Nem hiszem, hogy sokan volnanak, akik hallottak
mar errél a névrél: Technomage. Habar aki szokott
olyan berkekben jarni, ahol késziil6 jatékokrél vannak
hirek, az talan tudja mirél is van sz6. Valészin(ileg az rpg-s
jatékokat kedvel6 embereknek sokat sejteté a név, és mar
dorzsolik a tenyeriiket, hogy valami jol 6tvozott cyberes fantasy
jatékrol beszéliink. Pedig nem. A Technomage visszatért a
gyOkerekhez, a Japanbdl vilaghadité utra indult rpg-s anno
Super Nintendo-n befutott jatékokban megismert egyszerd, de
mégis élvezetes jatékmenethez. Persze itt az egyszerit nem a
torténetre és a cselekményre kell érteni, mert az igencsak

Ossze lett gubancolva. A Playstation befutasa 6ta pedig Ujra
viragkorukat élik ezek a jatékok, kicsit mar feljavitott grafikaval és
kezeléssel.

Viszont a jo 6reg pc-nket eleddig nagyon elkerilték a hasonl6 jatékok. Volt egy-két prébalkozas,
jobb-rosszabb, amikor hirtelen a sziirke homalybdl berobbant a Technomage! Bizony, ez a jaték a
pc-s hazigazdaknak is megmelengeti a szivét. Hisz amellett, hogy a régi jol bevalt alapokat
hasznalja, modern 3D-s kéntdsben tarul a szemiink elé.

Sajnos ez a nagy pozitivuma a jatéknak egyben a negativumava is valt, hisz a kamerakezelés
viszonylag kdnnyedén megoldhato (féleg
gorgbs egérrel), de a texturazassal igen
komoly gondok vannak. Hisz egy szép
erdei kornyezetben olyan lehangolé tud
lenni az a kétszer két centis négyzetekbdl
,0sszerakott” vizfelllet. Valamint a 3D miatt
a kezeléssel, az ugralos részekkel is
akadnak majd gondok.

De tegyik félre a negativumokat és
nézziik, hogy miben j6 a jaték: akcio-
kaland jaték rpg-s elemekkel, egy 3D-s
vilagban, tdbb mint 50 palya var
felfedezésre, 3D-s audio hatas és még
sorolhatnam a jaték eladasara szolgald
reklamszoveget. Valoban elég hosszu
jaték, habar jo par orai jaték utan az ember
elgondolkozik, hogy vajon a készit6k milyen korosztalynak szantak jatékukat. Ugyanis a jatékban
szerepl6 igen sirlin elhelyezett mentési pontok elég kdnny(ivé teszik a jatékot, s ha még azt is
nézziik, hogy tulajdonképpen barhol lehet menteni, akkor meg gyerekjaték. Az ellenfelek is inkabb
viccesek néha, mint félelmetesek, az egy-egy f6 rész végén lévé féellenségeket pedig
gyermetegen konny( elintézni. Viszont sokszor olyan fejtoroket tettek a jatékba, amit egy tizéves
gyerek nem biztos, hogy meg tud oldani. Tehat ilyen dolgok miatt eléggé lesz(ikiilt az a kor,
akiknek tetszeni fog a jaték.

A névbdl adéddan pedig ne varjunk pusztité varazslatokat, vagy remek fegyverek témkelegét.
Hisz az a par varazslat ami van, habar szépen néz ki, de egy-két alkalomtdl eltéréen
hanyagolhaté a hasznalatuk. A fegyverekbdl szintén nincs tdl sok, csak a szokasos. Valamint van
egy-két amulett, gydrd és kdpeny, és a szintén jol bevalt bomba, gyorsité cipd, és csaklya. Tehat
tul nagy ujitas a grafikat leszamitva nincs a jatékban, habar Playstation-6n mar vannak 3D-s rgp-k.
Ha az embernek van gamepad-je és tv kartyaja, akkor olyan benyomast kelt szeretett pc-nk,
mintha konzolon jatszanank.

Aki szerette régen az ilyen jatékokat, azoknak batran ajanlom a programot, szintén a gyereknek,
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ha van valaki, aki leforditsa a szovegeket, sok-sok 6romteli és gondolkodassal eltoltott orat
szolgaltathat nekik a Technomage. Nosza rajta, bajjunk Melvin b6érébe, hogy bebarangoljuk
Gothos viagat!

Kutassuk at a szekrényt, beszéljiink Firnaval, majd hagyjuk el a csaladi hazat. Latogassuk meg
Rissen bacsit, aki viszont nem talalhaté otthon. Amig hazaér, tegylink egy-két szivességet az
embereknek. Nézziink be a kdnyvtarba, ami éppen zarva van, mert eltint néhany kényv. Menjlink
az otthonunk melletti hazba, és ott beszéljiink Mrs. Sengarnnal. Nala vannak a hidnyzé kényvek,
meg is kér, hogy vigyik vissza a konyvtarba 6ket, majd nézziink vissza hozza.

Vigylk a kényveket vissza, mire kinyitjak a kdnyvtarat, olvassuk el a talalhaté kdnyveket, majd
térjiink vissza Mrs. Sengarnhoz. O a kedvességiinkért ad nekiink egy rézsat, amit vigyiink el Mr.
Sarisnak, akit a jatszotér kornyékén lévé szinpadnal taldlunk meg. A bacsikank melletti hazban
talalkozunk Mrs. Encendevel, aki megkér, hogy vigyiink valami ennivalét Larissanak, a lanyanak. A
lanyra rabukkanunk a jatszétéren, 6 az, aki ugrékotelezik. Nagyon halas a szendvicsért, és
cserébe ad nekiink egy Iufit. Ezt vigylk el Dannynek, aki a jatszétértdl északra 1évé haza elétt
éppen kézen all.

Nézziink el a kdnyvtarral szemkozti iskolaba, ahol Salik mester megkér, hogy hozzunk neki egy
kilonleges pafranybol. Nem is kell messzire menniink, mert a névényt megtalaljuk a kényvtarban
1év6 kis szobaban. A leszakitott levelet vigylk el Salik mesternek.

A bacsikank haza melletti borpincében ha beszéliink Falahannal, kideril, hogy elhagyta a masik
szoba kulcsat, ahova raadasul Bacchust is bezarta. Falahan azt mondta, hogy egy bokor tévében
a fal mellett hagyta el a kulcsot egy gorbe éjszaka utan. A kulcsot megtalaljuk Mrs. Sengarn (6
nem vitte vissza a kdnyveket) haza mogott. Ha megvan, nyissuk ki az ajtét vele, majd a
fogadoban beszéljink Mr. Hernttel, aki megkér, hogy hozzunk neki egy tveg killonleges bort. Az
egyik szobaban talalkozhatunk egy furcsa, gyikszer( lénnyel, aki 6t aranyért informacidkat ad el
nekiink. Menjunk a borarushoz, és Bacchustdl vegylink egy Uveg bort, amit vigyunk el Mr.
Herntnek.

Ekkor jon el az ideje, hogy hazatérjen bacsikank, induljunk hat el hozza. Utkézben nézziink el a
fétérre a kithoz, mert éppen egy futar fog érkezni. A hosszu beszélgetések utan menjiink Rissen
bacsihoz, aki végre otthon van. O ideadja a pincéhez vezets ajté kulcsat és megbiz, hogy
keresslik meg odalent az iranyt(it. A pincében vegyik fel a tért, és a kovetkez6 teremben toljuk
oda a ladat a feltornyozott ladakhoz, amiknek a tetején megtaldljuk a sziikséges kulcsot. Ha
elintéztik a kis patkanyokat és a nagy patkanyt is, akkor
hdzzuk ki a sarokbdl a ladat és ugorjunk fel ra, hogy fel
tudjuk venni az iranytdt. Ha beszéltiink Rissen bacsival, aki
nagylelk(ien nekiink ajandékozza a tért és az iranytdt,
keresslik meg édesanyankat a jatszétérnél. Miutan
beszéltiink vele, latogassuk meg a konyvtar mellett talalhatot
Mr. Vesneggst a hazaban, aki megkeér, hogy tisztitsuk meg a
pincéjét a patkanyoktol. Amikor ezt megtettiik,
kapunk téle egy uveg altatét, amit adjunk
oda Firnanak. O ezt beadja a hatsé
kapunal allé 6érnek, igy ezutan
nyugodtan tavozhatunk a varosbdl.

Streamertown

Keressiik fel édesapank hazat,

akit sajnos nem talalunk otthon,
és még az ajté is zarva van. Ha
beszéliink a kovaccsal, akkor 6
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tudna késziteni kulcsot, de ahhoz sziiksége van egy kulénleges ércre.
A délen |évé toronyba masszunk fel, ahol is egy macskat talalunk.
Vigylk szegény cicust vissza az 6reg OI'Raakenek, akit a kovacs
melletti épiletben talalunk meg. Téle, cserébe a jotettért egy liveg
ricinusolajat kapunk. Latogassuk meg a nyugati csé melletti hazban él6 y
szakacsot, és Ontsiik a ricinusolajat a fazékba. Ezutan kérjiink téle egy ¥
tanyérral a hires f6ztjébdl. Vigyik el az étket a banyaszraktar el6tt 6rk6dé
Barasnak, aki mivel mindig éhes, gyorsan be is falja. Am a ricinusolaj
megteszi a hatasat, és rovid idén belill szegény fickénak igen siirgés
foly6 problémai lesznek. Most mar szétnézhetiink a raktarban,
ahol vegylink magunkhoz egy kardot, amit cseréljiink is ki a
térrel, majd ussiik meg boksz-zsakot, hogy kinyiljon az ajté.
Vegylk fel a dinamitot, és induljunk el a banyaba.
Szerencsére a banyaban él6 kis gyikok elég rossz
céllovok, igy nem okoznak gondot. Ha talalunk egy faklyat,
akkor az invertory-ban hasznaljuk, hogy meggyulladjon.
Keressik meg a masik lefelé vezetd liftet, és egy
szinttel lejjebb el6szoér csak hallhatjuk, majd lathatjuk

is a szerencsétlendl jart Rumtokot.

Haladjunk keletre, ahol egy zsakutcaba érve robbantsuk ki a dinamittal a lilas falat. Mivel nincs
tobb dinamitunk, hogy a masikat is kirobbantsuk, ezért menjiink lejjebb egy szinttel, majd pedig
még eggyel. Lent inditsuk el a nyugati csillét, ugorjunk fel ra, és arrél ugorjunk be a ladak mogé a
dinamitért. Menjlnk vissza, és robbantsuk ki a masik falat a dinamittal. Sikerilt kiszabaditanunk
Rumtokot, aki ad nekiink egy feszitévasat.

Visszamenve a csilléhez, forditsuk el a karral, 10kjik az els6 rakodéallomasig, és a feszitdvasat
hasznalva rakjunk koveket a csillébe. Ezutan 16kjik tovabb, forditsuk, amig at nem torjik vele a
kéomlast, am elébb nézziink el a jarat tobbi részébe is. Ha a lifttel felmegyiink, egy ujabb
dinamittal lesziink gazdagabbak. Az attort kéomlasnal robbantsuk ki a falat, és vegyiik fel az ércet.
A kélényeket nem tudjuk sebezni csak akkor, ha hatat forditunk nekik, és amikor elég kozel értek,
megfordulunk és Gtiink. Menjunk ki a banyabdl, és vigylk el az ércet a kovacsnak, aki holnapra el
is késziti a kulcsot.

Mivel kdézben besététedett és mindenki nyugovéra tért, latogassuk meg a temet6t. Itt talalkozunk
nagymamank szellemével, akit nem hagynak békén a gonosz kisértetek és démonok. Téle kapjuk
elsé varazslatunkat, a tizlabdat.

A kriptaba lemenve rank zarul a kapu, amit csak a megfelel6 kulccsal lehet kinyitni. Keressiik meg
a nyugati sarokban a réz kulcsot, és induljunk tovabb. A kdvetkezd teremben a vorés
kiparolgasban gyogyulhatunk. Toljuk ra a kerek kélapra a sarokban Iévé faklyatartét. Tovabbmenve
ne Iépjlink ra a racsokra a padlén, mert tiz csak fel. Balra keressiik meg a kapcsolét a padion,
ami hatastalanitja az energiafalat, majd irany tovabb lefelé. Lent Iépjiink ra a kerek kapcsoldra, és
a cip6t hasznalva rohanunk at a jobb oldali kapun, lépjiink itt is ra a kapcsoldra, majd irany vissza
az el6zd terembe, és masodszor is lépjunk ra a kapcsoléra, de most a bal oldali kapukon menjtink
tovéabb.

Eljutva a ladakkal teli terembe, kdzépen torjlik 6ssze a ladakat, ugorjuk at, és a tuloldalon hizzuk
ki a ladat, majd fent széttdrve a ladat menjiink tovabb. Fent jegyezziik meg, hogy allnak a ladak,
majd pedig vegyik fel a kulcsot, amivel nyissuk ki a kaput. A masik teremben ugyanugy allitsuk be
a ladakat, mint az el6z6 teremben volt.

Leérve, az északi fal irdnyt(i rajzolatanal at tudunk menni a falon. A nagy teremben, a dél-nyugati
sarokban van egy lada s kapcsol6, amivel tovabbmehetiink. Lent a két kapcsoléval a falon tudjuk
kinyitni a harom kaput, mig a harmadik kapcsold csak visszaallitia a kapukat eredeti helyzetiikbe.
Nyomjuk meg el6szor a jobb oldali kapcsolét, majd felvaltva addig nyomjuk éket, amig mind a
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harom kapu nyitva nem lesz (jobb, bal, jobb, bal, jobb).

Miutén felvettiik az eziist kulcsot és az ankh amulettet, intézzik el a kévetkezd teremben az
Osszes kisértetet, és akkor megkapjuk az aranykulcsot, amivel kijuthatunk a kriptabol. A kijaratnal
nagymamank szelleme nagyon halas nekiink, hogy segitettiink rajta.

Visszaérve a varosba menjlink a kovacshoz a kulcsért, amivel most mar bemehetiink apank
hazaba. Olvassuk el a napléjat, ami utan kint az emberek elmondjak, amit tudnak. Induljunk a
parkba, ahol beszéljiink a szivattyut javitdé Untrakkal. Segitségilinket kéri, hogy megjavitva a
szivattyut végre el tudjak oltani a varosiak a foldrengés utan tamadt tizeket.

Elészor is, be kell foltoznunk a cséveken tdamadt lyukakat. Ehhez dugdkat tudunk hasznalini,
amiket szekrényekben, ladakban, s egyet a szivattyunal talalhatunk, mig egyet vasarolhatunk a
szakacs hazaval szemkozti haz tulajatol is. A varosban négy, a parkban pedig két befoltoznivald
lyuk talalhaté. Ha mindet sikerdilt eltdmni, akkor menjink be a sorfé6zével szemkozti hazba, hizzuk
meg a kapcsolot, és az oszlopot a masik iranybdl megkeriilve, mint ahogy a fické jon, vegyik fel
az olajoskannat, majd gyorsan rohanjunk be a kis szobaba. Ezutan tavozzunk ugy, hogy ne
vegyen észre. Az olajat toltsiik be a gépbe, amit a fické javit, majd alljunk le a két gyerekkel
ugroéiskolazni. Ha sikerult megcsinalnunk azt, amit a kislany mutat, akkor megmutatjak a titkos utat
a szeméttelepre. Itt el kell intézniink a szemétszornyet, hogy hozzajussunk az utolsé hianyzé
dologhoz, a tekerécsaphoz. Ezt helyezziik a szivattyl megfelelé helyére, ekkor mar nincs mas
dolgunk hatra, hogy a harom tartalyban beallitsuk a vizmagassagot. El6szor kettét allitsunk be
egyenlé magassagra, majd a harmadikon tekerjiink egyet, és mar meg is oldédtak Streamertown
gondjai.

The Hive

Valahol ebben a szoérnyi labirintusban kell lennie apanknak is. Keleten keressiik meg a padién a
kélap-kapcsolot, hogy kinyiljon nyugat felé az at. Ott keressik meg a masik kapcsolét, amivel dél
felé mehetlink tovabb. A foldbdl kicsapd csapos lényt egyébként nem lehet megdlini, tgyhogy
inkabb kerdljik el. Ezutan mar csak cikkcakkban kell haladnunk, hogy kijussunk innen.

A kovetkezd szinten a déli beugréban a fal tuloldalan apank van, valahogy el kell jutni hozza.
Eszak-nyugat felé a mélyedésben hiizzuk ra az egyik ladat a kélapra. A szakadéknal pedig éppen
hogy le kell huznunk a kélaprol a ladat.
Eszakon haladva a kapcsolét odafent
talaljuk meg, ahova egy rampan tudunk
feljutni innen délre. Amikor talalkozunk
apankkal, kapunk téle bombat, amit falak
kirobbantasara tudunk itt hasznalni. Amikor
ezt meg is tesszik, egy k6omlas ismét
elvalaszt minket. Induljunk tovabb nyugat
felé, ahol egy Ujabb falat kell kirobbantani.
Egy szinttel lejiebb a mélyedés kdzepén
lévé kapcsoldval tudjuk kinyitni a lenti keleti
akadalyt. Oda bemenve pedig az északit
nyitja, és igy tovabb, amig el nem jutunk a
kovetkezd szintre. Itt egy Uj fegyverrel
gazdagodunk, a buzogannyal. A hidakon
atmenve beszéljink Fredoval, és ajanljuk
fel segitséglinket, mire 6 ad egy fagyasztévarazst és a réz kulcsot. Ezutan az o6ra jarasaval
ellentétesen menjlink végig a hidakon és kapcsoldkon, igy amikor egy teljes kort leirunk, mar az
utolsé hidon is tovabb tudunk menni. Visszaérkezve a barlangba meg kell taladlnunk a harom
elrejtett kapcsolot, egyet nyugaton, egyet keleten, s egyet pedig délen. A csillamlasnal at tudunk
menni a z6ldes falon.
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A kovetkezd szint vérbeli labirintus, csak meg kell keresniink a négy kélap-kapcsolét. A
tovabbjutashoz hasznalni kell a bombat is. A kdvetkezd szint mar kicsit civilizaltabb. Keressik meg
a folyosdkon a réz kulcsot, a kék és fekete korongot. Ezutan kézépen helyezziik be a gépbe a
fekete korongot, majd nyissuk ki az ajtét. Odabent keressiik meg a voros korongot a szerkezet
mogott, és Iépjunk be a teleportba. Vegyiik fel az eziist kulcsot, és visszatérve nyissuk ki az ajtot.
Tegylik helyére a két korongot, vegyiik fel az acél kulcsot, amivel nyissuk ki az ajtét, €s menjiink
be a teleportba. Vegyiik fel a zold korongot, tegyiik a helyére, és menjiink vissza az el6z6

e - terembe, ahol at a teleportokon, vegyk fel
az arany kulcsot, majd nyissuk ki az ajtot.
Odabent a kapcsoldval kinyithatjuk a
nyugati energia-ajtot.

A kovetkezd szinten keleten huzzuk meg a
kart, majd Iépjlink ra a pékok fészkénél
Iévé kapcsolora. Megszereztik az elsé, a
z06ld kristalyt. Ugraljunk tovabb a lapokon,
mig az emelvényhez érve toljuk a ladat az
emelvényhez, hogy fel tudjunk ugrani.
Lejjebb egy szinttel toljuk a ladakat arra a
harom jelre, ami a déli ajté el6tt van.
Lépjlink ra a kapcsolora, majd jatsszuk
meg ugyanezt az északi ajtéonal is.

A kovetkez6 szinten az észak-keleti
szobaban lévé kapacsoléval tudjuk kinyitni
~ az ajtot. A kdvetkezd ajtonyitd kapcsold a
nagy teremben talalhatd. A harom
kapcsolénal vigyazzunk a tizlabdakra,
amikor meghuzzuk a két szélsé kart. Ott,
ahol mindig visszateleportalédunk a
kezdépontra, amikor nem j6 felé megyink,
a kovetkez6képpen haladjunk: balra,
egyenesen, jobbra, egyenesen, balra és be
a terembe. Ha raléptiink a kapcsoléra,
kifelé jovet a terembdl akkor balra,
egyenesen, egyenesen, jobbra. Mar csak
meg kell kiizdeniink a hatalmas pokkal.

- Nagyon j6 szolgalatot tehet ellene a

! ‘l tlzlabda.

A i

Fairy Forest

Megérkezve a tiindérek erdejébe, tisztitsuk meg a terepet, majd beszéljiink a szigeten repkedé
tindérrel, Myrkaval. Megkeér, hogy beszéljiink a tlindérréten Iévé tarsaival. Ezutdn menjlink a
szigettdl nyugatra, és a domb kézepén robbantsuk ki a foldet. Itt megtaldljuk a hal formaju szobrot,
amire késébb még sziikségiink lesz. A keleti jaraton induljunk tovabb, és kdvetve az utat nyugat
felé forduljunk, majd a csillamlasnal menjiink at a falon. Ezen a rejtekhelyen talalunk egy
méhkaptart. Keressiik fel a Stonehedgenél Iévé Dunat, akinek sziiksége van a harom elveszett
szoborra, valamint egy eziistndvényre. A Stonehedgetél nyugatra megtaldljuk Corinat, akinek két
kaptara eltlint. Az egyiket mar a helyére is tehetjik.

Induljunk el észak felé, és kovetve a folydt, az északi jaraton at tavozva eljutunk az 6rok tél
tavahoz, ahol megtalaljuk a masik kaptart. Tovabbmenve a masik jaraton a hid felé, északon
tisztitsuk meg a mantisvirag kornyékét a bogaraktol, mire a kinyilé viragbol kivehetiink egy kevés
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selyemfonalat. Keleten, a hidon all6 troll nem enged at minket, és a harfa is hasznalhatatlan
egyelére, ezért menjunk innen dél-nyugatra, és egy domb mellett ismét robbantsuk ki a talajt, igy
megszereztik a masodik szobrot.

Vigyuk vissza Corinanak a kaptart, aki jutalmul egy fullankot ad nekiink, amire késébb lesz még
sziikséguink. Ezutan induljunk vissza oda, ahol Myrka volt a szigeten, és menjink a masik jaraton
tovabb délre. A tiindérréten kelet felé indulva két kopkddd novény kdzott megtalaljuk a réz kulcsot.
A rét kdzepén talalhato labirintusnal nyissuk ki a rézlakatos kaput, és atverekedve magunkat a
lényeken, az Utveszté végében megtaldljuk az eziist kulcsot (ha nem latjuk, forgassuk korbe a
kamerat). Nyissuk ki az eziistlakatos kaput, és a leveleken ugraljunk el a nyugatra lévé szigetre. Itt
ismét robbantsuk ki a talajt, hogy megszerezziik a harmadik, egyben utolsé szobrot. Kelet felé a
leveleken a masik szigetre, majd az oszlopokon ugraljunk at a tiindérekhez. Beszéljlink kétszer
Elebeth-tel, hogy megcsinalja nekiink a fullankbdl és a selyemfonalbdl a tiindér aranyat. Ennek
segitségével, ha visszaugralunk az el6z6 szigetre, akkor eléhivhatjuk a Jestert az aranylo
csillamlasbdl (az invertoryban ra kell kattintani a tindér aranyra). Amikor beszéllink vele, figyeljik
meg, hogy melyik betlik vannak zolddel irva, és azokat egymas utan olvasva kitalalhatjuk a nevét.
Ekkor megkapjuk téle azt a névényt, amire Dunanak sziiksége van.

Ha visszajutottunk, nyissuk ki az aranylakatos kaput, és keressiik meg a két nagy fa kozott az
utolso kulcsot. Am mivel ha kinyitjuk az utolsé kaput, egy fa 6r elallja az utunkat, térjiink vissza
Dunahoz. O elkésziti nekiink a kicsinyitd italt, aminek a segitségével be tudunk jutni a tiindérek
otthonaba, Tsa-Jelonba. Hasznaljuk is ki ezt az adottsagot, és a Corinanal Iévé kére raallva
menjlnk be Tsa-Jelonba.

Beszéljiink a déli hazban talalhaté Siniverrel, majd pedig Arunaval. Keletre a lenti hazban nyissuk
ki a csapdajtot, és nézziink szét a pincében. Az északi szobaban térjik 6ssze a ladakat, és a
megmaradt ladat hasznalva ugorjunk fel a késért. Ne felejtsik el a déli szobaban kifosztani a
szekrényeket. Arunanak adjuk oda a kést, am ahhoz, hogy hart tudjon késziteni, sziiksége van
még a hangvillara is, ami viszont az eltlint Givennél van. Merinat a haza mellett talaljuk, aki ad
nekiink egy vodrot, hogy hozzunk neki friss vizet a virdgainak.

Ezutan menjunk az 6rok tél tavahoz, itt is a kére allva tudunk bejutni a hazba, ahol beszélve
(tébbszor is) Irwennel kapunk téle friss vizet, valamint a tél viragat. Vigyik el a vizet Merinanak,
aki halaja jeléll tolgyfaagat ad. Ismét
beszéljink Siniverrel, aki egy Gjabb
feladatot biz rank: nyerjiik meg a
bogarversenyt. Ahhoz, hogy
benevezziink a versenyre, beszélniink
kell Lisaval, akit Merina haza felé menve
a sarokban megtalalunk. A verseny nem
tual nehéz, hat koriink van ra, hogy
mindenkit megel6zve megnyerjik a
versenyt. Ha sikerlt, akkor Lisatol
megkapjuk a gyorsito cipét. Ujfent
beszéljink Siniverrel, aki végre ideadja a
fa talizmant, aminek segitségével most
mar at fog engedni a tiindérrétnél 1évé fa
6rszem.

A goblin er6dh6z jutva, az eréd kapujat
robbantsuk ki a bombaval, s bent miutan
a goblin f6nok, Raga elmondta amit
akart, rogtdon masszunk fel a falra a kapu
melletti Iépcson. Intézzik el a parittyas
goblinokat, és a déli falon lévo
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fénokot.Ha végeztiink vele, Given ideadja a hangvillat. Menjink vissza Tsa-Jelonba, és beszéljiink
Arunaval, aki most mar elkésziti a hdrokat a harfahoz. Vigyik el a harokat a hid melletti harfahoz,
tegylk a helyére 6ket, s amikor néhany tiindér elkezd jatszani rajta, a hidon 6rt all6 troll elalszik.
Most mar nyugodtan tovabb tudnunk menni.
A sotét erdében induljunk el kelet felé, amig nem taldlkozunk a tiindérrel, aki megkér, hogy
tisztitsuk ki a Dahliahoz vezet6 labirintust a bogaraktol. Ha végeztiink vellk, akkor ismét
beszéljiink a tiindérrel, majd keressiik fel Dahliat a labirintus észak-keleti sarkaban lévé
otthonaban. Téle kapunk egy amulettet, valamint a tavasz viragat.
Ezutan észak-nyugat felé haladva keressiik meg a félszigetet, és a stégre allva a tutajjal
hajokézzunk el a szigetre. Itt ugorjunk at a masik szigetre, ahol adjuk oda a fanak a tolgyfaagat,
hogy készitsen nekiink egy ijat. Az el6z6 szigeten menjiink be Jelonba. Az északon talalhaté
fogaddban talalkozhatunk az 6sz urnéjével, am elébb menjiink a nyar urndjéhez, akinek a haza
nyugaton van, s csak ugy tudunk hozza eljutni, ha az ijjal beleléviink a taloldalon 1évé
harangviragba. Amber elmondja, hogy megkapjuk téle a nyar viragat, ha eljatsszuk neki a nyar
dallamat (z6ld, piros, piros, zold).
A legkeletibb épiiletben talalkozunk Horpackkal, akinek vissza kell szerezni a varazsbotjat a
fogadoéban Iévé tiindértdl, Fionatol. Menjlink fel az emeletre, ahol az egyik szekrényben talalunk
egy fogaskereket, ami késébb még jol johet. Ezutan latogassuk meg észak-keleten Lonicerat, az
alkimistat, aki lépet kér toliink, hogy el tudja késziteni a szerencsehozé italt.
Menjink dél-nyugatra, ahol beszéljiink Apydiaval, aki ad nekiink egy tiveget, hogy azzal fogjuk
Ossze az 6t elszokott méhet. Az els6t megtalaljuk a tuloldali haztél délre (elfogasahoz ugrani kell),
egy masikat a fogadétol nyugatra, egyet a fogado felett, egyet dél-keletre a két haz kozétt, s az
utolsé kébor méhet pedig megtaldljuk a hercegné haza tajan. Vigyik vissza a méheket Apydianak,
aki jutalmul Iépet ad nekiink. Ezt vigyik el Loniceranak, aki ezutan mar elkésziti a szerencsehozé
italt.
Irany a fogado, és jatsszunk egyet Fionaval. igy mar kénnyedén elnyerjiik tdle a varazsbotot, amit
szolgaltassunk vissza a gazdajanak, Horpacknak. Horpack képes elkésziteni a méreg elleni italt,
amivel semlegesithetjiik a szigettél nyugatra hiizédé viz felett lebegé méregfelhét. Am ahhoz még
sziikségiink van az 6sz viragara, amiért menjiink el a fogaddba, és beszéljiink Merivennel, hogy
megkapjuk a viragot. A négy viraggal visszatérve Horpackhoz, megcsinalja az italt, de ahhoz, hogy
mikodjon, még sziikség van egy kirdlyi mosolyra. Itt csak a hercegnétdl szerezhetjik ezt meg, aki
viszont mostanaban egyfolytaban szomoru. A holdsugar viszont segitene rajta.
Meriven elmondja, hogy Loniceratdl szerezhetlink olyan liveget, amivel be tudjuk fogni a holdvirag
fényét. EImenve Lonicerahoz, 6 ide is adja az liveget, am elébb meg kell verniink Horpackot egy
magiacsataban. Menjiink Horpackhoz, ahol a fogaskeréknek kdszénhetéen lenyligozzik 6t a
tudasunkkal. A vereség utan Horpack ideadja nekiink a sarga kristalyt, ami hasonlé hatast valt ki,
mint az el6z6.
Térjink vissza Lonicerahoz, akitél megkapjuk az tveget. Ezzel egyutt menjiink az Apydia mogotti
holdviraghoz, és hasznaljuk az Gvegcsét (alljunk oda a
viraghoz, és vegyiik el6 az invertorybdl). Vigylk el a
holdfénnyel teli iveget a hercegnéhéz, aki a
o hatasara ismét vidamma valik. A hercegné
¥ mosolyaval megaldott itallal egyitt tavozzunk,
"1 és a nyugati stégen ontslik a vizbe az italt.
A sotét erdében csak az ligyességiinkre lesz
el sziikségiink, hogy az egyik szigetrél a masikra
jussunk, mikdzben lgyeljink a vizbdl kiugré
;:""*"' halakra is. A négy szigetnél a tutaj segitségével egyik
szigetr6l a masikra jutva, kapcsoljuk at minden szigeten a
kart, majd a végén léjiink bele a céltablaba.
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Ekkor meg kell kiizdeniink az ériasbékaval, ami a viz megmérgezéséért felelés. Az ij és a
tzlabda paros elég hatasos ellene. Ha sikertlt végezni vele, visszatérvén a tlindérek nagyon
halasak nekiink azért, amit tettiink. A két gyiklény pedig elvezet minket a sivatagba.

Canyon

A sivatagban négy majomfej van a

| sziklafalbol kifaragva, ketté nyugaton, egy-
egy pedig északon és keleten. A felsé
nyugati fejnek hianyzik az egyik voros
kristalyszeme.

Masszunk fel a legnagyobb szirtre, onnan
ugorjunk at az észak-keletire, ahol a
kapcsoléval elindithatjuk azt a kélapot,
amivel eljuthatunk arra a szirtre, ahol a
voros kristaly van. Helyezziik ezt be a
kéfejbe a masik mellé, hogy kinyiljon a
barlangba vezet6 jarat. A barlangban
hasznaljuk a kapcsoldkat és a kélapokat,
hogy eljussunk a masik sivatagba.

Nyugat felé indulva egy lany attetszé alakjat Iathatjuk egy ideig. A keleti fal kozepénél fel tudunk
menni egy Iépcsdn a magasabb sziklafalra. Eszakon keressiik meg a sarga kristalyt a falban,
helyezziink elé egy bombat, hogy kiessen a falbdl. Vigyik a déli majomfejhez, és tegylk a masik
mellé. Menjunk at a fejen, és a titkos barlangban megtaldljuk a kart, amit a sivatag kozepén lévé
kapcsoldba helyezve elindithatjuk vele a kélapot. A kélappal menijiink at a masik szirtre, és a dél-
nyugati sarokban robbantsuk ki a falbdl a kék kristalyt. Ezutan leugorhatunk Talis otthonahoz, amit
egy hatalmas szikla zar el a kiilvilag elél. O volt az a lany, aki megjelent eléttiink, amikor
ideérkeztlnk.

A hazaban beszéljiink vele, majd tisztitsuk meg a kertjét a skorpioktdl. Ha ismét beszéllink vele,
megkapjuk a zold kristalyt, valamint egy lencsét, amit késébb kell hasznalnunk. A zdld kristalyt a
keleti falnal 1évé majomfej kinyitdsara hasznalhatjuk. Visszajutva a taborba, helyezziik a kék
kristalyt az északi kéfejbe, hogy kinyiljon. A barlangban hamarosan megjelenik Dagomar, egy
nagyhatalmd magus, aki ad nekiink egy magikus csaklyat. Alljunk szembe a tuloldalon 1évé
goémbbel, és hasznaljuk ezt a csaklyat, hogy atjussunk a tulpartra.

A kovetkezd sivatagban ismét két majomfejet taldlunk. Varjuk meg Dagomart, aki ideadja a kék
kristalyt, amit a nyugati fejnél hasznalhatunk. A barlangban megtalaljuk a sarga kristalyt, valamint
ot kart és négy kdlapot. A karok segitségével vigylik kozépre az 6sszes kélapot, majd vegyik fel a
harci kalapacsot, amivel a készornyeket is el tudjuk intézni.

Ha bemegyiink a sargaszemd kéfejen, akkor mar jo hasznat is vehetjik. Torjik 6ssze a harom
szobrot nyugat, kelet és dél felé, majd ugraljunk at a szakadék felett, és végezziink az utols6
szoborral is. A barlang kdzepén 1évé kélapon egy Ujabb varazslathoz jutunk.

Odafent Dagomarral taldlkozunk, aki ideadja a vords lencsét. Ezutan menjiink fel arra a szirtre,
ami kozvetlendl a liftként szolgald kélap mellett van. Hasznaljuk a csaklyat a tovabbjutashoz,
vegyuk fel a zold kristalyt, és leugorva a karhoz, hozzuk miikodésbe a kélapot. A kélappal ezutan
eljutunk a falban lévé voros kristalyhoz, amit a jol bevalt modszerrel robbantsunk ki. Ezt
hasznaljuk az itteni vords szemil majomfejnél, ahova arrél a szirtrél tudunk eljutni a csaklyaval,
ahol a kar volt.

A barlangban a szokasos kapcsolos és kélapos rész utan, ha nyugatra az oszlopokon atugralunk,
csak egy nagy mana lveghez juthatunk. A harom kapcsoléval mozgassuk Ugy a kélapokat, hogy
at tudjunk menni a tuloldalra.
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A kovetkezd sivatagban délen beszéljiink
Cohoch-Rannal, a csontvazsarkannyal,
akinek vissza kell szerezni a kirtot. A
sivatag kdzepén verjik szét a ladakat, és a
megmaradt ladat toljuk oda a szemkozti
falhoz, ahol megtalaljuk a kurtét. Vigyik
vissza a sarkanynak, aki cserébe ideadja a
harmadik lencsét.

Menjlink vissza kdzépre, és a ladat toljuk
oda a nyugatra lévé ladafalhoz, igy mar at
tudunk ugrani rajta. Eljutva a banya
bejaratahoz, helyezziik a harom lencsét a
gépbe. Allitsuk be a zéld lencsét, hogy z6ld
szin( sugarat 16jon, majd varjuk meg, amig
az energiafal zold lesz, és akkor a kart
meghuzva I8junk bele. Ugyanezt jatsszuk
meg a vords lencsével is, azaz amikor
vorods a fal, szintén hizzuk meg a kart.
Bejutva a banyaba talalkozunk Talissal, aki
ad egy Ovet, ami megvéd a tiztél. Mivel
nem mikddik egyel6re a lift, hasznaljuk a
csaklyat az atjutasra. A barlangban

| masszunk be a csébe, at a ventillatoron, és
az északi szobaban huzzuk meg a kart.

| Ezutan irany vissza, at a masik
ventillatoron dél felé, és a masik karral
nyissuk ki az ajtot. A nagy teremben
hasznaljuk a harom kart, hogy a masik két
| ladat is a helyére tegyiik (meg tudjuk
allitani a darut, ha még egyszer
meghuzzuk a kart).

Tovabbmenve a masik barlangban északon meghtzva a kart elindul a fémlap, amivel at tudunk
jutni a vizen. A masik kart is meghtzva most mar kinyilt a dél-nyugati ajt6. Essiink le a lyukba,
masszunk at a kis alaguton, vegytiik fel a kart, amit vigylink vissza a barlang bejaratanal 1évé
lifthez.

Ugorjunk at a platformokon, be a barlangba, ahol az elsé cellaban Iévé hangyakat intézziink el
(tornado varazslat). Ekkor kinyilik a masik cella ajtaja is, s az ottani Iényekkel is végezve, mar
tovabb is mehetiink. A furégépeknél dél felé bemenve az ajtén, masszunk be a csébe. Huzzuk
meg a kovetkez6 sorrendben a kiillonb6zd karokat: elséként a dél-nyugatit, masodik az északi,
harmadik a keleti, és az utolsé a nyugati kar. A kézépen talalhaté karral visszaallithatjuk a karokat
alapallasba, ha elrontanank.

Attérve a kristalyfalon egy Gjabb csérendszer kévetkezik. Tegyiik a karos csérendszernél szerzett
korongot a viz kbzepén [évé szerkezetbe. Ezutan kapcsoljuk be a déli és északi szivattyut ugy,
hogy egyszerre miikddjenek. Ha nem ériink idében oda az északihoz, akkor a déli is kikapcsol. Ha
a teleport nem muikédik, akkor a gyorsitécip6t hasznalva oldhatjuk meg a problémat. A f6
szivattyut elinditva végre kap aramot a lift, ha megnyomjuk az iranyitépulton a gombot. Kijutva a
barlangbdl a csaklyat hasznalva megszerezhetjik a kék kristalyt. Miutan lementiink a lifttel,
ugorjunk ra a légdeszkara, és keressik meg a haromszem( fémmonstrumot. El6szo6r a
langszérdjat tegylk tonkre (meteor varazslat), aztan sorban karokat és szemeket, amig fel nem
robban.
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Tower
Miutan Talis lezuhant a mélybe, keressiik meg Bullyworthot az egyik északi hegyre felmaszva, akit
néhany szoérny szoritott sarokba. Ha segitettiink neki, t6le megkapjuk a torony bejaratahoz a
kulcsot, valamint egy kdpenyt. A torony bejaratat keleten talaljuk meg, azért jél nézziink szét
mindenfelé.

A toronyban hasznaljuk az ankh-keresztet, hogy lassuk a szellemeket. Vegyik fel a kulcsot az
asztalrol, nézziink koérbe a teremben, majd induljunk tovabb. A konferenciaterembe menve tovabb,
a dél-keleti szobaban megtalaljuk a réz kulcsot, az észak-keletiben pedig vegyik fel az asztalrél a
belladonnat. Nyissuk ki a kulccsal a kaput, ugorjunk fel a ladakon at a falra. Hasznaljuk a csaklyat
a tovabbjutashoz, s a dél-nyugati teremben toljuk ra a ladat a kapcsoléra. Menjiink vissza fel, és
toljuk a masik ladat a kerités mellé, majd a kdnyvespolcokon atugorva menjiink Dagomar
termébe. Meghlzva a sarokban a kapcsolét, kinyilik a titkos ajtd, és megszerezhetjik az arany
kulcsot.

Ezzel is nyissuk ki a kaput, majd figyeljik meg a rajzokat a padlon. Aszerint, hogy hanyadik és
melyik oldalon van X, azokat a faklyakat gyujtsuk meg a kis termek kulsé falan. Tehat bal oldalon
az els6 és harmadik, mig jobb oldalon csak a harmadik faklyat kell meggyujtanunk a tiizes nyillal,
hogy kinyiljon a kapu.

Atmenve a teleporton és megérkezve a nagy terembe, olvassuk el a kényvet, majd toljuk fel ugy
az 0sszes konyvtartot, hogy egy vonalban legyenek, igy kinyilik a kapu. Ha nincsenek
egyvonalban, akkor a megjelené szellem becsukja a kaput, miel6étt odaérnénk. Tovabbjutva viszont
menjlink be abba a terembe, ami el6tt zold lang ég, huzzuk meg a kart, majd at a masik terembe.
Az utolso kart meghlizva hasznaljuk a cipét, hogy idében atjussunk.

Ezutan a harmadik hidnal Iévé kapun menjiink be, szintén karhuzas, cipével futas at a kovetkezd
terembe, mig az utols6 kapcsol6 a keleti medencével szemkozti kaput nyitja. Itt is hasznaljuk a
cip6t, hogy odaérjiink, és vegyik fel a kulcsot. Kinyitva k6zépen a kaput a kulccsal, a sarokban
ugorjunk at a fekete gémbhoéz, vegyiik fel, majd ugorjunk tovabb.

A jobb oldali teremben az észak-nyugati sarokban at tudunk menni a falon, és a masik teremben a
koporsébdl vegyiik fel a szemiveget. Indulds vissza, hasznaljuk a csaklyat, majd az itteni
teleportot. A masik teleporttal menjiink tovabb, és nézzilk meg a zart kaput. Ekkor megjelenik a
Lictar Eusenbia nevi szellem, akinek odaadva a szemiiveget, cserébe ideadja a voros kristalyt,
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valamint kinyitja nekiink a kaput.

A dél-keleti sarokban a kényveken megtalaljuk a réz kulcsot. Amikor kinyitottuk és bementuink,
révidesen be is zarodik mogottiink. Gyuljtsuk meg a tlizes nyillal a folyosé végén 1évé faklyat, majd
abban a teremben is, aminek kapuja ekkor nyilik ki. A falon hasznaljuk a csaklyat, gyujtsuk meg a
faklyat, mig a negyedik teremben ugorjunk fel az asztalra, és a gyertyat gyujtsuk meg.

Felmenve a Iépcsdn, olvassuk el a kdnyvespolcokrol kilogd konyveket. Lent a déli Iépcs6n
elindulva ismét lathatjuk Dagomart. Fent dél-nyugaton talalunk egy urnat, amire késébb még
szilkség lesz. Eszak-nyugaton pedig
hizzuk meg a lovag karjat. Ekkor kinyilik a
titkos ajtd, és egy villamvarazzsal, valamint
egy ezust kulccsal lesziink gazdagabbak.
Tovabbmenve a kdvetkez6 teremben
intézzik el az 6sszes kisértetet, hogy
megjelenjen a réz, majd a kdvetkez6
helyen az eziist kulcs. Fent hasznaljuk az
urnat, hogy elrakhassuk a hamut, s a
teleporttal menjiink vissza.

Abban a teremben, ahol fel kellett tolni a
konyvtartokat, helyezziik a belladonnat, a
fekete gémbot, és a hamuval teli urnat az
oltarra, majd tegyik a kényvet a tartéra. Az
igen hosszU beszélgetés utan menjunk
vissza a teleporttal oda, ahol a hamu volt,
menjlink tovabb, és az eddig zart kaput most kinyitjak nekiink. Elészér ne foglalkozzunk a géppel,
hanem menjlink tovabb és szedjik 0ssze az 6sszes cuccot, amit taldlhatunk. Ezutan
visszamehetiink a generatorhoz, és a karokkal kapcsoljuk ki az 6sszes sugarat. Alljuk a megjelené
teleportba, ami elvisz egy csontvazsarkanyhoz, amivel meg kell kiizdeniink. Ra is hatasos a
tizlabda, vagy a frissen szerzett villam.

Vulcano

A kiszabaditott sarkany elhozott minket, és Talist a lavamezdkre. Elég forr¢ itt a hangulat.
Prébaljunk meg minél tdbb geode nevi kdvet 6sszegydijteni a ladakbdl és a tlizlényektdl, de
minimum hét legyen 6sszesen.

Nyugat felé a platformnal hasznaljuk a csaklyat, majd egyenesen a jaratban robbantsuk ki a
megszilardult lavafolyast. Az itteni platform ugy indul el csak egyszer, ha meghuzzuk a kart. Ekkor
a cipét hasznalva probaljuk meg elérni a platformot.

Fent el6sz6r menjlink el a falbdl kijové gerendak mellett, majd azokon ugraljunk fel a falra.
Masszunk le és at a jaraton, és ha sikerilt eljutni az észak-nyugati sarokban 1évé golydkilové
szerkezethez, akkor ott ugy kell forgatni a négy lapot, hogy a goly6 a vords széli lyukba essen.
Ezutan ugy, hogy a kék, végiil pedig a sarga széll lyukba kell juttatni a lapok forgatasaval a
megegyezd szinli golyét. Mar csak at kell jutnunk a platformokon, ahol egy Gjabb varazslatot
kapunk. Megérkezve a barlang bejaratahoz beszéljiink a kapitannyal, aki hét geode kéért cserébe
beenged minket.

Snachvarosban a dél-nyugati sarokban adjunk oda egy bombat a gyiklénynek, aki ezek utan
sikeresen eltori a vezetéket, és utana raadasul rank fogja az egészet. Vegyik fel az asojat, majd a
feljebb Iév6 szobaban beszéljiink Fredoval, akitél egy baltat kapunk. Beszéljiink Murlonenal, a
kereskedémesterrel, aki harom voksolé érmét akar — ezt kell megszerezniink neki. Eszakon az
egyik szobaban talalunk egy vodrot, amit vigylink az istalléhoz. Tegyiik a toporzékol6 allat Iaba
ala, ami igy 6sszenyomja a vodrot. Az igy keletkezett lemezt vigyiik az eltort cs6hdz, és javitsuk
meg vele. Ekkor az dregtél kapunk egy korsé mézsort.
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A piactérre menve beszéljink a lila gyiklénnyel, mire a
kereskedétorvények megszegése miatt bortonbe zarnak
minket. Itt beszéljink a kis fickéval, aki elmondja, hogy
egy érmét asott el a parkban. Ezutan olvassunk el par
kereskedelmi torvényt a falon, amig ki nem engednek
minket. Irany a nyugati park, ahol egy névény alatt
valéban megtaldljuk a fickd voksolo érméjét. Menjink
ismét a piactérre, és beszéljiink ujfent azzal a fickéval,
akivel el6szor, és adjuk oda a mézsort egy konyvért
cserébe. A konyvet adjuk oda Culardenak, és a kapott
amulettet pedig Veydurenak, s a koponyat Vuesornenak.
A gombat és a gydr(t adjuk oda Ludorndnak, akitél egy
fémgolyot kapunk.

Menjlink a jatszotérre, és jatsszunk egy menetet a
gyiklénnyel, majd amikor a szobabdl elmegy a né, nézziink szét,
mert elég gyantsan mozogtak ezek a golydk. Széttorve a ladat
megtalalhatjuk a magnest, amit forditsunk el, csak hogy kiegyenlitsiikk az esélyeket. Jatsszunk egy
Ujabb menetet, amit természetesen meg is nyeriink. A fickd ideadja a voksol6 érméjét, csak
nehogy elaruljuk a titkat.

Ekkor keressiik fel Cistornet az egyik déli szobaban, akinek bizonyiték kell, hogy testvére titokban
ellene munkalkodik. Kérdezziik ki az tigyrél Fredot, majd ha északon a kis teremben megtalaltuk a
kristalyt, vigyiik el Fredonak. O ezutan elmegy Listardhoz, Cistorne testvéréhez, aki nagyon
szereti a kristalyokat, és mivel a torvény értelmében csak a piactéren lehet kereskedni, igy
nyugodtan szétnézhetiink a szobajaban. A talalt papirt vigyiik el Cistornenak, aki halaja jeléil
nekiink adja az 6 voksolé érméjét. Mivel mindharom érmét megszereztiik, beszéljiink a
kereskedémesterrel, aki ad nekiink egy amulettet, valamint leenged minket a lifttel.

Miutan leszakadt a lift, a folyosé végén huzzuk meg a kart, és a cipét hasznaljuk, hogy idében be
tudjunk menni a terembe. El6szor jobbra a kincstarba menjiink, ahonnan ezutan csak ugy tudunk
kijonni, ha meggyuijtjuk az ajtéval szemkozti mécsest. A masik ajton szintén hasonlé médszerrel
juthatunk be. A folyosén csak a jellel ellatott padidlapokon kdzlekedjink, majd balra a teremben
torjik 6ssze a kristalyt, és jegyezzilkk meg a négyszogek szinét a falon. A kozéps6 teremben
ezutan csak azokra a lapokra Iépjlink ra, amik lila négyszdgek voltak a falon.

Ezutan ha megtisztitottuk a terepet, akkor menjiink a nyugati terembe, ahol torjiink 6ssze minden
ladat amit csak lehet, és a harom ladat huzzuk a harom kapcsoldlapra.

Crowie
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