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jaték, melyet anno milliok '\._‘ -
jatszottak szerte a vilagon, \
s vartak epekedve a

folytatast. Stilusa leginkabb LY
Jejtvényfejtésnek” L &.. l ’
titulalhatd, mely nem éppen
a legkénnyebben befogadhaté mufaj, mégis... Gyonyori
képeivel, varazslatos helyszineken jatsz6do, kiilénos
torténetével mindenkit rabjava tett, aki akar csak egy fél dracskat raszant. Es most, 2001-
ben, amint a tavasz lassan atadja helyét a tolakodé nyarnak, a boltok polcairél Ujra utazasra
invital benniinket a legenda.
A harmadik rész 6nalléan is megallja a helyét, tulajdonképpen annyi hattér-informaciot
kapunk, hogy a mult kdnnyen folelevenithetévé valik. Legalabbis az a része, mely a mi
szempontunkbdl fontos lesz. Aki ugy érzi, hogy nehezére esne egy régi torténet fonalat
innen-onnan szerzett informaciokbdl egészen a kezdetekig felgombolyitania, csak inditsa el
a jatékot, s a latvany ugyis a monitor elé szbgezi...
Bevezetd rész, Tomahna
Az intréban Atrus, Myst legjelent6sebb személyisége irja jegyzeteit (k6zben hangosan
gondolkodik). Ezekbdl megtudhatjuk, hogy népének, a d’ni-knak (ejtsd: danik) boldogulasat
kivanja el6segiteni, de gyotrik a kételyek. A folcsendiilé zene igen kellemes, a tavolrdl sz6l6
hegeditél kezdve a cim feliratozasanal el6toré korusig. Aztan az ember varna a képsorok
folytatasat, amikor valaki hatulrél megszdlitja: ,Lélegzetelallitd, ugye?” Az.
Ekkor ugyanis radébbeniink, hogy egeriinkkel barmerre (360 fokban) tudunk fordulni, s
ekképp — mentesiilve az alléképes megjelenités béklydjatol — azt is észrevételezhetjiik,
hogy Catherine, Atrus felesége tette fol a nyilvanvaléan
koltdinek szant kérdést. O természetesen nem a —
valéban lélegzetelallitban — renderelt képekre, sem
pedig sajat bedigitalizalasanak minéségére célzott,
hanem az uj lakhelyiikre: Tomahna gyonyora.
| Karjaiban egy csecsemét ringat, aki Yeesha névre
[;k. hallgat. (A T. Olvasé utélagos engedelmével
¥ megjegyezném, hogy azért ez az elnevezés inkabb
r"ﬁ egy karatés film f6hésére illene, mintsem szegény
gyermekre...)
Catherine ekdzben beinvital minket, majd megkér,
hogy varjuk meg a férjét, annak dolgozészobajaban.
~ Belépve (k6nny( odatalalni) mindenféle fura targyat
b ™ latunk. (Pedig hol vannak ezek még az
|l . elkdvetkez6khoz képest!) Jobb oldalt egy
" allvanyon bérkotéses konyv pihen, egy 5-6s
szammal ellatva. (Az 5-6st ,daniul” irtak ra.)
Ez visszautalas egy korabbi eseményre, ha
follapozzuk, cikazo villamokat lathatunk; ez
Gehn egykori vilaga. A kdnyvecske meg
kapasbdl odarepitene (ez ilyen teleport-
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konyv (,linking book”), csak meg kellene érinteni a képet / videé-bejatszast. Mivel a program
ezt ugyse engedi, kukkantsunk at az iréasztalra! Egy levelet leliink, melyet Atrus irt
Tamonnak. Rovid torténeti visszatekintést kapunk, illetve kidertl, hogy az Gzenet iréja attoél
tart, hogy valaki bejar a hazaba, és naploit olvasgatja. Megemliti a fiait is (képeik az
asztalon), akik elarultak, és folgyujtottak a korokba nyilé konyveit. Ha elolvastuk, nézziik
meg a masodik nagy alaku konyvet, a szoba jobb oldalan! Ez a Releeshahn, az a kor (Age),
melyen Atrus eleddig dolgozott, ahova a d’'nikkal le szeretne telepedni. Azt senki ne
kérdezze, hogy ez az ember hogyan képes vilagokat teremteni (merthogy azt teszi, csak
éppen koroknak nevezi 6ket), mindenesetre neki ez a hobbija. Vagy inkabb a munkaja. Az
élete. S ha mar ennyit gondoltunk ra, meg is jelenik (természetesen a hatunk mdogott).
Udvézél, és ha mar itt vagyunk, atadja nekiink azt a naplét, melyet a Releeshahn készitése
alatt vezetett. Eppen folytatna monoldgjat, amikor a semmibdl egy kényvvel a kezében
megjelenik egy hosszu haju, elborult tekintetl ember, majd a kézelben 1évé tiizkével (ez is
egy d'ni eszkoz) folgyujtja a figgonyt, s amig mi ezzel foglalkozunk, ellopja a Releeshahn-t.
(Mellesleg 6 Brad Dourif, akit a ,Szall a kakukk fészkére” c. filmben nyujtott alakitasaért
Oscar dijra jeloltek...) Ahogy jott, ugy tavozik. Atrus felkialt, hogy ,jaj, a kbnyvem”, de
nekink mar reagalni sincs idénk, azonnal megjelenik egy J'naninba vezeté teleport-kdnyv,
és indulunk is a behatol6 utan.

Megjegyzem, hogy innent6l kezdve nem egyértelm(, hogy kik is vagyunk mi, ki all a kurzor
mogott. (A féellenség” hajlamos minket Atrusnak szélitani a kiilonb6zé bejatszasokban, de
valészin(, hogy ezeket 6 mar elére elkészitette, és azért cimzi 6ket a Tomahna-n maradt
nemeziséhez.)

Els6 fejezet, J’nanin

A kor koruli korutazast kdvetéen
megpillantjuk az ellent, amint probal
elszaladni. (Futas utana!) A végén
bemegy a ,hazikéjaba”. (Az idézéjelek
azért szikségesek, mert valami
eszement lakhelye van az illetének;
hamarosan mindenki sajat maga is
tapasztalhatja.) Az ajtét magara zarja,
igy ide egyelére nem juthatunk be.
Pedig ez lenne a célunk, tehat valamilyen masik bejarat utan kell nézniink. Induljunk el a
part menti fdvenyen jobbra. Kisvartatva elériink egy olyan pontra, ahol a vizbél egy
hengerszer(i szerkezet magasodik ki, mellette a parton pedig egy lampaszeri képzédmény
all. Ezeket mar most hasznosithatjuk, bar csak késébb lesz rajuk sziikségiink, a régi
bavarok sisakjaira emlékeztetd lencsés szerkezetek rejtvényénél. Sétaljunk a vizben lévé
dologhoz, és addig forgassuk a tetejét, amig el nem kezd vilagitani. (Ezzel gyakorlatilag
bekapcsoltuk.) Lathatjuk a part menti szerkezetnél, hogy ezt tovabbitja egy masik lencsébe.
Ezeket egymastdl a rajtuk lévé tlizké szinével lehet megkiilonboztetni. A végére sarga-kék-
z6ld-piros-sarga-lila-piros poziciéba kell 6ket forgatnunk (igen, van olyan szin, amelybél
tébb is van a szigeten), de ez most még nem fontos. (Esetleg, ha utba esnek, beallithatok.
Az oldalukon lévé lvegburan bekukkantva lathatjuk, hogy mit céloztunk be veliik.) Egyel6re
még valészindleg a parton allunk, és nem messze téliink egy fej nélkil maradt, egykor
hasonlé célokat szolgalé ,lampat” szuarhatunk ki. Arrafelé menjink, majd tovabb, ahogy az
Lut” visz. Célunk egy tirkizkék tavacskaban egy meseszép kis haziké megtalalasa. (Egy
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igen kanyarg6s hidon keresztul érhetjik el.) Ha megvan, nyissunk be! A legkilonfélébb
kutylkre bukkanhatunk, példaul egy apré akasztéfara, amin harom figura (feltehetéleg Atrus
és két fia) himbalodzik. A fliggéagyban jegyzetek pihennek, tegyik el 6ket. Elolvasva, a
tolvaj, nevezetesen Saavedro gondolataiba nyerhetiink betekintést. Késébb is lesznek ilyen
elszort lapok, azokbdl, melyeket ezen a szigeten taldlhatunk, nagyjabdl az alabbiak deriilnek
ki: Saavedro a Narayan nevi korban élt, de jott Sirrus és Achenar, Atrus két fia, és romba
dontoétték az otthonat, elpusztitottak csaladjat, 6t magat pedig erre a szigetre zartak.
Meglehetésen kdddsen fogalmaz Saavedro, kiléndsen arrél, hogy miképp élte tul a
bezartsagot, de a Iényeg, hogy most bosszut akar allni — mivel a fidkat nem talalja, igy az
apan. Ezt persze nem hagyhatjuk, de tekintve, hogy nala van az uj vilagunk konyve,
kénytelenek lesziink egy ideig az 6 jatékszabalyai szerint jatszani.

Ezért most at kell minésuiniink liftszerel6vé... A szoba egyik végében lathato,
kémlelényilassal ellatott fahenger ti. egy felvoné. Egy karral tudjuk fel- vagy lekuldeni.
Elészor kildjik fel, majd masszunk le az aknaba. Itt egy rejtvény készént minket. A
megoldasa tulajdonképpen egyszer(, ha nalunk vannak Saavedro jegyzetei. Az ebben levé
rajzok segitenek minket az eligazodasban.

1. a harom ingat allitsuk be ugy, hogy ekképp alljanak (balrél jobbra nézve): lent, kozépen,
kozépen

2. ahol 2 fogaskereket latunk, a kisebbet forgassuk be ugy, hogy a naggyal azon a ponton
érintkezzen, ahol a kicsinek hianyzik egy foga

3. ahol 2 fogaskereket latunk (oldalrdl), illetve 1 kart, a kart huzzuk magunk felé, tehat a
nagyobb kerék felé

4. 3 csavart kell megfeleléen beallitanunk. It sokat segit a jegyzetbeli abra, de a megoldas
talan igy leirva is érthet6 lesz: két helyen a csavaroknak kifelé kell mutatniuk, egy helyen
befelé. A befelé nézének kell Iathaténak maradnia a mdvelet végén.

Az egész allitgatasnak az a Iényege, hogy amikor az emeletre liftezlink, ki tudjuk majd nyitni
az ajtokat. Miel6tt azonban folfelé folytatnank utunkat, még

szemrevételezhetjiik a furcsa névényt (vénuszlégycsapd), meg

a kulénos sulyokkal operalé mérleget (3 barna golyoé egyenld 1

kék kével). Ezek utan haladhatunk folfelé! Els6re

nem biztos, hogy be tudunk menni Saavedro
dolgozéjaba, mert egy kis bejatszas keretében
kileshetjik (helyesebben a jaték kilesteti
veliink), amint biztonsagba helyezi a
Releeshahn-t. Mindenesetre a liftszerelés utan
azért biztosan behatolhatunk, azt ugye
mondanom sem kell, hogy tolvajunk nem akar
veliink személyesen talalkozni, kereket old.
Odabenn nyomjuk meg a kisebbik
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kék gombot. Folosleges koriilnézni elétte, ugyanis a gombnyomas utan a szoba képe
valamelyest meg fog valtozni. Egy hologramszer(i bejatszast kapunk, ennek képében egy
régi Uzenet kel életre, mellyel Atrus fiait kezdte volna bevezetni a korok készitésének
muivészetébe. Sajnos azonban nem nézhetjik végig az instrukcidkat, mert Saavedro
atformalta azt, sajat Gzenetének tovabbitasara. Tudatja veliink, hogy csak harom szimbdlum
megszerzésével nyithatjuk ki a ketrecet, melybe A kdnyvet zarta. A hologram elt(inik, de
harom tavcsé elérhetévé valik. Ezeket allitgathatjuk két karral (bal oldali:
nagyitas/kicsinyités, jobb oldali: fékuszalas), illetve az egérrel (jobbra/balra/fel/le). Mindegyik
esetben az a célunk, hogy a megfelel6 torony megfelelé ablakara pozicionaljunk (illesszik
ra az adott kor jelét), a legélesebb fékusszal, a legnagyobb pontossaggal. Hozzank
legkodzelebb, egy nyitott kagylod alaku jellel ellatva talalhaté a Voltaic korhoz tartozé tavcsé
(ez lesz a kovetkez6 uti célunk). A madar jelkép Edanna-hoz, a szem alaku pedig Amateria-
hoz tartozik. A korokrol Atrus napléjaban olvashatunk: Lényeges, hogy egy-egy kor milyen
alapra épll: energiara vagy természetre. Voltaic példaul energiara épul, Edanna
természetre. Releeshahn pedig a szamos prébalkozas utan egy energiara és természetre is
épilé, majdnem tokéletes kor lenne.

Mindegyik tavcs6nél jegyezziik fel a golyok allasat, azaz ezeket az adatokat:

Voltaic:

1.(klils6) golyé: 6 6ra és 7 6ra 30 perc kéz6tt féluton

2.9 6ra

3.6 ¢ra

4.(belsé): 3 6ra

Amateria

1. 10 6ra 30 perc és 12 éra kdzétt
2. 3 6ra és 4 ora perc kézott

3.6 ¢ra

4.9 éra

Edanna

1. 10 6ra 30 perc és 12 éra kdzétt
2. 7 6ra 30 perc és 9 6ra kozott
3.6 ¢ra

4.7 éra

Megjegyzem, hogy az egérrel torténd pozicionalas kissé problematikus volt szamomra.
(Amikor pl. egyszerre folfelé és jobbra is akartam tekerni, nem nagyon ment el a jel a
toronyig. Aztan taktikat valtottam, és csak egy iranyba tekertem, gy makoddott a dolog.)
Nos, ha itt végeztiink, indulhatunk is elsé ati célunk, Voltaic felé. Ehhez el6szo6r a szigeten
magasodo elefantcsont-tornyok egyikébe kell bebocsatast nyerniink. A toronyhoz a kulcsot
pedig a korabban targyalt lencsék szolgaltatjak. Nem részletezem a hozzajuk vezeté utat,
megtalalasuk nem okozhat gondot. Kezdésként javaslom, hogy vandoroljunk el a vizparti
Jfénygenerdld” berendezéshez, és kdvessik a fénysugar utjat.

Ha a forgatasokkal megvagyunk (még egyszer: S-K-Z-P-S-L-P, a szinek sorrendje), az
utolsé, piros lencsét iranyitsuk a torony felé. (Igazabdl nem latjuk a tornyot, csak ugy tinik,
mintha a hegyoldalba iranyulna a fény.) A bejarati ajtohoz érve ekkor mar latnunk kell a
szivarvanyszinud sugarat, amint egy kor alaku ,zarra” vetiil. Az ezen l1évé gombokat abban a
sorrendben nyomkodjuk meg, mint ahogy a lencsék vezették a fényt.

Elharitottuk tehat a Voltaic felé vezet6 Ut utolsé el6tti akadalyat. Az utols6é pedig nem mas,
mint a Saavedro hazaban talalt ,6raallas” megfelel6 beadllitdsa. Amint az utolsé golyo is a
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helyére keril, és megérintjik a kdzponti, kor alaku jelet, leereszkedik egy olyan ketrec,
amilyenbe a Releeshahn-t is bezartak. Ehhez azonban hozzaférhetiink, és a kis animaciora
(a szigetre) helyezve tenyeriinket maris tovaszallhatunk a masodik korba.

Masodik fejezet, Voltaic, az energia alapu kor

Atrus napldjaban olvashattunk az elemek altal uralt korokrél. Tudhatjuk, hogy az energia
sikjai sokkal veszedelmesebbek, mint a természet harmonikus vilagai. Ennek megfeleléen
hatalmas eréket fogunk itt az
iranyitasunk ala vonni. Persze nem art
észben tartani, hogy mit miért is
tesziink, hiszen legfébb célunk az
elsé szimbdélum megszerzése, mely
kozelebb vihet minket a Releeshahn-
hoz. (Emellett Saavedro baratunk
tovabbra is szérogatja napléjanak
toredékeit, igy a kdsza lapokra is
figyeljink!)

Amikor el6szor a szigetre érkezlink,
egy vasgolyoban (melyet egy
ollészerliség zar magaba) follelhetjik a J'naninba visszavezeté konyvet. Megjegyzem, hogy
ha eddig a pontig eljutottunk, erre a teleportalé konyvre sohasem lesz sziikségiink. (Mas
uton jutunk majd vissza...) Még rogton itt, az elején latunk magunk mellett egy kor alaku
zsilipkaput. Ezt meg csak a fejezet legeslegvégén nyithatjuk majd ki.

Miutan igy lezartuk a kinti részt,
haladjunk a barlangban befelé.
Ajanlatos valamilyen vazlatszeri

Y térképet késziteni, vagy egyszerlien
9 jol medfigyelni az utakat. Segitségl
| szolgalhatnak a kattintasok szamai.
Példaul az els6 elagazasnal balra 8
" kattintasra (Iépésre) talalhatunk egy
jobb oldali utat, mely egy egyelére
Uzemképtelen lifthez visz minket. Ha
viszont nem 8, hanem 16 lépést
tesziink meg, eljutunk egy lefelé
vezetd létraig, valamint megfigyelhetiink egy o6riasi parabola-antennara emlékeztet6é
hangarkaput, és egy léghajot, melyben egyelére nincsen levegd. Mivel a szimbdlum-
keresésnél vonzébbnak tlinik egy kis ropkodés, ezért kdzelebbi célként ennek a hajénak a
mikodoképessé tételét tlizzik ki! A Iétran lemaszva egy napldé-darabot talalunk, meg négy
piros ,g6zadagol6” kereket. Ezekre a hajé inditasanak végsé fazisaban lesz csak
sziikséglink, raadasul nem csak ez a 4 van bel6lik, hanem még kétszer négy egy picit
foljebb, illetve egy darab kissé arrébb. Az itt 1év6 kar pont arra lenne j6, hogy hozzaférésiink
legyen a tovabbi kerekekhez (egy lift karja lenne), de még ez sem mUkddik. Saavedro tett
réla, hogy vért izzadjunk, mire a szimbdlum koézelébe keriliink.

Ha végiggondoljuk, hogy mi is fog kelleni a Iéghajonkhoz és elfogadjuk, hogy a szigeten
semmilyen mas folosleges eszkdz nincsen, akkor mar nem is tinik olyan nehéznek a
kezdetben atlathatatlan vasdzsungel. Sziikséglnk lenne ugye gézre, amellyel hajthatnank
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égi barkankat. A géz pedig forré viz. Viz pedig béven akad itt. Ha az els6 elagazasnal
jobbra fordulunk, megtesziink 8 Iépést (itt egy piros gombbal ellatott ajtd zarja utunkat),
majd ismét jobbra haladunk tovabb (6-7 lépést), akkor az egyre er6s0dé vizrobajrél mar
tudhatjuk, hogy j6 helyen jarunk. Az utolsé 7 Iépés megtételével egy olyan ,mezére” Iéptiink,
melynek egyik oldalan egy létra vezet fol, a masikon pedig egy kapcsolasi rajznak kinézd
abra arvalkodik almatagon. (Ez kilénben a terviink aktuadlis allasat mutatja: A fenti a kilsé
kis szigetet jelképezi, a kozépsok a vizet hajtd kereket, az elektromagnes fiilkéjét, a féliftet,
az also6 pedig a ,g6zfejleszté termet”.) Az unalmas rajz megtekintése utan masszunk fol a
létran, ahol egy hatalmas fazsilip dominalja a képet. (Es dvja szigetiinket a tengertdl.)
Mellettiink pedig egy piros kerekecske varja, hogy valaki foglalkozzon vele. Tekerjink hat
rajta egy nagyot. A hatas varhato volt: a zsilip kinyilik, a viz bedmlik. Sajnos ettél még az
energiafejlesztés nem indul el. A [étrardl lemaszva lépjlnk a t6link nem messze 1évé kor
alaku zsilipkapu felé. (Ugyanolyan, mint a megérkezésiinkkor latott.) Amig nincsen aramunk,
addig ezen sem tudunk atjutni. Viszont észrevesziink egy létraval ellatott csovet. Ha a
fazsilipet még nem nyitottuk ki, akkor a csé atjarhatatlan; viz arasztja el. Ellenkez6 esetben
leereszkedhetiink, majd egy piros gomb megnyomasa és egy kar megtekerése utan aramot
lehelhetlink az egész szigetbe. A vizkerék mégsem indul el... Egy utolsé I0ketre lenne
sziiksége. Induljunk el a kapcsolasi rajzunk felé. A folyoson végig kor alaku ablakok
sorakoznak. Visszafelé menet a jobb
oldalon az utolsét betorve talaljuk.
Legnagyobb 6rémiinkre azonban
pontosan az inaktiv, aramfejlesztésre
szant kerekiinkh6z tudunk hozzaférni
a betort Gvegen at! (Lokjik meg a
kerék lapatjait!) A szigetet megrazza a
viz elemi erejének hatalma, az alagut,
melyben éppen acsorogtunk, remegni
kezd. Az energia a fém zsilipkapunak
is jot tett: be tudunk lépni az altala
nemrég még szigoruan 6rzott
szobaba. Itt aztan szegény Saavedro Ujabb kitarulkozasat hallgathatjuk végig, amint a
helyiségben elhelyezett kiilonds vetitét elinditjuk. Ismét panaszkodik a csaladja és otthona
miatt, és teljes egészében meg lehet érteni a fajdalmat, de segiteni nem tudunk rajta.
Legfeljebb magunkon, mert miképp mi nem tudunk enyhiteni kinjain, 6 meg nem képes
megbocsatani az Atrus familianak. Ennek jelképe egy Ujabb fejtdré: a szobabdl
tovabbhaladva egy nagy, henger alaku aramszolgaltaté berendezést csodalhatunk meg,
mely természetesen nem mukddik. Az oldalairdl lenyil6 panelekben kell az aramkoroket
helyreallitanunk. Ez alapjaban véve nem egy tul bonyolult eljaras: az adott panelnél
rogzitettek a felsé és als6 csatlakozasok. Els6ként ezekhez ill parokat kell talalnunk, majd
a kozépsé részbdl egy olyat keresni, mely illik a felsé és alsé aramkoér-darabkakhoz. Miutan
minden oldalon helyesen bekotottilk a delejt, drommel konstatalhatjuk, hogy Gjabb szerel6i
vizsgat teljesitettlink. A henger tetején vigan cikazik a magasfesziiltség. Mikdzben tavozunk,
a foldrél folszedhetjiik Saavedro (szandékosan) elhagyott napléjanak Gjabb részletét.
Hamozzuk at magunkat a négy piros kerékig! (Na jo, elég nehéz innen... Az ut valahogy igy
néz ki: Saavedro ,filmes terme” — kapcsolasi rajzos folyosé — piros karos ajté — (balra)
vissza a féfolyoséra — (jobbra) a fémpallén 16 Iépés (a lift mellett elhaladva) — le a létran.)
Ha megérkeztiink, van itt egy fém létra, mellyel eddig még nem foglalkoztunk. Most
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masszunk fol rajta, majd I6kjiink egyet a nagy fém (vagy ké?) golyén. Erre az egy lyukas
golyoéva forgatja at magat, melyen keresztil egy fémcsére jutunk. Ezen kell végiglépdelniink,
majd a végén talalhaté szell6zébe bebujva, a nagy soététen keresztiil a piros karos szobaba
pottyanhatunk le. Lathatjuk, hogy az ajtét miért nem sikerult korabban ,bevenniink”: bentrél
reteszelték el. Mindegy, most sokkal érdekesebb a kis terem, melynek segitségével a
,g6zgyarto kisiparos” megtiszteld titulust nyerhetjiik el. Mivel kissé nehezen értelmezheté,
hogy a sok szerkezet mire valod, tisztaznam a latottakat. A szoba egyik fala Givegbdl késziilt,
ezen at figyelhetjik meg az altalam ,lavateremnek” aposztrofalt helyiséget. A helyiség
feladata, hogy midén lavaval elarasztjuk, s a plafon kozelében [évé ventillatort belizemeljik,
ellassa a hajonkat finom kis g6zzel. Ehhez a legfontosabb eszkdz a kdzvetlen eléttiink
helyet foglal6 szerkezet (illetve annak lavatermi masa). Ez egy korbdl, valamint a kériven
egy piros golydbdl tevédik ossze. A kort félbevagtak, a kdzepébe, rongald célzattal egy
fadarabot eréltettek. A piros goly6 tekerésével tudjuk a benti liftet lehozni (tegyiik ezt), majd
ereszkedjlnk le a lavaterembe, ahol a . .

liftre allva az alabbi muveletsort kell
végrehajtanunk:

1. tekerjuk az 6ra jarasaval
megegyez6 iranyba a piros golyot
(hatas: a lift folmegy), 2. hdzzuk at a
kozéps6 vagaton a golyét (liftemeld
kar balra el), 3. tekerjuk az éra
jarasaval ellentétes iranyba a piros
golyét (lift még megy fol egy kicsit).
Ekkora a ventilator mellé kellett, hogy
érjunk. Egy laza kézmozdulattal
inditsuk is el! (Persze id6kdzben a lava is megjelenik, de 6t az el6z6 mozdulatsor
ellentettjével még vissza tudjuk parancsolni.) Az iranyitéterembe visszaérkezve Ujra
tekernlink kell egyet a piros golyén, mert igy tudjuk csak biztositani, hogy a lava ismét
magabiztos hémpolygésbe kezdhessen odalenn.

Immaron (majdnem) minden készen all a felhészeléshez. Igen, sajnos még egy fejtoré
maradt, de legalabb vigasztalhat benniinket az a tudat, hogy lesz egy géznyomas-
allandositéi szakvizsgank is. Ehhez a mar jol ismert, négy piros kerékhez kell ellatogatnunk.
Itt a nyomasmérére berajzolt piros csik altal megszabott nyomas allitandé be. Ehhez pedig
elészor a lifttel a 2. szintre kell utaznunk. (Mondjuk nekem elsére ez nem ment, csak miutan
leengedtem a g6zt az 6tddik, egyedil arvalkodo kerékkel.) Miel6tt folmegylink, azért csukjuk
be a kezdeti szint 6sszes szelepét (melyekb6l amugy arad a géz). Jarjunk el hasonléképp a
masodikon is. A harmadikra érve csak a jobb oldalit zarjuk le, térjiink vissza a masodikra,
ahol a két bal oldalit nyissuk fel, majd az elsé (kezdeti) szinten mindharom muikddé szelepet
nyissuk fel. Tudom, kissé maceras dolog, de ezzel legalabb ugy-ahogy megoldédott a
nyomas kérdése; elég ha csak a mutatéra néziink (kb. a megfelelé pozicidban all). Az imént
emlitett 6todik kerék megforgatasaval pedig elindithatjuk a hajét.

Az végigszalad egy kabelen, bele a parabola-antennankba. Nincs mas dolgunk, mint az
eddig kevéssé hasznalt féliftet igénybe venni. A felvoné padléjarol egy Gjabb naplé lap
koszon rank. A hangart a magasban talalhaté egyetlen kar nyitja. A Iéghajéonk latszélag
elszabadul, amint szabad teret kap, de aztan mégis lelassul, s mintha csak rank varna, a
kozellinkben parkol le. Hasznaljuk ki a kinalkozé lehet6séget, szalljunk be, majd adjunk
gazt! (A tolder6 névelése a szokasos karhuzgalassal torténik.) Egy alig szaz méteresnek
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tiind utazast kovetéen ismét megallunk; ezuttal a sziget kiils6 részén, egy olyan helyen,
ahova korabban még nem juthattunk. Most viszont igen, Iépjiink tehat oda az uUjabb
hivogaté karhoz. Az események ismét képesek lesznek meghdkkenteni minket: el6szér
hajénk tévelyeg egy sort, majd a Voltaic-be érkezésiink helyszine melletti kis torony szakad
ki a foldbél, és repul a magasba, fura jelet hagyva maga utan. A J'naninba vezet6
konyvecskénk persze beborul, hasznalni tehat nem nagyon fogjuk... Mindegy, tegylnk ugy,
mintha az egész nem lett volna rank kiilonésebb hatassal, és ismét rugaszkodjuk neki a
léghajézasnak! Ezuttal még szaz métert sem tesziink meg: utunkat allja a repulé (vagy
inkabb lebegd) sziget. A zsilipkapu most mar természetesen nyithaté. ,Belépve” latjuk
magunk alatt érvényleni A jelet, azaz a szimbolumot, amiért tulajdonképpen nekivagtunk. A
falon, magat konyhaszekrénynek alcazva sunyit a J'naninba visszavezet6é konyvet 6rz6
széf. Tarjuk csak ki az ajtajait, és iranyitsuk gondolatainkat J'naninba!

Epilégus a masodik fejezethez (avagy J’naniin, masodszor)

Menjiink el megmutatni Saavedronak az energias jellinket! Biztosan o6rulni fog neki... A
hazaban az attetsz6 kék tetejli oszlopra helyezve meg is kaphatjuk a panaszkodasat.
(Narayan szent fajarol beszél, meg arrél, hogy Sirrusék hogyan bantak el azzal is.)
Szerencsére ezen kivil a Releeshahn-t 6rz6 ketrec is folemelkedik, ami jelzi, hogy a harom
szimbolum egylttes megléte talan tényleg segit a visszaszerzésében.

A masik kettébdl (ha mar a természetrél beszélt Saavedro) Edanna tiinik csabitébbnak,
probaljuk hat megkeresni az odavezetd kdnyvet. Nézziink be a tavi kunyhoba. Valészinileg
mar korabban is folt(int, hogy akad odabenn egy hatsé bejarat. Menjink is itt ki! Ha
korilnéziink, rogton feltlinhet egy kicsiny, nagyjabdl sator vagy vulkan kinézetd
képz&dmény. Itt lakik egy apro visitd jészag, akit a vulkanocska tetejének nyomkodasaval
csalhatunk elé. Ahhoz, hogy atnyargaljon a picinyke szigetérél a szarazféldre, a mellettiink
viragzo, hosszu szara novényt bokddssiik meg, mire az hidat képez a lénynek. Az atszalad
rajta, majd valamilyen piros gylimolcsot kezd el befalni. (A névény neve amugy Barnacle
Moss (moha).) Itt a ,vegylk észre” cimi rész kdvetkezik: a visitd hang, amit a niiniike
bocsat ki, ingerli a ,mohat”, és felduzzad téle.

Tapasztaltabb J’'nanin-jarok mar korabban lathattak ilyen névényt, az egyik sarga szini
fuggoéhid oldalardl levezetd létra mellett viragzott. Keressuk is meg mindjart ezt a helyet.
(Arrol a kornyékrél, ahol most allunk, igen kdnny( odatalalni, oldalt ugyanis vezet fol egy
szlk 6svény. Nem mellesleg itt all az Edannaba vezet6 torony.) Itt az egyik viraggal
zradarozhatunk”, sz6 szerint, ugyanis kdzelebbrél megvizsgalva allithatjuk, hogy mit
célozzon be, s az érkezé hangokat folerésiti. Ha a kis cirpeg6 allatkat ,eltalaljuk”, a
folerésitett visitas a mohakat megduzzasztja, s igy mar fol tudunk rajuk maszni, egészen a
torony bejarataig. Bent pedig a négy . '

goly6 font (elsé fejezetben) leirt !
poziciokba helyezésével atjarét
nyithatunk a természet koraba.
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Harmadik fejezet, Edanna, a természet alapu kor

Elére is elnézést kérek, amiért e fejezet leirasa kissé szajbaragods lesz, de a ndvényzet
néhol olyannyira atlathatatlan, hogy csak a legrészletesebb utmutatokkal, legteljesebb
korilirasokkal lehet pontosan meghatarozni, hogy hol, mit kell tenni.

A masodik szimbdlumot kutatjuk tehat, ami — okulva a Voltaicbéli tapasztalatokbol — annyit
tesz, hogy minden kapcsolét végigkapcsolunk, gombokat benyomjuk, azaz végigmegyiink
az osszes rejtvényen. Amikor el6szor megpillantjuk Edanna mesés vilagat, csak a szépsége
jut el hozzank, aztan hamarosan a nehézségek is el6bujnak a buja névényzetbdl.

A kor egésze egy furcsa fara emlékeztet, tele burjanzasokkal, fura célzatu indakkal,
gombakkal, viragokkal. Erkezésiink utan régton egy rézsaszinii viraggal talaljuk szembe
magunkat. A belsejébe tekintve latjuk, hogy a J'naninba vezeté utat elzartak elélink. (Vajon
ki?) Szintén a Voltaic kor eseményeibdl levonhatjuk a kdvetkeztetést: talalunk mi még masik
teleportald kdnyvet a szigeten! Menjiink jobbra (masfelé ugysem lehet), at az alaguton. Hét
lIépés megtétele utan szembenézhetiink az elsé igazan furcsa ndvénnyel: ,csigalépcsoé a la
Edanna”. Az égig éré babként
tetszelgd lépcsén fol is nézhetiink a
magasba. Fenn, jobbra fordulva, az
6cean folott korozd orias madarra
lehetiink figyelmesek. (irhatnam azt is,
hogy kell, mert az egész kor az ezzel
a madarral val6 kooperalasrol fog
szolIni.) Ha leszallt, nézziikk meg
kozelebbrél a fészkét. (Erre
hasznaljuk a lila virag lencséjét.)
Eppen a fiokait eteti. Egyelére hagyjuk
magara, és kévessik szemunkkel a
Jiftink” gyokerét. (Ha nem latjuk,
akkor araszolgassunk arra.) Egy
vizzel teli medence taplalja. Hm.
Bujjunk at az 6cean felé vezetd
nyilason, mely balra talalhat6, majd
ha ismét balra fordulunk, egy zold
osvényen indulhatunk tovabb.
(Kézben a madarka folszall.) A
kornyéken egy masik ,égig ér6 bab” is
él, bar jelenleg nem tud mibél
taplalékot kivonni. (Egyszerlbben:
elfogyott a vize.) Mellettiink viszont egy dinnye alakd ndévényi viztarolo 16tydg, benne az
élteté elemmel. Nyilvanval6, hogy amint ezt kidurrantjuk, lesz tdpanyaga a masodik
liftinknek, és igy olyan helyekre is el tudunk majd jutni, ahova eddig nem. Id6kdzben, ha
jobbra fordulunk és folfelé haladunk, akkor egy palmahoz ériink, mely a masodik J’nanini
konyvet rejti.(A folfedéséhez a palma kozepét kell megnyomni.) Ha esetleg felklizd6ttiik
magunkat ide, akkor forduljunk vissza, ha meg nem, akkor csak egyszer(ien keressiik meg
a narancsszind viragot, mely szintén lencsét tartalmaz magaban. (A neve ,Aurora
Blossom”.) Mindenki gyujtott mar tiizet nagyitéval, igy talan mondanom sem kell, hogy amint
bemérjik a vizes dinnyét, maris szét tudjuk a hével pukkasztani. A viz pedig bedmlik a
kiszaradt medencébe, a lift életre kel, mi meg orilink. Akkor nincs is mas hatra, mint

42 GAMEMASTER www.gamemaster.hu



Myst 3 - Exile

megkeresni a helyet, ahol félszallhatunk, és ismét egy roppant latvanyos utazas utan
koszonthetjik Edanna ,alvilagat’. Ha lekaszalédtunk a levelekrdl, induljunk el balra, a nagy
agon, a kis palmafak iranyaba (3 Iépést elére). Itt forduljunk (ismét) balra, keressiik a lila
fényt. A kiilonds megvilagitas egy elektromos rajat fed fel, aki azzal szérakozik, hogy egy
fanak a gyokereit sokkolgatja. Ujfent balra kanyarodva kisvartatva fénylé levendulakhoz
éruink, majd egy olyan ,viztartalyra” bukkanunk, mint amilyennel az el6bb izembe helyeztiik
a kettes szamu liftet. Ez azonban
Urres, csak heves kattintgatassal
tudunk bele folyadékot pumpalni.
(Proébalkozzunk kitartéan, mert
bizonyos részek eltalalasa sziikséges
a mivelet megkezdéséhez.)
Eredményiil a kis rajat kapjuk, aki mit
sem torédve Uj lakhelyének
szlikdsségével, vidaman sokkolgat
korbe-korbe. Mi viszont jobban
tessziik, ha a jobb oldalt, sarga
fényben ragyogd alagutat valasztjuk.
(Errefelé lesznek Saavedro napléjanak Ujabb darabjai.) Folytassuk utunkat, mig egy
nagyméretl (keresztben fekvd) agig el nem ériink. Valahogyan at kellene kelnlink az ezt
ovezd novényrengetegen. Egyel6re kerulniink kell: kattintgassunk jobbra, a Barnacle
mohaval telepakolt fatonk felé. Keljink at ezeken, majd ismét jobbra fordulva Iépjliink az
alagutba melyet levendulak ragyognak be. Spiralalakban jobbra haladva egy vilagité tokhoz
(vagy legalabbis egy magat toknek alcazé névényhez) jutunk. Egy inda log ki belble, ezt
cibaljuk meg, mire egy legérdiilé levél a szemiink lattara képez hidat egy eddig elérhetetlen
részhez. A levél végétdl nem messze, a fejiink folott egy kékes szind indakéteg csiing, a
vége haromszog alaku; tokéletes lenne egy kis Tarzan-imitaciéhoz. Megprébalkozhatunk
egy nagy ugrassal is (ehhez varjuk meg, mig a kivant célpont felé iranyitott kurzor alakja
haromszoggé valtozik), de a Barnacle mohas ronk utunkat allna. A feladat tehat adott:
intézziik el a Barnacle mohat. Ezt mar egyszer J'naninban is sikeresen megtettiik, persze
akkor volt egy kis visitozo6 Iényiink. Természetesen a természet koraban is él ilyen, annyit
kell csak tenniink, hogy odatereljik a mohas fahoz. Kérbenézve rajohetiink, hogy mégis
ugranunk kell egyet, csak éppen pontosan az ellenkez6 iranyba, mint amerre eddig
szerettlink volna: egy apro, sator alaku épitmény (?) a célpontunk, suhanjunk at oda
(,cirkuszi kellékiinkkel”)! A satorka tetejéhez egy kotelet erésitettek, melyet kovetve egy
tekerentydit lelhetlink. Vegyik hasznalatba! A csapda (arra gondolom nem volt nehéz
rajonni, hogy ez az lenne) félemelkedik. Keressiik meg a kozeli almafat, és szedjiink le egy
gylimolcsot. (Almanak elég lila, de csalinak éppen megfelel.) Lokjlk arrébb egy cséppet. A
teker6 kar mogotti sotét alaguton keresztiil, jobbra tartva visszajuthatunk a vilagité tokig,
majd atmaszva a legordiilt levélen, észlelhetjik mellettiink a csapdat aktivalé madzagot.
(Ennek is van egy haromszdg a végén, és hozzank képest jobbra/lefelé helyezkedik el.)
Még mielétt meghuznank, elémerészkedik a gylimolcs lattan a vinnyogo kis lény, és
hozzafog a kajalashoz. Ekkor csapjunk le ra, és ha igy terveztiik, ha nem, a sator mellétrafal
(akkor legalabbis biztosan, ha az almat arrébb toltuk), a niinike pedig nagy rohanasba (és
visitozasba) kezd, atvagtat a Barnacle mohas rénkon, mire az valésaggal szétrobban (a
megduzzadt termésektdl). Keressiik meg a kék indakat, melyekkel kordbban a csapdahoz
siklottunk. Ezuttal a megnyilt atjarét célozzuk be, s megnyugvassal konstatalhatjuk, hogy
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konnyedén atjutunk az uj teriletre. Itt régton forduljunk balra, at az alagaton, ahol egy Gjabb
tok var rank. ,Kapcsoljuk fol”, mire ismét életre kell egy szerves hid. Miel6tt atkelnénk rajta,
az ujonnan keletkezett nagy vildgossagban pislantsunk el jobbra, a levendulak felé, abba az
iranyba, ahol a falon egy kis lyuk tatong. Ide persze nem fériink be, de kissé balra tekintve
lathatjuk, amint hosszu 6svény vezet el. Tegyiink meg 5 lépést ezen, mig egy
vénuszlégycsap6t nem talalunk.

Ismét egy hosszasabb procedurahoz kezdhetiink, hiszen a kedves névény rabul ejtette a
korabban mar megcsodalt érias madarat. Jobbra tekintve latnunk kell egy haromszdg alaku
rést, melyen at az 6cean vize kéklik a tavolban. Lépjink négyszer elére, keresztill a résen.
Forduljunk balra, és induljunk el a sarga fényben Usz6 6svényen. Haladjunk egészen a
kovetkezd dinnye alaku viztartalyig, majd még egy kattintassal tovabb. Errefelé pillanthatjuk
meg Saavedro képzéml(ivészetének edannai lenyomatat: Sirrus és Achenar arulasa,
festménybe 6ntve. (J'naninban a tavi kunyhé falan lévé néi képet is 6 festette.) Jegyezziik
meg jol ezt a helyet, innen tébb iranyba vezet ut, és tobb izben vissza kell majd ide térniink.
A memorizalas kozben azért nyomkodjuk meg a dinnyét, mire a raja kénytelen lesz ismét Uj
ideiglenes lakhelyet beiratni a személyijébe. Egy lépésre innen kétfelé agazik az 6svény. A
légycsapd tiskés nyalabjai megfelel® viszonyitasi pontot jelentenek majd. Elészoér a bal
oldalon haladjunk végig, egészen egy fura zold lampakkal megvilagitott medencéig. Viz
nincs ugyan benne, de errél régtén gondoskodhatunk. (Kattintgatassal.) Medfigyelhetjik,
hogy a gonosz husevd névény gydkerei nem messze, egy kiszaradt medencében
végzédnek. Mi lenne, ha a kis sokkoldnkat atontenénk oda? Ezt persze kdnnyebb
eltervezni, mint véghez vinni. Mindegy, azért lassunk neki: lépjink a rajahoz, majd kissé
jobbra és lefelé csusztatva a kurzort, induljunk el elére (3 Iépésnyit). Egy picit arrébb
(szintén jobbra) egy talan elsére folismerheté fémszerkezetet pillantunk meg. Ez Saavedro
Ujabb Uzenetét hordozza. (Nagyon diihés, eleddig ez a legagresszivebb megnyilvanulasa.)
A ,mozigépet” bal oldalrél megkeriilve
lathatunk egy feltekeredett,
energiaforras (azaz tok) nélkuli
levelet. Talan akadnak még olyan
viragok, melyekkel fényt vezethetnénk
ide... Térjunk hat vissza Saavedro
festményéhez, hogy Uj lehetéségeket
kereshessink. Itt tegylink egy teljes
fordulatot, és valasszuk a bal oldali
osvényt. (Egy hatalmas indat kell
kévetniink.) Alljunk meg a jobb
oldalunkon pihené fehér orchideanal.
A bal oldalunkon is talalunk (kicsit
arrébb) egy orchideat, valamint Aurora
Blossom-6k is csabitanak minket. Ezt
a bal oldali orchideat vizsgaljuk meg,
illetve lencséjével célozzuk be az
inaktiv, foltekeredett levelet. Majd
folytassuk utunkat egészen a bedmlé
napfényig. Itt egy Gjabb orchidea nétt.
Vele a nagy fatdl balra 1évé (azaz
masodik) ,fajtarsat” célozzuk be.
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Elvileg a levél ekkorra mar lenyilt (ha mégsem, akkor ellenérizziik a ,célzérendszeriinket”),
tehat oda is sétalhatunk hozza: irany Saavedro festménye, majd az elektromos raja, majd a
medenceje mellett kérbe (a jobb oldalon), és ime, elértiik a sotétbe burkolézott levelet.
Athaladva rajta, VIIaglto gombakra bukkanunk. Hagyjuk 6ket békén, inkabb a kérnyéken

. nyilé Aurora Blossom-6t kertiljuk meg,
mig ra nem leliink a negyedik
orchideara. Ezzel célozzuk be az A.
Blossom-6t, Keressiik meg a nagy,
kettészakadt, lreges fatdonkot (az
Aurora melletti Iépcs6kon at). Bujjunk
az Uregbe, és fedezziik fel; lathato,
hogy egy elagazas is helyet kapott
benne. Ha felfedeztiik, ismét
Saavedro képéhez kellene
visszajutnunk. (Navigacios
képességeink fejlesztésére tokéletes
feladat.) Innen azt a fehér orchideat kutassuk fel, amellyel az el6bb a levélhidat
megnyitottuk. Megérkezéslink utan ismét fokuszalnunk kell a viraggal. Ezuttal azonban a fa
jobb oldalan fekvé orchideara. Amint a lencse illeszkedik célpontunkra, a dinnyénk azonnal
szétdurran, és a kis rajat bekuldi a vénuszlégycsapohoz. A nagy madar, kihasznalva az
alkalmat, kereket old. Dolgunk végeztével eressziik le ismét az id6kdzben (a fény elvonasa
miatt) folgordiilt levelet. Edannabéli hosszas vandorlasunk még sajnos nem ért véget; a
festményes helyszinen keresztiil, érintve a Saavedro legutdbbi lizenetét kibocsaté masinat,
egészen az Ureges ronkig kell caplatnunk. Ahol elég sirin tenyésznek a gombak, masszunk
fol a magasba, ahonnan latjuk az éceant, az égboltot, és egy faronkoét. Kicsit arrébb, jobbra
egy Ujabb Ureges fa pihen, belsejébdl fény szirédik ki. Ezen at kell haladnunk az 6cean
felé, mikdzben gombakat hagyunk magunk mégoétt. Saavedro napléjanak egy darabjat is
észrevehetjik, egy nem tul eldugott helyen. Ha mindent j6l csindltunk, a fejink fol6tt most
egy darazsfészek-szer(i dolog lathatd. (Ha nincs ilyesmi a kozelben, akkor addig
tekeregjink a kdrnyéken, amig meg nem talaljuk.) Széval, ha erre a fészekre kattintunk,
ismét az ugrasokhoz hasznalatos haromszog kurzor jelenik meg. Végezziik el a lesiklast; Uj
Osvény tarul fel a szemiink el6tt. Ha Iépcsészer(l faagakon jobbra mennénk, akkor
nemsokara egy sarga névényhez lyukadnank ki, mellyel visszaliftezhetiink a

vénuszlégycsapo kornyékére. Ez most folosleges, ne tegylk. Ehelyett == gy
keressik meg a mocsaras részt, mely a kézelben helyezkedik el. (A r‘":' e = N _
Iépcsdének tituldlt ut bal oldalan kell végigballagnunk, majd a végén f" _J:_-;
balra fordulva a kék, levendulas terep felé kell kattintgatnunk.) Bl e ¥ 1 7

hatra. Elvileg mar latnunk kell egy nagy, (majdnem) gémb alaku, (kb.)
lila névényt. Lépjlnk elére 6t6t, majd a fehér sapkas gombak altal o
benétt dsvényt valasszuk. Innen a jobbra sététld (értelemszerien) N
sotét utra merészkedjlink ra, melynek végén egy fehér orchidea y’ . 1 ¢ =AW
varja, hogy lencséivel kezdjink valamit. Célpontunk a lila gémb { o -.41
tetején (a fény hatasara) félemelkedd két porzoszer(i csap legyen. /
Rendben, most pedig 9 Iépést tegylink meg lefelé az 6svényen, |/ \
ekkor a fehér sapkas gombak a jobb oldalunkon helyezkednek el. |

Téltk 3 lépeésre, majd jobbra fordulva lathatjuk, amint ronda kis |

Szerencsére Edanna kiismerhetetlen vilagabol mar nem maradt tul soj e
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bogarak ropkddnek egy masik lila gumé koriil. At kellene terelni éket az immaron nyitott,
elsé gumo felé. (Ez is nyitva van, azért is legelésznek bel6le a rovarok.) Forduljunk jobbra,
és kertljik meg az oldalanal a gémbdt, mig egy palmaig el nem ériink. A tévénél talalhatoé
»,gomb” megnyomasaval elérjik, hogy folkeljen, és leveleivel elzarja az élteté napsugarakat
a gumo és fogyasztdi el6l. Jobbra tartva, 4 1épést megtéve vissza is jutunk hozzajuk, sajnos
a tobbes szam indokolt, mert a rovarok tovabbra is ott nylizsdgnek a névény folott.
Forduljunk vissza balra, és addig meneteljiink az 6svényen, amig egy hosszu, cs6szerl
viragot nem leliink, oldalan lyukkal. Mellette a fo6ldon egy rakas pofeteg gomba telepiilt,
ezekbdl valasszuk ki a legnagyobbikat. Pufogtassuk meg, mire a spoérai kirepiilnek, a
rovarok pedig kétségbeesetten tlinnek
tova. A cséviraghoz visszatérve
bujjunk be az Uregbe, ahol Saavedro
naplérészletén kivil egy, a gumdba
vezetd utat is folfedeziink. Menjunk be
a kozepébe, ahol azért még maradtak
bogarak, de ezt a problémat egy
Ujabb spoératamadassal megoldhatjuk.
(Valahol errefelé van egy nyulvany,
amit meg kell nyomkodnunk.) Amint
az éléskodok eltavoztak, megjelenik
az adosunk, azaz az ériasi madar.
Folkapja bortoniinket és elrepit a fészkébe. Itt kdnnyen folismerjik a masodik szimbélumot
(lejegyzésre kertil), majd a J’'nanin-ba teleportalé kényv megtalalasa sem okozhat gondot.

Epiléogus a harmadik fejezethez (J’nanin harmadszor)

Saavedro hazaban a masodik szimbélumot a kék kivetitére helyezve egy Ujabb, ezuttal
meglehetésen keserl hangvétel(i monologot kapunk. Tulajdonképpen mindenkinek
végigfuthat az agyan, hogy szerencsétlen ember helyében talan mi sem cselekednénk
masképp.

Nekiink azonban kell a Releeshahn, és ehhez az utolso rejtvényes kor folfedezése is
elengedhetetlen. Irany Amateria, a dinamikus erék kora! Az atjutashoz a harmadik latcsovet
hangoljuk ra a megfeleld toronyra. (El6fordulhat, hogy bar a jel még nincs a helyén,
mégsem vagyunk képesek tovabb mozgatni. llyenkor nagyitsunk a képen, és a program
ismét lehetéséget nyujt a fékuszalasra.)

Olvassuk le az éradllast, vagy ebbdl a leirasbol masoljuk ki. Hagyjuk el Saavedro hazat, a
lift hatso ajtajan keresztiil, a sargas szind fiiggéhidon. A harmadik torony az egyik piros

A
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tizkoves lencse kornyékén magasodik, a partrél a tengerben 1évé 1€pdkdvek feldl
kozelithetjiik meg. Egy nagy kére érkeziink, ahonnan a bejaratot nem latjuk, viszont ha jol
korbenéziink, észrevehetiink egy lyukat és nem messze téle egy létrat. A lyukba
leereszkedve megpillanthatjuk a tengerparti bejaratot, melyet egy nagy hordé torlaszol el.
Masszunk vissza, majd a nagy ké szélén az imént remélhetbleg folfedezett létran induljunk
el lefelé. Par fok utan a bejaratnak és a hordénak az oldalara lyukadunk ki. El6ttink két kart
latunk, melyeknek funkcidja annak a fajardanak a mozgatasa, ahol a hordé pihen. Huzzuk
meg sorrendben a bal, jobb, bal, majd jobb kart. E miiveletek hatasara az akadalyunk
elgordul az utbdl, illetve a lyuk alatti 1étra is visszakeril a helyére. (A karok rangatasaval
ugyanis kdzben elforgatjuk.) Jaruljunk az ajtéhoz. Belépve szomoruan tapasztaljuk, hogy
egy nyilas tatong a teleportalé konyv el6tt. Amateriaba pedig csakis innen repilhetiink, ezért
ismét vegyik igénybe az imént hasznalt karokat. Bal, bal, jobb, jobb: ebben a sorrendben
és ennyiszer mozgassuk meg 6ket, és maris Utra kélhetlink; a hordé tudniillik mély
dorgéssel beront a toronyba, és atjarét képez a kdnyvhoz. Egy kis oradllitgatas, és maris
johet a...

Negyedik fejezet, Amateria, a dinamikus erék kora
Nehézségben ez a sik talan minden eddigin tultesz, mégis, szamomra Edanna volt a
negativ érzések netovabbja. (Az atlathatatlansag, kiismerhetetlenség miatt.)
Gondolkodtatasban viszont ez a sziget viszi el a palmat. VVagy inkabb a bonsai-t. Ugyanis
Amateria kinézetre valami kinai/japan (elnézést a tavol-kelet ismeréit6l, én meg nem
mondom, hogy melyik nép épitészete hasonlitana erre) falura emlékeztet. Vazlatosan
ismertetném az itteni célokat. Csak azért, ha valaki véletleniil nem venné igénybe a teljes
leirast, akkor legyen valamiféle fogédzéja. Harom, hatszégeket abrazolé kodlapot kell
megtalalnunk, melyek hasznalataval a kézponti éplletbe vezeté hid Gjra mikodéképessé
valik. Arrél, hogy most nem az, kénnyen meggy6z6dhetiink. Nagyjabol elétte rak le minket a
kedves kis konyv. (A hid elsé elemén, balra megfigyelhetjik a szabvany kédlapot: 6sszesen
13 hatszdget nyomhatunk be/ki rajta.) Ha a kezdéponttdl balra fordulunk (vagy a

_ Jrejtvényalap” megtekintése utan
m F kL jovink visszafelé, akkor jobbra),

o azonnal beleakadunk a J’'naninba
visszavezetd konyvbe. Ezt sem fogjuk
folnyitni, léte inkabb csak
pszicholdgiai jelentéssel bir: jutunk
még el olyan helyre, ahol nem lesz
visszavezet teleport! Ebben az
8 iranyban folytatva utunkat, hamarosan
B egy turkizzold fények altal bevilagitott,
o lefelé vezetd kélépcsét kell

bevennink. (Nem Osszetévesztendd a
pontosan ellenkezd iranyban fekvé falépcsbkkel, melyeket kékesfehér fények vilagitanak
meg!) Odalenn kb. négy lépést tegylink meg, mig egy sarga lampasig nem ériink. Egy
elagazashoz jutunk, induljunk balra. Nemsokara egy lift kovetkezik, ami az emeletre visz
benniinket. Folosleges meglepédni a killénds fémvalyu latvanyan; hozzatartozik a szigethez,
meg persze az elsé fejtoréhoz. Az egész szerkezet egy sinpalya koré épiilt, egy fagolyét
meg is vizsgalhatunk a kézelben. Kilénds: a golyé teteje 3 részben fabdl, 1 részben viszont
olyan kék kristalybdl lett kialakitva, amilyet Saavedro tavi hazikéjaban talaltunk. (Akkor ott
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egy mérleg egyik serpenydjébe 3 fa-, a masikba viszont
csak 1 kék kégolyo volt helyezve, mégis tokéletesnek
tint az egyensuly.) Ha jol eszlinkbe véstiik az
Osszefliggést, liftezzlink le. Az elagazasnal a ,jobbik”
agat valasszuk, melyen egy fahidon at, zoldvizi
tavacskak kozelébe keriiliink. Lépjink az
eléttiink elhelyezett platformra. Ujabb kar.

Ezzel az alabbi folyamatot indithatjuk el: a kdzponti
torony teteje folemelkedik, majd egy jéggolyét 16vell ki.
Rovid utazas utan végil széttorik. (Innen (is) tudhato,
hogy jégbdl van.) Legvalészinlbbnek az tetszik, hogy valamilyen -
logikusnak mondhaté - egyensulyi allapot Iétrehozasaval a
jéggolydénak szabad utat kell biztositani. Ezt a fémvalyu mas
pozicidba torténé helyezésével lehetne megoldani. Most
mindenesetre térjiink be a zold viz mentén alldogalé hazba. Ez a
»golyégyartd” kunyhé. Ideje, hogy ellensulyt gyartsunk, hogy a valyuba

esve a jéggolyé megfeleléen tovahaladhasson. Az alap egyensulyozé golyé sulya: 7*1
(fa)+1*4 (kristaly) = 11. Ellentétként pontosan a duplajara van sziikséglink, 22 egységre.
Mivel mar egy 4 faelembdl all6 golyét kifaragott valaki szamunkra, ehhez még 18 egységnyi
nehezéket kell 6sszeszerkeszteniink. Adottak kristaly-, fa- és fémgolydk. A fém 4-szer annyit
nyom, mint a kék ké, igy 18-at 1 fém 4*(4*1) és 2 fa (2*1) hozzaadasaval hozhatunk létre.
Az, hogy nem egy teljes gdombot allitottunk eld, nem szamit. Odakinn ismét emelkedjtink fol
a lifttel, a vezérlépultig. A valyut teljesen balra pozicionaljuk. (Legfels6é fogantyd.) Jutalmul
az els6, sarga keret(, hatszoges kdédlapot kapjuk. Jegyezziik le, vagy mentsiink egy allast
ide, hogy amikor majd a sziikség ugy kivanja, fol tudjuk idézni a mintazatot.
Leellendrizhetjik ugyan a kdzponti torony hidjanal a kombinaciét, de azt hiszem, ez f6l6s
dolog lenne, hiszen két ,testvérét”
még nem leltik meg. Keressiik meg
az elagazasnal asitozo liftet, mellyel
az els6 rejtvényt el6szor
megpillantottuk. Most azonban ne
vele foglalkozzunk, hanem a jobb
oldali elagazast vegyik be.
(Megjegyzem, hogy itt a program
nekem egyszerien kilépett.
Ujratelepitettem (alapban a ,teljes”
valtozat volt fenn), de az sem
segitett. Végul ugy tudtam
tovabbhaladni, hogy a kurzort a plafonra iranyitottam, majd valamelyest lejjebb vittem, és
(hihetetlen moédon igy nem lépett ki) gyorsan a tovabbra kattintottam. Akinek ennek ellenére
nem makodik a jaték, keriljon a kékesfehér fények felé, a hullamvasut iranyabal)
Hamarosan Saavedro Ujabb festményét csodalhatjuk meg. (Elég elborult alkotas.)
Tovabbhaladva egy apro, sotét tavacskan kelhetiink at, majd egy kiégett (talan
dinoszauruszhoz, de biztosan valamilyen nagy allathoz tartozé) csontvazon atverekedve
magunkat, folléphetiink a masodik fejtéré szinhelyére.

Ismét jéggolydt kildiink majd a nagyvilagba, ezuttal viszont a pagodaszeru éplletek mellett,
a sinpalyara rakosgatott szonikus gyurik elpusztitjak a kis vadécot. Minden gy(ri mellett
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egy orat leliink, allithatdé mutatéval. Az egész rejtvényt a legegyszeriibben az alabbiak
szerint oldhatjuk meg: sétaljunk Saavedro festményéhez, hagyjuk el a termet, 2 |épésre
balra egy falba vésett létrat talalunk. Masszunk ol rajta, majd a két kar kozil a bal oldali (a
nagyon bal oldali) mikddteti a minket az Gjabb vezérlépulthoz szallité liftet. Ha folértiink,
figyeljik meg jol a panoramat! A sinpalyara a masodik karral kildhetjik a jéggolyot. Amelyik
pagodat el6szor prébalja meg bevenni, azt nevezhetjik az elsének, amelyiknek az érajat 10
orara kell bedllitanunk. Ettél jobbra kiindulva igy allitsuk az idéméréket: 2 6ra, 6 6ra, 12 6ra,
4 6ra. Ha valakinek ez nem lenne
vilagos, sétaljon el a kozéps6 (6ra
nélkili) pagodak kozul a fentibe! A
fenti emlitése azért fontos, mert innen
egyenesen juthatunk el a célpont
éplleteinkhez. Nos, ha jél fordulunk,
eléttiink harom, mogottink két,
pagodahoz vezet6 sin fut. (Pontosan
mogottink all a kézponti torony.) Ez
alapjan, a vellink szemben levé 6rat
10-re, a t6le balra 1évét 4-re, a jobbra
lévét 2-re forgassuk. A 12 6ras
pagoda a 4 6rastol balra, a 6 6ras a 2 6rastol jobbra fekszik. Ennyi instrukcié utan, a
csontvazon keresztil visszatérve a vezérldpanelhez inditsuk Utjara a jéggolyot. Nem irom
azt, hogy ,ha mindent jol csinaltunk...:”; eddigre miikddnie kell a hanggy(irtis dolognak. Es
eredményll (a vezérlépult becsukddasat kdvetden) a masodik, kék szegélyd koédlapot
masolhatjuk le. (Vagy menthetiink ugye is egyet.)

Az utolséért sétaljunk az elébb végigjart sinpalya kdzponti pagodajaba, és a jobb oldali
(nekiink félig hattal Iévé) uton haladjunk tovabb. Nemsokara hatszogi racsot latunk majd, a
vizbe helyezve. No nem kell félni, nem ezek képezik a harmadik prébat. A mohaval boritott
kovek (oszlopok) bal oldalt (kissé elrejtve) egy faracsos ajtéra bukkanhatunk. Itt var rank az
utolsé kulcs, valamint az ezt 6rz6 rejtvény. Két, hatszogekbdl allé kor, plusz egy kil6hetd
jéggolyé formajaban. Ez utébbi - ha rosszul jarunk el - a vizbe pottyan, amugy sikeresen
palyara allithatjuk. A vezérlépult ezuttal két, lyukacskakkal megtlzdelt korbél all. Lyukak,
melyek a szerkezet megfelel6 réseit szimbolizaljak. Ezeket piros dugdkkal tomkddhetjik
tele, igy szabalyozva a forgast. A golydbis utra bocsatasanak a megoldasa: a bal oldali
kerékbe 12 és 2 6ranal 1-1 dugét nyomjunk be, a jobb oldaliba pedig 10 éranal helyezziink
be egyet. igy a harmadik (z6ld szél(i) kédlap is megjelenik (lejegyezni, elmentenil),
mehetiink hat a hidhoz, a kdzponti toronyba.

A hianyos atjarén bal oldalt talaljuk a hatszdges kulcsok alapjait. EI6szor a sarga, majd a
kék, végil a zold keretli kombinaciokat potydgjik be. A torony ajtaja kinyilt, beléphetiink.
Egy Iépcsén at elérjik Saavedro itteni lzenetét. (Egy furcsa, lila szinli székbe iilve.) A sziget
utolsé feladvanya odafénn var minket. (A fejunk fol6tt 1évé fogantyl megrantasat kovetéen.)
Nocsak, nocsak. A jéggolyo kilovési helyére keveredtiink. Szemben az emlitett utolsé
amateria-i teszt: a labda atjat kell a forgé korok megfeleld pozicidba tekerésével leképezni.
Az utvonal a sargatdl a kéken és zoldon at a pirosig kell, hogy haladjon. A kéroket, ha a bal
fels® saroktdl kezdve beszamoznank 1-9-ig, akkor kdnnyen megadhaté a megoldas.
Kattintsunk a 2-ra, majd: 9,7,5,5,3 és 8. (Az 5-0s (k6zéps6) kétszer szerepel, nem eliras!)
Ha mindent korrektiil 0sszeillesztettlink, a fejink feletti kék gomb megnyomasaval
belekeruliink a jéggolyé kdzepébe. (Ha a labda csak legoérdiil, elhalad mellettiink, akkor

wWww.gamemasterhu GAMEMASTER 49



valami nem stimmel.) Egy észbont6 szaguldas kezdédik, a dinamikus erék
szimbolizalasaként. A jaték leglatvanyosabb része ez, mindenképpen mentsiink egyet el6tte,
hogy ha olyan kedviink tamad, barmikor visszatolthessiik ezt a remekbeszabott utazast. A
harmadik szimbdlum és a J'naninba vezetd konyv rogton megérkezésiinkkor rendelkezésre
all.

Epilégus a negyedik fejezethez, preludium a végjatékhoz

Saavedro hazaban, a harmadik jel hasznalata utan végre megkapjuk a konyvet. (A kisérd
szbveget ezuttal Atrus régi intelmeinek formajaban lathatjuk. A fiainak cimzi, és j6
szerencsét kivan nekik Narayanba....)

Csalddassal nyugtazhatjuk, hogy nem a Releeshahn-t zarta magaba a kalicka, hanem egy
Narayan teleport-kdnyvet! Nincs mas valasztasunk, mint elindulni a sokat emlegetett korba,
melyet Sirrus és Achenar tonkretett.

¥ Otodik fejezet, Narayan, az elsé kor,
melyet a civilizacié megérintett
Az utolsé felvonas viz alatt jatszodik.
(Legalabbis nekem ugy tiint.) Rogton
abba a terembe érkeziink, mely a
| kdzponti helyisége a narayani torténet
rank esd részének. A kdrnyezet
alapjan gyanakodhatunk, hogy a
korabban a kor kdzponti entitasanak
titulalt Lattice faban vagy nem messze
téle vagyunk. Két fémgdmb és egy
erétér lett még ide helyezve. Ezekkel egyelére nem kezdhetiink semmit sem. Jobbra egy
gondola fligg a levegében. A kdzelben egy fémlépcsét is latunk, kaptassunk fel rajta. Egy
tornyot pillantunk meg, de amint felé indulnank, Saavedro buijik eld, teljes valdjaban.
Felduhiti, hogy nem Atrus j6tt el, azutan 6nmagat szidja ostobasagaért, amiért nem latta
elére, hogy a nagy korkészité nem foglalkozik majd évele. Karérom érzédik szavaiban,
amint ecseteli, hogy 6rokre itt ragadtunk mi is, hiszen a hazarepité kdnyveket J'naninban
hagyta. Egyszer(en annyit akart, hogy Atrus is érezze at azt, amit 6. Azért mi probaljunk
meg mégis csak kijutni innen valahogy! Kezdetnek generaljunk aramot. Nem kell a voltaic-i
tortura megismétlédésétdl tartanunk: a tuloldalon egy piros karral bekapcsolhatjuk a helybéli
erémdvet. Onnan, ahol most allunk, a Lattice fat is megszemlélhetjiik, valamint a gondola
utvonalat is nyomon kovethetjiik (szemmel).
Az erétér mindezt blokkolja eléliink. Saavedro szerint 6rokre. Az energiafal nyitja viszont a
mi keziinkben, helyesebben abban a napléban rejlik, amelyet 6 sohasem olvashatott.
Térjink vissza oda, ahol két allvanyozott fémgdmb kozott egy zold kart latunk. Kapcsoljuk at
ezt bal oldali allasba! igy mar kinyithatjuk a bal oldali gémbét, és szembesiilhetiink a
jatékban a legnagyobb koncentracioét igényld fejtorével: az adott korok kulcsszavai alapjan
kell abrakat kiraknunk az aramkorokbe.
A kitoltend6 korok: felsé kor, kozépen: Edanna. Bal alsé kor: Voltaic. Jobb alsé kor:
Amateria. A szavak a naploban talalhatok, jelképbeli megfeleljiik a falon (illetve lejegyezve,
hiszen a korabban kapott szimbdélumok részei a megoldasoknak).
EDANNA: Nature, Encourage, Mutual, Dependence.
VOLTAIC: Energy, Power, Future, Motion.
AMATERIA: Dynamic, Force, Spur, Change.
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A jeleket fentrél kezdjiik el kirakni, az 6ramutaté jarasaval megegyezé iranyban. Figyeljink
minden apré részletre!!! (Pl. a nature szimbdlumban a viragnak csak 3 szirma van, stb.)
Nagyon sokaig szenvedtem, mig ezeket 6sszeraktam. Célszer( kilénben egy-egy nagy kort
Osszeilleszteni, hiszen ha egy elkészil, fehér fénnyel izzani kezd, haladasunkat jelezve. A
sorrendek egészen biztosan jok, csak a kirakott abrakban lehet a hiba! Néha nehéz elhinni,
de mindig akad valami, ami nem stimmel. (J6 tanacs: mentsiink egyet a szimbélumos fal, és
a nyitott gdmb elétt is. gy tudunk a
ketté kozott valtogatni, konnyebb a
jelkeresés.)

Létezik még egy, utolso, negyedik
kombinacié. Ezt a jobb oldali
goémbben kell kiraknunk. Ez Narayan
kulcsmondata: Balanced Systems
Stimulate Civilization. (A
kiegyensulyozott rendszerek serkentik
a civilizacio fejlédését.) A
CIVILIZATION sz6t még ugyan le ;
tudjuk jegyezni, de a maradék harom A

(BALANCE, SYSTEM, STIMULATE) csak az er6tér megnyitasa utan talalhatd, egy masik,
szimbolumokkal telerétt falon. Az eréteret a z6ld kar elforditasaval (jobbra/balra) nyithatjuk,
majd balra és lenn helyezkednek el a rinak. Egy Tomahna-ba vezet6é konyvet is leliink, ez a
végjatékban sziikségeltetik majd.

Ha a z6ld karnal tartunk megint, forditsuk azt jobbra, és a negyedik kombinaciét rogzitsiik a
jobb oldali gémbben. Miel6tt végeznénk, mentsiik el az allast.

Végjaték

Erkezik Saavedro és felkinalja, hogyha kiengedijiik 6t Narayanba (nagyon oriil, mert tgy
tlinik épen meg6rz6dott az egész; a csaladja is feltehetbleg), akkor visszaadja a
Releeshahn-t. Ne higgyiink neki, mert becsap. (Mondjuk igazabdl nem értem, hogy ezt miért
tenné, szerintem ez a huzas nem illene bele a térténetbe. Mindegy.) Ezért fussunk fel az
emeletre, kapcsoljuk le a generatort. Saavedro-ban elpattan egy hur, és konyorogni kezd,
hogy ne ejtsiik 6t csapdaba. Még a konyvet is ideadja cserébe. Miutan elvessziik téle,
odalenn forditsuk at a zold kart, majd fent a fékapcsoléval ismét leheljink életet a
rendszerbe. Saavedro vidam integetéssel tavozik. Cselekedjunk mi is ekképp, csak mi
Tomahna felé vegylk az iranyt. Megérkezve Atrusék sajnalkozasukat fejezik ki, hogy nem
tudtak kévetni minket (elégett a J'nanin-
konyv a tlzben), de roppant boldogok,
amiért a Releeshahn-t elhoztuk. Az
utészéban ismét Atrus-t latjuk, amint
gondolatait veti papirra. Ha Saavedro-val
elbanunk (nem engedjik ki, miutan nekiink
adta a konyvet), akkor keser(iség is
vegyll szavaiba, ellenkez6 esetben teljes
a happy end; az ellenséguink is, aki soha
sem volt az, megnyugodott.
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