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                Loch Ness

                                Végigjátszás

Készítette: Kertész Csaba Zoltán és Kertész Ádám

                  kertesz.adam@mail.datanet.hu
/A végigjátszáshoz köszönet a segítségéért Gareth (The Lord)-nek!/

A Loch Ness című pc cd-rom a Wanadoo cég játéka. Kezelésében, játékmenetében megegyező a Dracula-val, vagy a Road to India „haladj és klikkelj” játékával. Csupán az egeret és az Esc-et kell használnod a játék során.

A haladás irányát nyíl jelzi, míg egy visszafelé forduló nyíl a kilépést – ez utóbbi, nem a játékból való kilépést jelenti! -.

Ha valamit felvehetsz, azt egy kéz jelzi, ha még nem, akkor áthúzott piros kéz. Azt, ha valamit kinyithatsz, vagy manipulálhatsz vele, fogaskerék jelzi. Amikor valamit használhatsz, azt zöld szín jelzi.

Az inventory-t (tárgyak tároló helyét/leltárt) az egér jobb gombjával hívhatod elő. Itt van alapban egy piros kötésű noteszed és egy másik, tigrisbőrkötéssel, továbbá egy jegyzetfüzeted. Az inventoryba kerülnek azok a tárgyak, melyeket utad során felveszel.

Tárolás az Esc használatával (bármikor, ugyanarra a helyre rá is tárolhatsz!).

Nos a játék:

Egy filmbejátszással indul a játék, mely öt napot ível át. Cameron irodáját láthatod – őt irányítod! -, egy női fényképet nézeget. Megjelenik egy kastély képe, búvárkodás, kristályok egy asztalon..

Ezt követően máris indíthatod az új játékot.

A történet első napja: Monday – December 17. th 

Egy ír kastélyba érkezel -az Ördöggerinc Uradalom-, abba, amit az introban láthattál. 

Az egyes szobák helye és megnevezése:


Földszinten találod: 

· a hallt, mely egyben biliárdszoba is;

· itt a dolgozószoba, melyből hátul nyílik a titkos szoba –   

          innen, a lépcsőn lehet feljutni az obszervatórium rádiós szoba, majd egyel   

         feljebb, az obszervatóriumba;

· itt található a konyha is;

Az I. emeleten: 

· a zöld szoba;

· Lady Ursula McFarley szobája;

· a mosókonyha (az étellifttel);

· a vendégszoba – amelybe téged szállásoltak -.

Az emeleteket a főbejárati lépcsőház köti össze, s a folyosó végén is van egy kisebb lépcső. A konyhában is találsz lépcső – fából – de azt sosem tudod használni. Illetve felmenni fel tudsz rá, de onnan nem vezet tovább út, s ennek a tövében is van egy fa ajtó, sosem kell használnod. Vannak a kastélynak olyan helyiségei, ahová sosem lépsz – eleve nem is lehet -.

A hallban egy indiai szolga fogad. Ahogy a földszinti hallba/biliárszobába kerülsz, indulj középre, ekkor egy hölgy lép be s hosszasan elbeszélget veled. (Szerencsére a filmbejátszások „elnyomhatók”. Ez akkor lesz praktikus, ha valami miatt korábbi állást töltesz be, és a már látott filmbejátszást nem akarod ismételten végignézni.) 

Ezután vizsgálódj ebben a szobában: az íróasztalon a Scottish Telegraph 1934. XII. 16-ai száma, a cikk címe jól olvasható. Ugyanott egy könyv, „Electricity & Magnetism” címmel. Egyikkel sem tudsz semmit csinálni, mint megvizsgálni!

A dohányzóasztalon egy sakktábla, félbehagyott játszmával. Itt sincs más tennivalód, mint megszemlélni. Az italkocsin egy üveg és pohár, nem nyúlhatsz még egyikhez sem! Menj ki bármelyik ajtón és menj fel a lépcsőn (2x). Felérve balra fordulj, és a jobb oldali utolsó ajtón lépj be. Egy hálószobába jutottál. Vedd fel az ágyról a táskát. A benne lévő tárgyak azonnal az inventoryba kerülnek, ezek:

· Flask or Bourbon/whiskys laposüveg;

· Knife/kés;

· Rope ladder/kötéllétra;

· Camera/filmfelvevő;

· Copper oxide powder/rendőrségi ujjlenyomat rögzítő por

· Ink/tinta

· Blank paper/üres papírlap.
Ha most megnézed az inventoryt, már találsz a tigrisbőr kötéses naplóban egy telegramot is.

Vizsgálódj tovább, az ablak jobb oldala melletti kis asztalon egy neked szóló levél, Bruce McGrab írta, olvasd el.

Más semmi.

Menj ki, jobbra a folyosó végén a szemben lévő szürke ajtón be és le a konyhába. A fali harangokat csak megnézheted. A szemben lévő asztal fiókja viszont nyitható. Vedd ki innen a Matches-t/gyufa-t, és a Candle-t/gyertya-t.  Mielőtt elmész a tőled balra eső ajtó előtt, vizsgáld meg a falon lévő – az ajtótól balra (ha szemből nézed) – kis szekrényt. Nyitható. Benne kulcsok. A jobb szélsőt felveheted, ez a Passkey/kulcs. Ha tovább vizsgálódsz, megnézheted a mosogatóban a koszos edényeket, s mellőlük felveheted a rongyot/Rag-et. Eközben lenyílik az egyik kis csengettyű alatti tábla. Jelzi, hogy valaki valamit kér a szobájába. Ez most Lady Mac Farley. A kulcsos szekrénnyel szemben van az étellift, küldj fel vele egy csészét. Ha most felmész az emeletre, a lépcsőtől jobbra Lady Ursula Mac Farley szobája. Egyelőre csak vizsgálódhatsz: a fürdőrész asztalkáján lesz teendőd, az ágytól balra lévőn öltözködő asztalon, és valamit tenned kell később az ágytól jobbra, a bejárati ajtó mellett lévő komóddal is. A lady az ágyban fekszik, valami kell majd neki. Most – teendő híján – menj a mosókonyhába. Az ételliftből itt veheted ki a teás csészét/Cup of tea. 

Menj ki, indulj el jobbra. A szemben lévő ajtót már kinyithatod a Passkey-el. Ez a zöld szoba. A szoba bal oldalán az első könyves-szekrényben találsz egy lapot, vedd fel. Ez egy emlékeztető/memorandum. Menj a zöld posztóborítású asztalhoz, ennek a jobb oldalon lévő fiókja nyitható. Benne egy könyv van kinyitva, a McGrab distillery/McGrab szeszfőzdefelirattal. Ha az asztal bal sarkát vizsgálod meg, ujjlenyomatra bukkansz, használd a láthatóvá tételéhez a Copper Oxide powder-t.  Majd öntsd le a tintával/ink és az üres papírra/blank paper rögzítsd a három ujjlenyomatot/Fingerprint.

Ezután menj vissza abba szobába, ahová megérkeztél. Ez a hall, vagy talán a biliárdszoba.

A sakkasztal mellett van egy kanapé, vizsgáld meg. Ha a párnát felemeled, találsz egy kis medált, benne tablettákkal. Vedd fel a gyógyszereket/Pills-t. Találsz itt egy kulcsot/Small key-t is. Azt is vedd magadhoz. Menj vissza Lady Ursula Farley szobájába, az emeletre. Tedd a tablettákat a teáscsészébe, (kombinálás az inventoryban, a zárt láncszemmel történik, klikkelj az egyik tárgyra és azt követően arra, amelyikkel szeretnéd – és ha lehet! – kombinálni) és add az öreg hölgynek. Megissza, és mesélni kezd…

Ezt követően alaposan vizsgáld át a szobát újra:

· az ágya melletti (baloldalon lévő) tükrös asztalkának a fiókja kinyitható. Vedd ki belőle a képet/Picture-t;

· Menj fel a szoba fürdő részébe, ott is vizsgáld meg az asztalkát. A rajta lévő doboz a kulccsal nyitható s benne a padlás kulcsa/Attic key;

· A bejárati ajtótól balra lévő komód fiókja is kinyitható, innen a kloroformos üveg/Chloroform vehető ki.

Ezután menj fel a padlásra (szürke ajtó). Az Attic key nyitja.

Egy filmbejátszást követően a sötét szobában fényt kell gyújtanod.

Keresd meg a gyertyatartót és tedd bele a gyertyákat, a gyufával gyújtsd meg őket. Mindjárt világosabb lesz, így nyugodtan keresgélhetsz.

Szemben a fal melletti ládán egy dobozka, benne egy fotóalbum. Az alábbi személyek képei láthatók benne:

Sean Cameron, Bruce McGrabb, Ursula Mac Farley, Moira Mac Farley és Allistair Mac Farley. (A játék szereplői.)

Allistair Mac Farley képe kivehető az albumból, bekerül a táskádba.

Tovább kutatva, egy barna kis szekrényből előkerül egy papírtekercs. Egy térkép Loch Ness-ről. Vedd fel, bekerül a fehér noteszbe. A térképen szereplő megnevezések:

· The Distillery/Szeszfőzde

· Devil’s River/Ördögfolyó
· The Chapel/Kápolna
· Stone Bridge/Kőhíd (odamehetsz ugyan, átvezet a Menhirhez, de itt semmit nem kell a játék során tenned.)
· The Greenhouse/Zöldház(Üvegház)
· Devil’s Ridge Manor/Ördöggerinc Uradalom
· Menhir/Emlékmű
· The Cross/Kereszt
Középütt ládák, a legfelsőből vedd ki a fesztítővasat/Crowbar-t. Menj a torony-kiszögelléshez.

Látszólag semmit sem tehetsz. Fordulj vissza, majd a filmbejátszást követően a középső ablakról lefeszítheted a feszítővassal a három deszkát.

Az ablakon kinézve Nessie-t (a legendákból ismert loch ness-i szörnyet) pillanthatod meg, fényképezd gyorsan le a kameráddal. A fénykép/Photograph bekerül a táskába.

Menj vissza, s a másik ajtón a feszítővas segítségével távozz. Kint a folyosón nyisd fel a csapóajtót, lejutsz a mosókonyhába. (Most már visszafelé is használhatod a létrát, amin lemásztál.)

A filmbejátszásban egy női lidércet látsz. Miután visszakaptad az irányítást, menj ki, le a földszintre, a hallba. Igyál egyet az ijedtségre. Menj az italos asztalkához, tölts a whiskey-s üvegedből az egyik pohárba. Igyál. A pohárban ott marad egy drágakő/Cameron’s crystal. Vedd fel, kék színű.

Menj ki és be a szemközti szobába. Menj a bal oldali hátsó sarokba, itt találsz egy nagyon szép, arany-bársony borítású kis szekrényt. Vedd ki belőle az üveget/Mead. Mézsör van benne. Ezután menj a túloldalra, a bal oldali üveges szekrényt kifeszítheted a késsel (vagy inkább bicska). Így hozzájutsz a ládikában lévő papírtekercshez/Auld Alliance Treaty. Ez egy régi szövetség egyezményét tartalmazza. Mindkét tárgy természetesen bekerül a táskába, illetve a papírtekercs a tigrisbőr borítású noteszbe.

Most menj a főbejárathoz és menj ki a ház elé. Indulj el egyenesen a vízpart felé, míg el nem jutsz a kereszthez. Tedd a lábához a mézsörös üveget. Majd indulj vissza a házhoz és annak a bal oldalán áthaladva a boltív alatt, eljutsz a melegházba. Itt a középső ágyás vége felé látsz egy piros virágot/Phalaenopsis flower, a bicskáddal vágd le. Ezután menj vissza a kereszthez, és a virágot helyezd az üveg mellé. Ezzel meg tudod idézni a korábban a mosókonyhában látott női lidércet.

Beszélgess el vele, érdekes dolgokat mesél, többek közt a kristályokról.

A diskurzust követően a házban ébredsz, a szobádban.

A történet második napja: Tuesday – December 18. th

Ha megnézed a táskádat, azt látod, hogy sok tárgy kikerült belőle.

Menj a dolgozószobába.

Szól a gramofon, de valami beszélgetés érthetetlen foszlányai is hallhatók. Keresd meg a gramofont és kapcsold ki. Ezután menj felfelé a szobában lévő kis csigalépcsőn – a hangok már részben beszéddé állnak össze -. A plafonon találsz egy csapóajtót, megnyitva kihallgathatod a fent beszélgető férfi és nő párbeszédét. Miután távoznak, te is indulj. Menj a kastély kijárat elé, majd fordulj annak háttal. A felfelé vivő bal oldali lépcső tövében találsz egy táskát, vizsgáld meg, Kiveheted belőle Paul Evil levelét/ és a pecsétgyűrűt/Signet ring.

Amint felvetted és a táskát becsuktad, az előbb kihallgatott öregúr jön le a lépcsőn. Meg is szólít. A rövid beszélgetést követően hagyd el a házat.

Kint a ház előtt fordulj balra, 1 klikk, majd ismét balra, 1 klikk, jobbra le a vízpart felé 1 klikk. Rá a stégre, 1 klikk. Vedd fel az evezőket, ülj a csónakba. Evezz a vízkerékkel táplált szeszfőzdéhez.(filmbejátszás). Miután kiszálltál a parton, egy újabb filmbejátszást látsz. Egy fegyveres őr – nem túl bizalomgerjesztő az ábrázata! – megy be az épületbe. Indulj el a négy hordóhoz (nem a sarokban lévők), mögöttük megtalálod a fogót/Pair of pliers. Menj a vízkerékhez, s menj hátra a kétszárnyú ajtóhoz. A fogóval vágd el a láncot, ami lezárja. Menj be. A szeszfőzdébe jutottál. Tárolj!

Ezen a helyiségen csendben menj át, ne nyúlj semmihez, mert amint az őr észrevesz lelő. Game Over.

Ha csendben mész át a másik terembe – a főzőüstökhöz – jobbra bemehetsz az őr szobájába. Kombináld a kloroformot a törölközővel, és hátulról altasd el. A székén van egy táska, vedd ki belőle a könyvet/Kelia’s book-ot. Az őrtől jobbra, a sarokban a földön van egy bot, a teteje felnyitható, vedd ki belőle a kulcsot/Chest key-t. Ez egy láda kulcsa.

Ezután magát a nádból készült botot/McFarley’s Cane-t is felveheted. Most menj vissza a vízkerékhez, a kanálison lépj át a pallón, s bottal állítsd meg a kereket. Így nem táplálja többé a főzdét. Menj vissza a szeszfőzde első helyiségébe. A földön találsz egy csapóajtót – korábban víz lepte -. Nyisd fel s mássz le a létrán.

Lent sötét van, indulj el a fény irányába. Egy újabb helyiségbe jutottál. 

Menj a villamosszékhez. Alatta egy láda van. Ezt nyitja a Chest key. Vedd ki belőle a tükrös lemezeket/mirrors disks-et és a borostyánsárga lemezeket/amber disks-et. Ezután húzd el a faltól a széket, és a pecsétgyűrűvel nyisd ki az ajtót. Menj be.

Egy föld alatti barlangrendszerbe jutottál. Mindig jobbra tartva eljutsz a kastély oldalában lévő raktárhelyiségbe. Itt egyelőre nincsen semmi tennivalód, így menj i ki. Áthaladva a boltív alatt, újra a kastély bejárata előtt vagy.

Menj vissza a dolgozószobába. Bal oldalt hátul találsz egy kis fali oltár-féle bemélyedést a falban. Nyisd meg a bot fejével. Mellette megnyílik egy titkos helyiség bejárata. Lépj be.

Az üveges szekrény aljában megtalálod a széfet, kód nyitja. Ez a következő:

MCCXCV. Vedd ki a rajzot, mely egy kezet, és egy széket ábrázol.

Menj fel az oldallépcsőn a szoba emeleti részére. Haladj el a szék mellett, még nem kell vele semmit csinálnod!

Menj tovább, a rádiós szobába. Az asztalról vedd fel az ablak kilincset/Window handle-t, a lánckesztyűt/Metallic glove-t. Menj vissza, lefelé a lépcsőn, a székig.

Tárolj!

Aktiváld a szék kapcsolóit, hogy hozzáférj a rejtekhelyhez. A következőképpen:

-bal felső kapcsoló

-jobb felső kapcsoló

-jobba karfa-kapcsoló

-bal karfa-kapcsoló

-jobb alsó kapcsoló

-bal alsó kapcsoló.

Ekkor megnyílik az ülőlapban lévő titkos hely. Valami kivehető belőle, de ha nem használod a kesztyűt, mielőtt belenyúlsz, egy tű halálra sebez és ismét Game Over. Kesztyűvel kiveheted a 2. kristályt/McFarle’s crystal-t. Ez egy rózsaszín kristály.

Az ezt követő filmbejátszásban egy közeledő női lábat látsz, s bezáródik a kijárat ajtaja. Közben a képernyőn megjelenik egy, az idő múlását jelző csík. Igyekezz! Menj az utolsó ablakhoz – a rádiós szoba irányába – s az ablak kilinccsel nyisd ki. A filmbejátszásban láthatod a menekülésedet, a kötélhágcsón ereszkedsz le, de leesel, bele a kastély melletti vizesárokba.

Ahogy eszméletedhez térsz, egy népviseletbe öltözött férfit és a kihallgatott nőt találod magad mellett. Beszélnek hozzád.

                                                            2.cd

(ettől kezdve a betöltést mindig az 1. cd-ről végzi, tehát kéri a program)

A történet harmadik napja: Wednesday – December 19.th

Menj a dolgozószobába, nyisd meg ismét a bot végével a rejtett szobát. Lépj be s menj az íróasztalhoz. Nyisd ki a fiókját, és vedd ki belőle a csillagvizsgáló kulcsát/Observatory key-t és az indián tőrt/Indian dagger-t.

Menj fel a rádiós szobába, nyisd meg a csillagvizsgálóba vezető ajtót a kulccsal.

Itt megtalálod a telegráfot, amit a bal felső kapcsolóval üzembe helyezhetsz. Az üzenetküldés módja a Memorandumban van leírva, a tigris bőrkötésű noteszedben.

Üsd be: 75436 – ekkor a zöld lámpa világítani kezd, majd üsd be: 56, ekkor világítani fog a másik is. Mellette ott a továbbító gép. Tedd a fehér tálcájára rá a Nessieről készült fotót, elküldi. Ekkor küldd el az ujjlenyomatot is, majd a Modra’s Code-t, a Sirdach Capelle feliratú lapot.

A szekrényből vedd ki az állományok c. könyvet/Files-t, a hollót ábrázoló kisplasztikát/Raven statuette-t. Ezután olvasd el a megjött válasz-telegramot.

Ez a barna tálcáról elvehető.

Menj le egy szintet, s az obszervatóriumi feljáró mögötti gépet üzemeld be. Ennek módja le van írva a szekrényből kivett könyvben.

Helyezd el a helyére az amber disks-et(fel balra), a miror”s disks-et(fel jobbra), fel középre a hollót ábrázoló szobrot, alá a rózsaszín, McFarley’s crystal-t.

Filmbejátszás.

Vedd magadhoz az átváltozott holló szobrot, a felirattal.

Közben csengetés jelzi, hogy újabb telegram érkezett. Illetve ha elolvasod látod majd, hogy nem is egy, hanem, három, és Pukkabrain felügyelő küldte,  Scotland Yard-tól.

Menj le a titkos szoba alsó szintjére, az íróasztal mögött a falikép (férfi) elmozdítható. Mögötte egy kazetta. Az indián tőrrel kinyithatod. Vedd ki belőle a kápolna kulcsát/Chapel key-t és a verset/Poem-t.

Ezután menj ki a házból, a kápolnához (a boltív alatt elhaladva, egyenesen tovább). A kulcsot használd, de a filmbejátszásban láthatod, hogy sajnos beletöröd a zárba. A lidérc nő megjelenik, és tanácsokkal lát el.

Menj vissza a stéghez, ahol csónakba szálltál. Ott egy láda, amelyen az evezők voltak. A fogó segítségével nyisd fel és vedd ki belőle a kis horgonyt/Grapnel-t és a kötelet/Rope-t.

Menj vissza a kápolnához, menj a jobb oldalán a sarokba, kombináld a kötelet a horgonnyal és mássz fel – filmbejátszás-.

Itt egy óralap, rajzokkal. A noteszben lévő Sirdach Capelle felirat sirdach szavát kell beírnod. A betűk jel-megfelelőjét a noteszben lévő könyvben megtalálod.

Ezek:


                         s =                                         a =                                     
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d =                                                                   c =                           


h =                            

A helyes bevitelt követő filmbejátszásban félrefordul a lap és szabad a lejárat. Használd újra a horgonyt és kötelet, mássz le.

Három kőszobrot látsz magad körül. Ne mozdulj el. Ebből a helyzetből forgasd a tengelyük körül a szobrokat úgy, hogy a zöld szemeik rád nézzenek. Ekkor a filmbejátszásban megnyílik egy padlón lévő rejtekajtó, amin lemászhatsz. Lent egy oszlopon találsz egy Triskel-t, vedd fel. Közben a kijárat bezáródik, más utat kell keresned a kijutáshoz. A holló szoborral klikkelj annak az oszlopnak az aljára, melyen a Triskel volt. Így az oszlopra kerülő szobor lenyomja azt, és megnyitja a szemközti kijáratot. Menj ki. A már ismert barlangban vagy. Fordulj balra és haladj előre, ahogy korábban. Ismét a raktárba jutottál. Menj ki, tovább a kastélyba. Lépj be a főbejáraton. A filmbejátszásban az indiai inassal beszélgetsz.

A történet negyedik napja: Thursday - December 20. th

Újra a szobában vagy. Menj ki és irány a hall. Menj a biliárdasztal mögé, az ablakon kinézhetsz. Ismét Nessie-t látod úszni a tóban. Ezután menj ki a házból és irány a raktár /a boltív után jobb oldalt van a bejárata/. Vedd ki a szekrényből a búvárruhát/Diving suit-et, a ládából pedig a búvársisakot/Diving helmet-t és a búvárcsizmákat/Diving boots-t. Van még a raktárban egy lélegeztető gép, nagy kerékkel, de egyedül semmire sem mész vele. Menj a melegházhoz, a bal sarkánál ott a talicska, a filmbejátszásban odatolod a raktárba. Ezután a raktárban pakold a búvárfelszerelést a talicskába. Majd irány újra a melegház, ott az öreg skót, hívd segítségül. A filmbejátszásban láthatod, hogyan merülsz alá.

A víz alatt meg kell keresned egy kaput és egy törött üveget, amivel a kaput aktiválhatod.

Elég nehéz a víz alatti tájékozódás – figyeld a nevezetesebb tereppontokat, pl. sziklák, vízinövények, egyéb tárgyak – különösen a kapu aktiválását követően, a visszaúton. Ekkor ugyanis fogy az idő, vagyis a levegőd.

Tehát az odafelé vezető út nagyjából így néz ki:

Leérkezéskor ott érsz talajt, ahol egy bicikli roncsa fekszik a fenéken. Ha hátrafelé indulsz, elmész két zöld szárú vízinövény mellett, de az zsákutca!

Ezért indulj a bicikli vonalától előre, ekkor a bicikli tőled balra esik. Haladj egy klikkelést előre, majd fordulj balra. Ekkor három egyes szárú növény mellett haladsz el. Megint tovább egy klikkelésnyit, ekkor egy elágazáshoz érsz. Jobbra egy csónak roncsa. Balra menj egy klikkelésnyit, balra egy cipőt találsz, de ez megint zsákutca.

Vissza a roncshoz, s fordulj jobbra, majd megint. Menj előre, éppen egy sziklának érsz, fordulj ettől jobbra majd balra. Elmész egy hajó törött gerince mellett. Tovább, jobbra egy csontváz, előtted egy ép és egy törött üveg a homokban. Vedd fel az épnek látszó üveget/Broken both. Haladj tovább, előre. Egy csónak kettétörve. Tovább előre (2x). Ha balra mész, zsákutca. Vissza.

Majd középre klikkelve haladj előre a két növény között. Itt megtalálod a víz alatti kaput.

Most tárolj, mert ezután már a visszaút következik, ahol fogy a levegőd!

Használd a törött üveget a kapunál.

Indulj vissza..

(Ezt a részt gyakorlatilag tükörképszerűen kell végrehajtanod, részletes leírást nem adok hozzá. Cca. 3-4x-i próbálkozásra visszajutsz úgyis a biciklihez, itt felfelé kell majd klikkelned és kint vagy a vízből.

A parton tapasztalhatod, hogy öreg skót eszméletlenül fekszik a levegőztető gép mellett. Menj vissza a kastélyba. Indulj a dolgozószoba hátsó részén lévő titkos szobába, ahogy belépsz, és elindulsz az íróasztal felé, a filmbejátszásban megjelenik Lady Ursula McFarley, és rémülten mesél neked.

Ezután menj a lady szobájába, az ágy bal oldalán a már ismert tükrös öltözködő szekrény fiókját kinyithatod. Vedd ki belőle a pisztolyt/Revolver. Indulj a szeszfőzdéhez, a föld alatti alagúton át. Ide úgy jutsz, hogy kimész ismét a kastély elé, és jobbra fordulva elmész a boltív alatt, majd a jobb oldalon nyíló raktáron keresztül elindulsz azon a járaton, ami felett nincsen semmilyen jel. Beérsz a villamosszékes helyiségbe. Menj innen fel, majd ki a vízikerékhez. Itt a baloldalon felvehetsz egy fehér fűrészporos zsákot/Sawdust.

Menj vissza, át a szeszfőző üstökhöz és a középső ajtón menj ki. A filmbejátszásban egy nő leüt. Az alagsori teremben térsz magadhoz. Vedd el a  szemben lévő falon felakasztott bőr szíjat/Leather strap. Kösd a szíjat a  jobb szélső ablak rácsára és az azzal szemben – a villamosszék melletti – kábeldobra. Klikkelj rá még egyszer, ekkor a forgatástól kiszakad az ablak rácsa és kimászhatsz.

Vedd fel kint a hordók mellett a földről a táskát, ekkor a filmbejátszásban látod, hogy kilép a szeszfőzdéből a nő – aki leütött –  pisztolyt fog rád. Közben az idő múlását ismét kis csík jelzi a képernyő felső sarkában. Vedd kézbe a pisztolyt és célozz a nő fölött lévő zsákra. Lődd le, leüti a nőt. Menj oda és vedd ki a táskájából a noteszt/McGrab’s notebook-ot.

Ismét egy filmbejátszás: újra megjelenik a lidérc nő és informál.

A történet ötödik napja: Friday –December 21. th

Ismét a szobában vagy.

Indulj le a barlangba. Fordulj abba a járatba, amelyik felett a holló képe látható. A végében két elforgatható kör alakú kőtömb van. A külső – nagyobbat – forgasd el kétszer jobbra. Ekkor az Alban Heruin feliratot láthatod. A belső tömböt ugyancsak jobbra forgasd, de azt ötször. Ekkor megnyílik a mellett álló kőtömbnél egy feljáró. Menj fel!

Az első kabinablakon mindjárt be is nézhetsz. Hallgasd ki McGrabot, öt csuklyás alaknak szónokol. Ezután menj be a laborba – ez egy sajátos koncentrikus, körkörös építmény. Nehéz elmagyarázni a felépítését, de viszonylag gyorsan átlátható. Van egy központi terem és abból nyílnak centrikus folyosók és termek. Menj be az első nyitott laborszobába. Itt egy nyitható fiókból kiveheted a platina kulcsot/Platinum key-t. és a fém fogót/Metallic pliers-t. Az asztalról egy ládát vegyél magadhoz, a Triskell chest-t. Ahogy kilépsz, szemben találsz egy sajátos kapcsolót (piros, szürke és halvány sárga színűek). Ezek elforgatásával további két labor ajtót nyithatsz ki. Forgasd el a jobb felsőt. Menj be a nyitott második laborba. Itt egy férfit találsz villamosszékben. Ő Allistair McFarley. Mellette egy gép kapcsolója. Jelenleg három zöld lámpa ég. A következő sorrendben kel deaktiválnod a kapcsolókat: középső, baloldali, jobboldali. Ekkor a zöld lámpák pirosra váltanak.

Vedd fel ugyanerről az asztalról a zöld üveget, és a segítségével feszítsd le McFarley fejéről a sisakot is. McFarley felébred. Filmbejátszás.

Itt tanácsos egyet menteni, mert megint olyan rész következik, ahol múlik az időd, s ha kifutsz belőle, Game Over lesz.

Gyorsan keresd meg a piros folyosót és a padlón lévő lejáratot – egy fordulóban lesz. A lejárat számkóddal nyitható csak, ez a következő: 421. Mássz le, és a hátad mögötti ajtón lépj be a tengeralattjáró kikötőbe. Menj előre és balra, itt a vödörből vedd ki a csillagkulcsot/Starry key-t. Fordulj meg, menj a túlsó oldalra (2 klikkelésnyit), majd fordulj jobbra, majd előre. Vizsgáld meg a szerkezetet. Illeszd a bal oldalára a csillagkulcsot, majd a kart húzd lefelé. Ekkor a víz felett lévő ketrec a partra emelkedik. Menj oda, a fogóval (Pair of pliers) vágd el a láncot és szabadítsd ki a nőt.(Filmbejátszás.) A nő kiszabadul.

Menj újra fel a labor központi termébe, használd a kapcsolót, nyisd ki az újabb labor szobát.

Menj be, és a szekrényből vedd ki a glicerint/Glycerol-t(50ml), a kénsavat/Sulphuric acid-et(20ml), és a salétromsavat/Nitric acid-et(30ml). Az egy könyvet/Volume III. Explosives felirattal. Fel nem veheted, de a tanulmányozása hasznos ahhoz, hogy tudd, hogyan kell a felvett alkotóelemekből robbanóanyagot készítened.

Az asztalon találsz egy mérőedényt, neki is kezdhetsz a keveréshez. Előtte azonban tárolj, mert ha nem sikerül, felrobbansz, s Game Over.

1. lépés: a salétromsavból (nitric) tegyél a mérőedénybe négyszer – ez négyegységnyi -;

2. lépés: a kénsavból mérjél az edénybe szintén négyszer – négyegységnyit-;

3. lépés: mérj bele az edénybe egy egységnyi glicerint.

Ezután vedd kézbe a mérőedényt, és az elegyet öntsd át a balra lévő edénybe. Tedd bele az inventoryban nálad lévő pipettát/pipette-t (bocs, de ezt nem tudom, melyik szobában vettem fel!!!) Az üvegbe töltsd bele a fűrészport, és rá a pipettával az elegyet.  Kész a robbanóanyag, a nitroglicerin. Vedd fel, tedd az inventoryba. Menj le a tengeralattjáróhoz és tedd a hajtómotorra.

Újra menj fel. Most a kékes járaton keresztül menj egyet fel a csigalépcsőn, találsz egy újabb ajtót, forgókerékkel. Zárva. Jobb oldalét a falon ott a számzár. Nyitókódja: 532. Lépj be. Egy üvegharangot találsz a szoba közepén, a platina kulcs nyitja. Tedd be a ládádat é a fémfogóval (Metallic pliers) vedd fel a Triskell-t és tedd a ládába. Ezután menj az alagúton keresztül vissza a kastélyba, a titkos szobán át (újra rend van benne!) fel az obszervatóriumba. Moira McFarley vár itt rád és mesél. Ezután egy filmbejátszásban megoldódik a rejtély…

Ezután gyorsan telik az időd – nagyon gyorsan, szinte csak másodpercek! – a célkereszttel keresd meg Nessie-t és robbantsd fel.

Újra Moirával beszélsz.

A filmbejátszás végeztével menj a kastély előtti kereszthez és tedd a tövéhez az üveg és a virág mellé a Triskell-t tartalmazó ládát. Megjelenik a lidérc, néhány szót beszél hozzád, majd ahogyan jött el is tűnik a semmiben…

A kép lassan távolodik tőled, majd a kastélytól….

