. Vagyis gyakorlatilag a játék során nem kell más billentyűt használnod, mint az egeret.

Az egyes pályák: - Írország – Maya – Kína – Shambhala – Atlantisz – Űr, s közben a hajó Tibetben.

A pályák sorrendje felcserélhető, de a sorrendet tanácsos megjegyezni, később szükséges lesz rá!

Egy hosszabb filmbejátszással indul a történet. A bevezetésben Ten – a főhős – egy jeges hegyen van. (Neved és személyed pályánként változó!!) 

Tibet.

 A nap lassan lenyugszik. Egy sas száll le a hegycsúcsra.

A völgyben egy furcsa hajó.


Amint megkapod az irányítást, menj a hajóhoz Le a lépcsőn, be a kabinba. Egy öreg ül a sarokban. A kristály őrzője. Neked adja a kristályt. (Az inventory-ba kerül, amit az egér jobb gombjával hozhatsz elő, a képernyő aljára. Ha több tárgy van nálad, mint amennyi a képernyőre fér, jobbra és balra mozgathatod. Egyidejűleg a kristállyal együtt nyolc tárgynak van helye a képernyőn.)

Beszélgess az öreggel (a beszélgetésekkor beszélgetőtársad mellett megjelennek ikonok – személyekről, tárgyakról, állatokról, stb. – ezekre klikkelve tudhatsz meg információk ezekről) a Fény Hordozójának a jeléről, ami a tenyereden látható. Beszélj vele a kristályról.

Mesél neked Shambhaláról, a kristályon lévő jelekről.

Kérdezd meg tőle, miért jöttél ide?

A beszélgetést követően vedd fel a polc alól a háromszög alakú követ. Menj a földön lévő heliocentrum alakzathoz.
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(Az 1. kő helye)

Tedd a szemközti fali térképre a háromszöget. A heliocentrum elteleportál. Pontosabban csak a lelked repül el.

Írország = 1.cd
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(A kápolna)       

Ebben a részben Felim vagy.

A helyszín egy sziget, egy szerzetesi kápolna és annak környéke.

Beszélj az atyával – ő Liam -, kiküld Finbar-hoz, szerzetestársadhoz, hogy nézd meg mi történt vele.

Mielőtt kimennél, vedd fel a nagy nyitott könyv fölötti polcról a ceruzát. Ezután menj ki a kápolna udvarán kívül s beszélj Finbarral. Vagy legalábbis próbáld meg, mert nem túl bőbeszédű…
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 (Finbar)

Menj vissza a kápolnába. Menj a nagy könyvhöz és a ceruza segítségével – az oszlopra klikkelve – lépj be. Bent vagy a könyvben.

Beszélgess el Dian-nal, a kék színű férfivel - orvos és kőműves – a formorach-okról, Bres-ről, a tuaták királyáról Nuada-ról, Airmid-ről Dian lányáról – ő a szobor balra Dian mellett -. Beszélhetsz Nuada királlyal is, keresi a kezét és a kardját. Tőled várnak segítséget. Bres-el nem tudsz társalogni.

Kilépni ott tudsz, ahol az exit feliratot meglátod a falon, a szövegek és rajzolatok között. 

Ez Diantól – ha szembe állsz vele – jobbra van középütt, de a jobb szélső falon.
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(Kijárat a könyvből)

Lépj ki. Újra a kápolnában vagy.

Menj ki a másik helyiségbe, s mielőtt kilépnél az előtérbe, jobb oldalt, a polcon megtalálod az 1. koponya-darabot. (Mindösszesen 5 darabot kell megtalálnod.) Indulj Finbarhoz, menj el mellette, és a mögötte található szalma-kötegnél lépj be egy valamikori épület alapjai közé. Itt a ház felé nézve megtalálod a kétágú villát. Vedd fel. Haladj tovább balra – Finbartól számítva – míg el nem érsz a birkákhoz. Itt a két nagy, fekvő szikladarab között megtalálod a 2. koponya-darabot.  Tovább, ismét balra, a víz mellett pedig jobbra tartva. El a méh-kaptárakig (3 db). A középsőben megtalálod a 3. koponya-darabot. Menj vissza a kápolna udvarába, az épület bal oldalán megtalálod a létrát. Mássz fel rajta. Lenézve meglátod egy gerendán a következő koponya-darabot. Lökd le a villa segítségével. Ezután mássz le, menj be a kápolnába, és az oltár elől vedd fel a földről a 4. koponya-darabot.

Ezeket – mármint a koponya-darabokat elviheted a sírkamrába. Ez Finbartól jobbra található. Illeszd őket a koponya hiányzó helyeire.
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( Ailill koponyája)

 Már csak az ötödiket kell megkeresned.

Keresd meg a lyukban rejtőző rókát és ugraszd ki az odújából. Elszalad. Később hallod, amint csirkéket zavar. Menj vissza a kápolna udvarába, a kút mellett kapirgál egy tyúk. Ezt zavarta meg a róka, mert most már látható mellett a földön az 5. koponya-darab.
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(Az 5. koponyadarab)

 Menj az udvaron lévő három kis fészer közül a bal szélsőhöz. Itt felvehetsz egy kancsót. Menj a jobb szélső házikóhoz s beszélgess el az atyával. Finbarról, a vizet könnyező fejről – a Szent szűz, Ainé -, az álló kőről. Ezután ad neked egy kulcsot, amivel kinyithatod a mellett található ládikát. Benne egy pergamen - fákat ábrázol – és egy kés, Liam kése.

Kérdezd a fákról, a templom falán lévő rajzokról. 

Menj be a ház előterébe, fordulj balra. Itt a könnyező szobor. Töltsd meg a kancsót.

Vidd az 5. koponya-darabot a sírboltba. Tedd a helyére. A koponya átváltozik hús-vér emberi fejjé. De nem érted a szavait. Adj neki inni a kancsóból.

Mindjárt beszédessé változik: mesél a sötét erőről. Ő Ailill.

Add neki Liam kését, átváltoztatja. Ezután újra menj a kápolna udvarába, most a kápolna jobb oldalát vizsgáld meg. Itt találod a rajzolatokat a falon. Szám szerint kettőt, egy spirálisat és egy vonalas-szerkezetűt.

A spirális egy kapcsoló funkcióját tölti be. A másik rajzot kell átalakítanod ahhoz, hogy egy rejtekhely megnyíljon előtted. 

Az átalakítandó rajz:









Mielőtt neki állnál az átalakításához, javaslom: tárolj! 

A következővé kell alakítanod:
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 (Az átalakított falirajz)

Ezt a következőképpen teheted meg: vedd kézbe az Ailill által átalakított kést. Ha megnézed, a rajz két oldalán mutatja az ikon, hogy használhatod. Ezzel forgatni lehet a vízszintes és ferde vonalakat. Így a felsőt könnyen átállíthatod bal állásba. Ha pedig a vízszintes és függőleges vonalak találkozására klikkelsz, kitörölheted őket – a függőlegest nem érinti a törlés -.

Ha beállítottad a fenti rajzolatot, akkor tekerj egyet a spirálon. Megnyílik a rejtekhely, itt hozzájutsz egy bothoz. 

Menj Ailillhez és beszélj vele a lóról s magáról.

Ezután menj ahhoz a nagy kőhöz, ami Ailill sírkamrája előtt található, amin a ló dombormű van. (A hátulján egy kereszt.) Üss a lóra a bottal. Megelevenedik és elszalad. Fuss utána, fogd meg! Menj ismét Ailillhez, elmondja, hogy a lóval átkelhetsz a szigetre.

Menj a parton ahhoz a szakaszhoz, ahol cölöpök állnak ki a vízből, klikkelj a vízre a lóval. 
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 (Innen indulsz a lóval)

A ló újra életre kel – a két életre kelés között bekerül az inventoryba -. Ülj fel rá s egy 

Filmbejátszást követően irány a madár-sziget.
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(Úton a madár-szigetre)

Itt találkozol egy fán ülő emberrel, nem beszél, fütyül. Mint egy rigó. A füttyszót követően megjelennek mellette rigó ikonok, mind-mind más füttyszót jelentenek. Az ember füttyszavát kell megismételned, először az ő fejét mutató ikonon, majd a lóén s végül Ailillén. Figyelj nagyon arra, mit fütyül! A rigók füttyét úgy hallgathatod le, ha az egeret ráhúzod az ikonra, de ne tartsd rajta, mert akkor, mint egy végtelenített magnószalag, folyamatosan fütyül.

Ha helyesen válaszolgatsz a füttyeire – vagyis ismétled, amit ő fütyült – megelevenedik és leszáll az ágról.

Ő Fintan, a költő.

Beszél neked az Üvegtoronyról s ad egy varázsvesszőt, amivel a rejtett kutat kell megkeresned. 

Ezt a köríves fal belső íve felőli oldalon találod meg. 
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(A kút helye)

Nyisd meg a kutat. Menj bele. A mélyére azonban nem jutsz le, mert egy hatalmas hal, egy elektromos angolna utadat állja. Emelkedj újra a felszínre és kérdezd Fintant a kútról, a kígyóról (angolna), Ailillről és önmagáról.

Ezután menj vissza a kápolna-szigetre. Lépj a könyvbe, beszélj Diannel Fintanról és az üvegtoronyról. Menj Ailillhez, kérdezd Fintanról.

Menj a kápolnába, lépj a könyvhöz és klikkelj a királyra a ceruzával, megjelenik a könyv lapján a trón mellett a keresett kard. 
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(A kard képe a könyvben)

Lépj be a könyvbe!

Beszélj Dian-nel Airmidről, Fintanről és az Üvegtoronyról. Majd menj Nuada királyhoz és vedd fel a kardját. Menj ki Aillilhez és beszélj vele Airmidről. Menj az atyához, kérdezd a régi napról.

Neked adja Brigid keresztjét. Azzal menj a kápolnába és a bal oldali falon lévő faliszőnyegen a kereszttel klikkelj az égboltra. A kép megelevenedik, s kis idő múltán a hátad mögött megjelenik Aine.

Beszélj vele önmagáról, Nuadáról, Aillilről, Airmidről.

Miután eltűnik, menj be a könyvbe. Airmid már él. Beszél vele Ainéről, önmagáról, Nuada kezéről, Dianről és a kútban tekergő kígyóról. Említést tesz egy lazacról is.

Menj ki, a ceruzával klikkelj a könyv lapján lévő Airmidre. Megjelenik egy amulett, ezután menj vissza a könyvbe Airmidhez. Beszélj újra vele a kígyóról. Neked adja a lazac amulettet. Menj ki.

Lóra, s irány a sziget!

Menj a kútba és tedd le a lazac amulettet. A filmbejátszásban a kígyó (angolna) elmenekül. 
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(Az angolna a kútban)

Felhozod az üvegtornyot.

Menj az itt látható helyre és használd a kristályodat, amint pirosas színre váltanak a vonalak, kezd meg az utazást (klikkelj):
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 (Az 1.hely a kristály használatához))

 Ismét lóra, és vissza a kápolnába. Lépj ismét a könyvbe.

Beszélj Diannel az üvegtoronyról s add neki.

Törd szét Nuada kardjával s megtalálod benne Nuada kezét.  Menj a királyhoz, adda neki a kezet és a kardot. Ezek birtokában immár elintézi Bres.

Indulj ki a könyvből és a kápolnából is.

Videobejátszás. (Liam megtalálja Bres lesett fém testvédőjét, kiveszi belőle a 2. háromszöget. Neked adja. Ezután egy rövid kis mulatozás, tánc a tűz mellett…)


Beszélj az öreggel az utazásokról. Elmondja, hogy test nélkül utazol. Mielőtt tovább mennél a következő pályára, térj vissza a háromszögre klikkelve Írországba. Menj vissza a madár-szigetre, s ahogy leszállsz a lóról, balra a legszélső fán – a félköríves falrész mellet – használd a kristályodat. Ahogy az ágakra emeled, a rajta lévő vonalak piroslani kezdenek. Ekkor aktiváld. Tárolja az utadat és elrepít az űrbe. Onnan a Földre klikkelve visszajutsz a madár-szigetre.

Tedd a helyére a 2. háromszöget (a 12-es szám alá). S vedd fel a függőágy alól a negyediket.




A 4. háromszög = Kína.                  [image: image15.jpg]



Kína = 3. Cd

Videobejátszás. Teleportálsz.
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(Az udvar)

A kínai részben Wei Yulan kormánytisztviselő vagy.

Jobbra beszélj az öreg mesterrel, Wu Tao-Shih-vel.

Menj be a házba, balra az első helyiségben beszélgess el az íróasztalnál ülő emberrel, Lo mesterrel, az apáttal. Elmondja, hogy ez a Bíbor Üledék Háza.

Menj tovább, a hálófülkében semmi teendőd, a következő szobában pedig egy ember (Chen) meditál. Szólítsd meg, mesél neked a Tao-ról az útról, az igazságról, az árnyékról, a valamiről és a semmiről, a magasakról és az alacsonyakról.

Ezután menj ki az udvarra, a gong háta mögül vedd fel az odatámasztott gong-ütőt. Beszélj Wu Tao-Shih-vel. Most menj az épület jobb oldalára (ha szembe állsz vele), de menj fel előtte a lépcsőn.

 Itt beszélhetsz Sung Tao-Shih-vel a szellemekről, az öreg Wu-ról. 
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(Sung Tao-Shih)

Megtudhatod, hogy Wu Tao-Shih az Útmutatások Mestere. Ezután menj be a házba és beszélj Lo mesterrel a meditáló Chenről. Majd menj ki az udvarra és próbálj kimenni, valami nem enged…

Menj vissza Wu Tao-Shih-hez és beszélj vele a szellemről, az árnyékról. Újra menj be Lo-hoz és vele is az árnyékról, beszélj továbbá a csillagról és a démonokról. Elmondja, hogy nincs itt egy szelleműzőjük sem, s fogytán a víz is – a kút kint van, s az árnyék miatt oda nem jutnak ki -. Elmondja, hogy Tan Yung-tól kellene segítséget kérni, de őt 317 éve nem látták, hallhatatlan. Itt van valahol, de megkeresni veszélyes. Sung félős, Chang csak szaval, Wu vén, neked kell útra kelned.

Menj ki, és ismét beszélj Wu Tao-Shih-vel a Teknőc Kamráról. Ott vár Téged.

Menj a házba, végig és a jobb hátsó sarokban nyílik a Teknőc Kamra. Lépj be.

A videobejátszásban már itt van Wu Tao-Shih. Mesél a négy irányról, a Tigris Házáról. Neked adja a fekete teknős-t és egy metszett medál-t.

(Tárolj!)

Beszélj vele a Tigris Házáról és a teknősről.

A tájolóhoz az ablak felé indulj, és középütt lépj a legközelebb hozzá, ekkor a rajzolatok elrendezése:

                                                      Fehér

                                       Zöld                     Piros

                                                     Sárga

Forgasd el jobbra, hogy az alábbi elrendezést kapd:
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(A teknőc-terem tájolója)

Ekkor az irányok: felfelé (piros) = hegy;

                              lefelé (fehér) = síkság;

                              jobbra (sárga) = pagoda;

                             balra (zöld) = folyó.

Tedd középre a teknőst.

Beszélj Wu-val – aki ekkora már a sarokba áll -.

Keresd meg az instrukciói szerinti kiindulási pontot. 
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 (A kiindulási pont)

Minden lépést követően automatikusan elmondja az öreg, hogy a következő irány melyik (pl. a pagoda felé, a síkság felé, stb.)

Összesen kilenc lépést kell megtenned, s van egy pont, ahová kétszer is lépsz, ennek a helye a 2. és a 6. lépésed. Alább igyekszem egy elfogadható „skiccet” adni, a társasjáték-szerű alaprajzról. Középütt, körrel jelöltem a tájolót, továbbá bejelöltem az ablak és az ajtón – amin beléptél – helyét is. A majdan megnyíló Sárkány ajtó a 9. lépést jelző négyzetlap előtt nyílik majd meg. Ha netán’ elrontod, az öreg úgy is szól, hogy eltévedt a teknős. Kövesd a rajz szerinti lépéseket:

                                                   Ez itt az ablak








                2     6                                        7                                            8             


                 5    

Ez itt az ajtó

Amikor a kilencedik lépést is megtetted, szemben veled megnyílik a Sárkány ajtó.
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 (A Sárkány ajtó)

Lépj be, balra egy nagy ládát találsz. Ha kinyitod, mindig egyre kisebb ládák vannak benne – mint a matrjoska babák -. Végül a legkisebben találsz egy pálcát. Ezekkel meggyújtatod a füstölő kandelábereit, de nem mindegy, milyen sorrendben!

A helyes sorrend – szín szerint -: piros, zöld, bíbor, fehér. Ekkor az a hely, ahol állsz egy sajátos teleporttá változik. Lekicsinyít Téged s így megindulhatsz a terepasztalra.

Menj át a hídon, a felemelkedett híd előtt balra a sziklakő tövében találsz 5 kis szobrot s egy erszényt, vedd fel őket, és menj vissza, ahonnan teleportáltál. Tedd le a szobrokat magad elé, a következő sorrendbe és elrendezésbe:

1 2

                                                          6

                                                                                    3

5 4

A számokhoz tartozó szobrok:

1. a pallos-os;

2. a vízhordó;

2. a vadász;

3. az öregasszony;

4. a kovács;

5. az erszény.
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 (A szobrok)

Amint megelevenednek, ha megszólítod őket, mind ígér neked valamit, de csak akkor adják oda, ha mindnek adsz 1-1 pénzt Az erszényben pontosan öt pénzdarab van. Ezekért egy-egy lemezt ad mindegyik.

A lemezekkel a birtokodban ismét teleportálj át és menj ahhoz a helyhez, ahol felvetted a szobrokat. Itt találsz egy szerkezetet, amire éppen az öt lemezt lehet elhelyezni. Ez a híd leeresztésének titka. Kétszer kell felhelyezned a lemezeket. De nem azonos sorrendben.

Először: 1. a hegyet ábrázoló lemez;


2. a szöges;


3. a szövetmintás;


4. a famintás;


5. a sárkány motívumos.

Ezt követően a híd félig leereszkedik. 
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 (A lemezek helye)

Másodszor: 1. a szövetmintás;


2. a sárkány motívumos;


3. a szöges;


4. a famintás;


5. a hegyet ábrázoló.

Most már teljesen leereszkedik a híd, átmehetsz rajta.

Menj a pagoda bejárati ajtajához (aranyszínű ajtó).  Itt fordulj bal felé, és a fehér sziklák fölött használd a kristályt. Amikor a vonalai pirosak, klikkelj s ismét az űrbe jutsz. 

Ugyanúgy a Földre klikkelve jutsz vissza.
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 (Az aranyszínű ajtó)

Egy vadász látsz rajta (balra) és a menekülő rókát (jobbra). Menj be. Menj a sárkányhoz, lépj be. Fordulj balra. A falon egy kép, alatta 5 kapcsoló. 
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 (A falikép a kapcsolókkal)

Valamennyit felső állásba kell helyezned. Ezt a következő módon tudod megtenni: klikkelj a kép közepén lévő vörös sárkányra, elindul. Gyakorlatilag egy nyolcas alakú pályán repül. A két oldalán lévő képekre klikkelve – amikor középen, nyugalmi állapotban áll a sárkány – tudod a kapcsolókat állítani. Ekkor felveheted a gyöngyöt.

Ha beállítottad mindet pozícióba,- ez pedig, jobb, jobb, bal, jobb, jobb klikkelést jelent - lépj be az irányító fülkébe. Baloldalon, az ajtó mellett van egy fali lyuk. Tedd bele a gyöngyöt. Ekkor beindul a gépezet, és sárkány repülni kezd. Elvisz egy szigetre.

Szállj ki, menj a pagodába. Ekkor megjelenik Tan. Beszélj vele a hallhatatlanságról, a látogatókról, az árnyékról. Elmondja, hogy meg kell szerezned számára a hallhatatlanság gombáját. Ezt a pokolban találod meg. Tan kinyitja neked a pokolba vezető ajtót. Ez a pagoda jobb oldalán található. Menj oda és lépj be rajta! Jobbra egy bika áll. 
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 (A bika)

Beszélj vele a gombáról. Elmondja, hogy egy űrlapra lesz szükséged, amit azt helyesen kell lebélyegeztetned – pontosabban, szabályszerűen! Ad egy üres űrlapot, erre kell megszerezned három – szabályos – bélyegzést. Ezután beszélj vele Tan-ról, a repülő fejekről és az űrlapról. Ez utóbbi kapcsán említést tesz a 27. cikkely 53. pontjáról és annak 12. bekezdéséről.

Indulj el megkeresni azokat az állatokat, akik lebélyegzik a lapodat.

Ez a terem-labirintus két részből áll. A falon lévő lépcsőn feljuthatsz a plafonra is – vagyis ilyenkor megfordul a szoba s az eddigi plafon, most aljzat lesz, és fordítva. 
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 (A lépcső)

Az állatok és amilyen bélyegzést kaphatsz tőlük:

· patkánytól lófejet,

· a lótól tigrisfejet,

· a kecskétől tigrist,

· a nyúltól lovat,
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 (A nyúl)

· a disznótól sárkányt,
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 (A disznó)

· a kutyától tüzes fejet.
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 (A kutya)

Közülük a patkány, a disznó és kutya lent van, a többi a plafonon.

Találkozhatsz egy lánnyal is, aki elmondja, segítene, ha segítettél volna rajta.

Menj vissza a bikához, aki elmondja, hogy nem szabályszerű a bélyegzés. Egyúttal beszélj vele arról a lányról. Menj vissza az aranyszínű ajtóhoz, a nyilat állítsd el a rókáról. Menj vissza a pokolba, most már beszélhetsz a lánnyal. (Ő a róka.) Ad neked egy legyezőt, rajzokkal. A rajzok: sárkányfej – ló – tigris. Ez a sorrend, hogy a bélyegzésed szabályszerű legyen.

Most már csak meg kell keresned a kutyát (lent) és rátetetni vele a tüzes fejet, majd ugyancsak lent a patkánnyal a ló fejet pecsételtetni. Ezután menj a plafonra és keresd meg a kecskét, aki a tigris üti rá.

Immár visszamehetsz a bikához, szabályszerűnek fogja találni az űrlapodat. Kicsit szabódik, de végül is megkapod tőle a hallhatatlanság gombáját. Vidd el Tan-nek.

Neked ad egy kínai lámpást, az ernyőjén sárkány-díszítéssel. Ennek fontos szerepe lesz a továbbjutást illetően!

Menj az aranyszínű ajtóhoz, és használd az ír pályán megismert módon a kristályt az alábbi helyen:
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(A 2. hely a kristály használatához)

Menj vissza a kiinduláshoz és indulj ki az udvarról az árnyék felé.
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 (Az árnyék-démon)

 A filmbejátszásban a sárkány megteszi a magáét. Szabad az út.

De mielőtt elteleportálnál Lo megköszöni a segítségedet, és jó utat kíván. Az öreg pedig a róka-lány ajándékát adja át, egy háromszög követ.



A maya háromszög= 3.



Újra a hajón vagy. Tedd a követ az óralap szerinti 4-esre. Majd menj ki a kajütből, és a hordóról vedd fel a következő háromszög alakú követ. Ezt pedig a 7-esre tedd.

Teleportálhatsz az újabb pályára.

Maya = 2. és 4. cd
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(Maya)

A téren két nézelődő maya harcos. Lent labdáznak a többiek. Menj fel a nagy piramisra, a legtetejére. Itt találod meg a teleportot – a tűz – és veheted fel a kőoszlop aljáról az 1. obszidián lábat.

Ezután menj le a piramis belsejébe. Keresd meg az első inka őrt, nem enged tovább. Elmond egy rejtvényt. Ezután keresd meg az első fali rejtvényt. Több ilyen lesz még!!

A jobb oldalán pálcikák a balját pedig fekete golyók.

A 1. rejtvény megoldása:
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(A Jaguár rejtvény)

A legalsó sorra tegyél egy pálcikát, a felette lévőbe 4 golyót – méghozzá úgy, hogy egyszerre felveszed őket – a helyre automatikusan kerülnek, vagyis az 1., 3., 5., és 7., helyre.

Ha most visszamész az őrhöz, már tovább enged. Indulj lefelé.

Fordulj jobbra, itt a következő rejtvény. 

A 2. rejtvény megoldása:
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 (A kígyó rejtvény)

Alsó sorban középre egy fekete golyó. Alulról az 5. sorba négy golyó, megint az előző sorrendbe, vagyis az 1., 3., 5., és 7., helyre. Ha tovább mész, újabb lejárat, s az őr már le is enged. Egy kő ajtóhoz jutsz, de nem nyílik. Balra megtalálod a falon a kapcsolót. Menj be.

Az aligátor terembe jutottál. Itt vár rád a 3. rejtvény. Állj szembe az aligátor szoborral, a talpazatán ott a 3. rejtvény.

A 3. rejtvény megoldása:
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 (Az aligátor rejtvény)

Felülről a 2. blokkban a 4. helyre egy fekete golyó, alá három sor pálcika.

A 3. blokkba a 3. sorba három fekete golyó a 2., 4., és 6. helyre.

A 4. blokkba alulra egy pálcika.

Ekkor fönt az aligátor szájában megpillantod a 2. obszidián lábat. Vedd fel. Balra a falban találsz két lyukat, helyezd bele a két obszidián lábat, kinyílik a továbbjutást jelentő ajtó. 

Menj ki. Újra a szabadba jutottál.
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 (Yucatán)

Indulj el a másik nagy piramishoz. Mielőtt az oldalsó lépcsőn felmennél, nézz vissza a lépcső tövéből az első piramishoz, vedd kézbe a kristály gömböt és keresd meg azt a helyet, ahol a piramis felé nézve pirosra váltanak a rajta lévő vonalak. Ekkor aktiváld a kristályt, tárolja az utadat. Ezután térj vissza az űrből a Földre klikkelve. Ugyanott állsz, ahonnan indultál. Menj fel a lépcsőn. Be az előtérbe. 

Itt derül ki, hogy ezen a pályán egy inka harcos – Tepec – vagy.
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 (A herceg és a Jaguár-pap)

Beszélgess el a főpappal és a herceggel a Tollas Kígyóról, a csillagról, a kukoricaföldekről, a királyról. Menj még beljebb s beszélj a papnővel a hercegről, a jaguár papjáról, a királyról, a kukoricáról.
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 (A papnő)

Odaadja neked a kötéseket, vidd be a királynak.  Beszélj a tanácsossal. Menj a királyhoz és tedd le elé a kötéseket. Jelents neki!
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(A király)

A filmbejátszásban véráldozatot mutat be az isteneknek. Ezután beszélj vele a lányáról, a fivéréről é a kukoricaföldekről.

Ezután beszélj a király lányával is a főpapról és a csillagjósokról. 
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(A király lánya)

Ha végeztél, még válts pár szót a tanácsossal is. Ezt követően a kötéseket vidd ki a papnőnek, aki megidézi a Jaguár-istent. Beszélj a papnővel Tezcatlipoca-ról. Elküld Xilalbába chulel-ért. A küldetés vállalását a felfelé mutató ujjra való klikkeléssel nyugtázhatod.

A filmbejátszásban egy tűz elrepít.

Egy denevér a segítőd. Beszélj vele a Tollas Kígyóról, a jaguárról. Elmondja, hogy Chac egy kis szigeten van. Beszélj vele a folyón való átjutásról, a szivárvány-hídról. Elmondja, hogy az utat, csak a lelked találja meg!

Fordulj meg s keress a hátad mögött egy lombszőnyeg alatti térképet. Mielőtt megnyitnád, tárolj! 

Itt a megoldott állapotot láthatod:
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(A Szivárvány-híd rejtvénye)

A megoldás a következő:

Ez voltaképpen egy puzzle. Észreveheted, hogy az egyes mezők cserélgethetők.

Sakktábla-szerűen, a vízszintes a számok oldala: 1 2 3, a függőleges a betűké A B C.

Hogy ezt hogyan képzeld, itt egy vázlatos rajz:

  




                                                                       

A cserék sorrendje:

A1 helyet cserél az A2-vel;

B2 helyet cserél az A1-gyel és forgatás jobbra 3-szor;

(Megjegyzés: néha forgatás is kell, ezt a jobb egér gombbal való klikkeléssel végezheted el. Egy klikkelés egy fordulat jobbra.)

C1 helyet cserél a B1-gyel;

B3 helyet cserél a C1-gyel és jobbra forgatás 1-szer;

C2 helyet cserél a C3-mal és jobbra forgatás 3-szor;

C2 jobbra forgatása 2-szer;

B3 jobbra forgatása 2-szer;

B2 jobbra forgatása 1-szer.

Ha most a jobb alsó sarokban lévő kis alakra klikkelsz, elindul…

Ha mindent jól csináltál, begyűjti a szivárvány színeit – még a függőhidak sem okoznak neki gondot – és szivárvány képződik a folyó felett. ( A színek begyűjtésének sorrendje: lila, sötét kék, világos kék, zöld, sárga, barna és piros). Át tud menni.

S ez által Te is.

A kenu mellett vagy. Haladhatsz jobbra é balra a vízen, de még most szükségtelen, csak összezavarodsz, s egyébként is csak a pókhoz és Chac-hoz a békához juthatsz el, de Chac még nem áll veled szóba, a pók pedig elűz a hálójából – ha ugyan önként nem távozol -.

Meg kell jegyeznem, hogy ha nem kelsz vízre, fordulj vissza a Denevéristenhez, ha alá klikkelsz, visszateleportálsz a papnőhöz. Beszélgethetsz vele, de elég szűkszavú válaszokat kapsz, sürget Téged, hogy teljesítsd a feladatod, mert múlik az idő. Kérdezheted ismét a királyról, a Tollas Kígyóról, a Denevéristenről. Beszélhetsz a tanácsossal is, királlyal nem tudsz, mert közbeszól a tanácsos.

Itt most semmi egyéb teendőd nincsen, menj vissza a Denevéristenhez. Úgy, hogy a papnő mellett lógó denevérre klikkelsz s újra indul a vissza-teleport.

Most egy macerás rész következik a dzsungelben.
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 (Xibalba, a dzsungel)

 A mellékelt két térkép segítségével – ugyanazt ábrázolja, csak más-más grafikával – meg kell a dzsungelben keresned hét csillagot.

Alább kétféle térkép a csillagok helyeiről, s a dzsungelről.       
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 (Térkép 1)

A csillagok, olyanok, mint a nindzsa-dobócsillagok (és sárga színűek).
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 (Térkép 2.)

Ha megtaláltad mindet, vidd az 1. térképen piros színnel jelölt helyre, itt egy kőlapot találsz, amelyen csillag alakú lyukakat találsz, ide kell az alábbi sorrendbe behelyezni a csillagokat:
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    (A csillagok helye)   

  (Ezt a sorrendet egyébként az 1. piramis tetején lévő áldozati oltáron is leolvashatod!)

Ekkor innen nem messze, kiemelkedik a földből egy oszlop. Odamehetsz és megszólíthatod, de mintha magaddal beszélnél…

A Jaguár isten. Hiába mondod neki, hogy beszélni akarsz a Tollas Kígyóval, nem ért. Kéred, hogy válaszoljon, a király nevében jöttél, de semmi.

Ha jobban megvizsgálod az oszlopot, láthatod, hogy a bal alsó sarokban lehetett valami – mintha hiányozna. Az obszidián láb. Menj vissza – teleportálva – az első piramisba, s ismét megoldva a három rejtvényt bejutsz az aligátor-terembe. Itt kiveheted mindkét obszidián lábat a kijárat mellől. Most már nyitva marad az ajtó. Menj ki s indulj újra a második piramisba. Innen teleportálj a Denevéristenhez, és onnan menj be a dzsungelbe az oszlophoz.      

Tedd a fenti kővel szembeni oszlopra az egyik obszidián lábat, majd menj a földből kiemelkedett oszlophoz s annak a bal alsó sarkába a másikat.

Ekkor már megelevenedik a Jaguár isten és beszél veled, kisvártatva elfordul a kő és a Tollas Kígyót is kérdezheted a chulelről, a kukoricáról, a királyról. Elmondja, hogy a koponyákat kell megszerezned, abból tud chulelt csinálni Neked. (Az egyik női, a másik férfi koponya). De őrzik. Ad neked egy tollat, szükséged lesz rá!
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(Xibalba, a dzsungel)

Menj a pókhoz és mássz fel, az alábbi rajz segítségével szerezd meg a hernyót.

Érdemes előtte tárolni, mert ugyan nagy baj nem ér, de ha valamit nem jól csinálsz, a pók kilök a hálóból s indulhatsz újra.
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(1. pók)

Mássz újra vissza, s most két pókkal küzdj meg a szöcske-ért.

Ezt követően az anya-pókkal kell megküzdened a két koponyáért. Ehhez segítségként ismét egy rajz:
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                                                                                                                              (Az anya-pók)

Ha meg van a két koponya, menj vissza Chac-hoz. Add oda neki a szöcskét, a hernyót. Menj vissza a Tollas Kígyóhoz, add neki a két koponyát, a kettőt egyesítve edény formál belőle és ad chulel-t. Ezzel a denevérnél - miután beszéltél vele a chulelről - teleportálva visszamehetsz a papnőhöz, majd be a királyhoz. Miután a chulelt megkapta, minden jóra fordul. Az ellenség megfutamodik, a kukorica újra egészséges, szivárvány az égen…

Használd az alábbi helyen a kristályt:
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(A 3. hely a kristály használatához)

Teleportálást követően újra a hajón vagy.

Menj ki a fedélzetre és a hajó orra felett használd immár negyedszer a kristályt, amint pirosra vált klikkelj, majd térj vissza a Földre klikkelve a hajóra.
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(A 4.hely a kristály használatához)


A kistályod átváltozását követően menj a háromszögekhez, tedd a helyére a hiányzókat és használd középen a kristályt:
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 (Az átváltozott kristály helye)

Elteleportálsz. 

Egy virágba érkeztél.
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(A virág kelyhében)

Itt egy rejtvény vár rád, ami a falon lévő drapériákkal függ össze.

Klikkelgess az alábbbi sorrend szerint a drapériákra 2x:

1.:       
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 (1. drapéria)

2.:
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(2. drapéria)

3.:
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(3.drapéria)

(Több van, mint három, de a fennmaradókkal nincs tennivalód!)


Ezután egy lebegő szigetre jutsz, menj a tó körül a padhoz.

Beszélgess el a hölggyel. Ő Rhea, Atlantis utolsó királynője. Kérdezd az erőről, a káoszról, a rendről, Atlantisról, az utadról, az ősödről, Sethről, a kristály őrzőjéről, a sötétségről, a csillagról.

Beszélgetéseteket követően indulj el a tárgyak megkeresésére a két jegenyefa irányába.

Szedd össze a már bejárt utadon a következő tárgyakat (egy-egy helyszínen többféle irányba is haladhatsz tovább):

Pálya:           Tárgy:

Maya:           tökkulacs

Kína:            ezüst kard

Shambhala: teknős

Írország:      szöcske

Maya:          lazac

Kína:           csillag

Írország:     gyöngy

Maya:         gomba

Kína:          chulel

Írország:    legyező

Maya:        lemez

Maya:        bot 

Írország:   zöld toll

Maya:        ecset

Írország:   lámpás

Kína:        kéz

Ez összesen 16 tárgy. 

Ezután járd körbe a bejárható utakat, – ne feledd a maya hercegnőnél a plafonon is kimehetsz – míg el nem jutsz  az ír kápolna kis ablakához.
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(Az ablak és a csillag helye)

 Tedd oda a csillagot, és máris nézheted, amit a filmbejátszásban alámerülsz a hajóddal.


Leértél a hajóval. Keresd meg a víz alatti várost és abban a kristályt. 
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(A kristály)

Ezután keresd meg a kisjáratot őrző polipot és a kristállyal mindig arra a karjára klikkelve, amivel üt, öld meg.  Ha nem sikerül mindig a víz alól indulsz, de a kristály már nálad van. A lelke beléd száll.

Ezután szabad az út felfelé.


Az öreg elmondja, hogy immár nem sok van hátra az utadból, s már egész vagy.

Menj újra a kristállyal a teleporthoz, klikkelj középre, irány az űr.


Utazz előre, míg meg nem leled a szétrobbanó bolygó darabjait követően a kijáratot.
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Megnyílik a virág, s egy nő jön ki belőle.

A végső filmbejátszásban a Föld mellett feltűnik a Nap. 

Egy esőerdő képei.

Madarak repülnek el.

Te és a nő…
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S a távolodó kép…
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