Broken Sword 3: The Sleeping Dragon

Bevezet6nek Az elvalaszthatatlan paros George és Nico, Ujra visszatértek a képernydinkre, hogy egy Ujabb
kalandos utazasra kisérjenek benniinket. Ez a 3. rész teljesen 3 dimenzids, de nem kell félni, nagyon jél jatszhato
és iranyithatd. HosszU torténet és j6 humor jellemzi. A fejtorék kivaldak, és nem egy akciés jelenetben lesz
résziink. Példaul egy részen, ugy kell belopédznunk egy hazba, hogy senki se vegyen észre, vagy nemegyszer
menekilniink kell, mert bizony itt meg is halhatunk, ha nem vagyunk elég gyorsak és Ugyesek. Még
megemliteném az iranyitast. A cuccainkat a szokdzzel nyithatjuk meg, illetve zarhatjuk be. A mozgashoz pedig
egyaltalan nincs szilkséglink az egérre, elég hozza 9 billentyG: W, A, S, D, a Page Up és a nyilak. Ne
feledkezziink meg arr6l sem, hogy mindig Uritsik ki a parbeszédeinket, mivel ha mindenrél mindenkivel
beszéltlink, mindent felvettiink, amit lehetett és persze minden dolgot ami felett csillag van megvizsgaltunk, akkor
szerintem ebben a jatékban csak olyan egyszeriien nem lehet elakadni. De elég a szobol, kovetkezzék a
végigjatszas, amiben semmi olyan dolgot nem irok le ami a torténettel kapcsolatos, csakis azt, hogy mit kell
csinalni.

Congo I: George

A bevezet6 vided bejatszas utan, mikor George magahoz tér, csatoljuk a biztonsagi oviinket és nézziink korul.
Menjlink elére megnézni Harry-t, de kidertl, hogy a gép iszonytan instabil helyen landolt, ezért a baloldalon lévé
ladarol csatoljuk le a biztonsagi ovet, a ladat pedig toljuk egészen a gép hatuljaba. Vegyiik fel a soros veget,
majd menijiink elére Harry-hez, aki bizony erésen ki van ttve. Vizsgaljuk 6t at. Talalunk nala egy sornyitét, amit az
leltarban hasznaljunk a sorosiiveggel. gy a nyitott sérosiiveget szagoltassuk meg Harry-vel, aki ett6l nyomban
felébred. Most mar csak annyi a dolgunk, hogy valahogy kijussunk a gépbdl. Vegyik fel a tlizolté késziiléket és
dobjuk ki a megrepedt ablakon (a Page up gombbal valtunk at a tizolt6 késziilékrél az ablakra). Prébaljunk
kimaszni, de nem fog menni, mivel kevés a suly hatul. Kérjik meg Harry-t, hogy menjen hatra és maradjon ott,
amig nem sz6lunk. Mikor Harry hatul van, masszunk ki az ablakon. Nézzik meg az animaciét. Szerencsére
mindketten szerencsésen foldet értiink. Masszunk fel Harry-hez, majd induljunk el jobbra. Itt egy szinttel lejjebbre
eslink, a masodik szintnél, pedig gyorsan ugorjunk at a masik sziklara. Most meg kell keresniink a barlang
bejaratat. Szorosan a fal mentén folytassuk az utat, masszunk le, at a vizesésen, ugyanigy folytassuk, mig meg
nem érkeziink a bejarathoz. Répke mozi, és maris jon...

Paris |: Nico

A video6 utan prébaljunk meg bemenni az ajton, de az nem enged. Vegyik fel a falidjsagroél a ceruzat, és menjunk
ki a balkonra. Hazzuk Nico felé a szobrot, vagy viragtartét, (nem tudom mi az). Ezutan masszunk fel ra és a
masik oldalon le. Most toljuk meg. Ismét masszunk fel ra, és fogjuk meg az ereszt, hogy at tudjunk maszni a
masik balkonra. Ez az ajt6 sajnos nem nyithaté. Menjiink tovabb, masszunk ki a korlatra és masszunk rajta
egészen balra, majd probaljuk meg kinyitni az ajtét. Hasznaljuk Nico igazolvanyat és menjink be a szobaba.
Menjiink ki a balra 1évé ajtén, menjiink oda a halott fithoz és vizsgaljuk at. Mellette vegyuk fel a téltényhiivelyt, és
menjink ki a konyhaba. Itt figyeljik az animaciot, de legyink résen, és amikor kivillan a hasznal gomb, akkor
nyomjuk meg az S betiit, majd ugyanigy még egyszer. Mikor a né elfut, menjink vissza a konyhaba, és
hallgassuk meg a nem fogadott hivasokat. Vizsgaljuk meg a telefont, hogy Nico megtudja a szamat.
Telefonalhatunk is, de ez nem feltétlenil sziikséges. Mikor befejeztiik a beszélgetést, menjiink jobbra és vegyik
fel a szemeteshdl a papirt, nézziik is meg. Menjink oda a szényeghez és emeljik fel. Emeljik ki a meglazult
deszkat is, ami alatt egy széf van elrejtve. Probaljuk ki a bankszamlaszamot, illetve a telefonszamot, de egyik
sem mikodik. Menjiunk ki a konyhabdl és masszunk le a tlizlétran. Lent vegyik fel a csatorna mell6l az



Ujsagpapirt. Masszunk a falon a kis kertbe, vegyik fel a parokat, és vizsgaljuk meg. Nico széke hajszalakat talal
benne. Masszunk vissza, és menjink ki a féutra. Beszélgessiink el mindenkivel mindenrdél. A javasolt sorrend: a
gordeszkas fia, az utcat sépré néni, aztan megint a srac, aztan menjunk le a féaton. Most még hagyjuk békén a
rendérn6ét, menjink be a parkba, ahol megtalaljuk Vernon baratnéjét Beatrice-t. Menjink ki, és most
beszélgessiink el a rendérrel. Ha mindent megbeszéltiink, figyeljik az animaciot, és folytassuk George-al.

Congo I: George

Induljunk elére, szegény oreg tudos kinyiffan még mielétt barmi érdekeset is mondania nekiink. Vizsgaljuk meg
azt a kapuszeriiséget, majd menjink az iréasztalahoz, vegyik fel a képeslapot, illetve a nagyitét. A mellettiink
Iévé (kisebb) dobozt toljuk el szemben az irdasztaltdl, amig ra nem toljuk egy kélapra, ami kinyitja nekiink a fa
ajtot. Menjink be rajta. Nyomjuk meg a gombot annal a furcsa szerkezetnél, aztan hdzzuk meg a kart. A
robbanas utan vegytk fel a vasrudat a foldrél. Nézziink ki a bal oldali ablakon, amin keresztil kidertl, hogy ki is
az a Susarro. Menjiink vissza a fa ajtéhoz és a mellette |évé lyukba, illessziik be a rudat. Huzzuk meg, ettdl az
ajté nem fog becsukodni, ha a ladat eltoljuk a kélaprél. Most menjiink a ladahoz és toljuk at az ajton. A rudat
vegylk ki a lyukbol. Toljuk el dobozt a fenti nyilas ala, és masszunk fel. A raddal 16kjuk le a madarfészket, vegyiik
fel és folytassuk tovabb az utat addig, amig a kijarathoz nem ériink. Menjink ki a fényre, a madarfészket tegyik a
sarkanyszobor Ulregébe, és gyljtsuk meg a nagyité segitségével. Itt megint Ugyesnek kell lenniink, amikor mar
iranyithatjuk George-ot, akkor azonnal kezdjink el sprintelni (a SHIFT-et nyomva) Harry felé, aki ott var egy
dzsippel. Ha odaériink hozza, nyomjuk meg az S gombot, és irany Anglia.

Glastonbury |: George

Menjlink el6re és beszélgessiink el azzal a nagydarab emberrel. Menjiink a lécan ulé emberhez, majd azzal is
beszélgessiink. Menjiink at az utca masik oldalara és menjiink be Zazie hazaba, a jésn6héz. Ha mar mindent
megkérdeztink téle, folytassuk az utunkat felfelé, majd térjiink be a Kozmikus Tiindér boltba amelyiknek az ajtaja
felett csiing egy kis tabla. Egyébként csak oda lehet bemenni. Bent vizsgaljunk meg mindent, amit csak lehet. A
képeslapokat, a verses konyvet a pénzérmékkel, a hirdetést az ajtd6 mellett, no és persze ne feledkezziink el a
hippivel beszélgetni. A hippitél, amig lehetséges mindig Bruno fel6l kérdezziink. Aztan menjiink vissza a verses
kényvhoz és olvassunk bel6le részleteket addig, mig George azt nem mondja, hogy elég. Aztan beszéljiink Gjra a
hippivel, emlitsik Eamon O"Marat, és kérjik el téle a verses konyv egy példanyat. Vigyik ki a lécan ul6
riporternek. Figyeljik az animaciét, s mikor Ujra George-ot iranyitjuk, menjink fel a bolt hats6 részében lévd
lépcsén. Itt megtaldljuk a nagydarab ember lanyat, akivel beszélgessiink el. Mikor Gjra lent vagyunk,
beszélgessiink a hippivel, s fenyegessik meg. Vegyiik el téle az alsénadragot, majd irany Zazie josn6hdz. Még
miel6tt bemennénk hozza, a vasruddal szedjik ki a kényv borit6jabol a pénzérméket. Most mar bemehetiink
hozza. Adjunk neki egy ezistét, majd kérni fog valamilyen targyat, ami Bruno-é volt. Adjuk neki elészor a
képeslapot, aztdn meg az alsénadragot egy Ujabb ezisttel. A film utan menjiink oda ahol a riporter l. A lécak
mellett, ha feliebb megytink egy ajt6 van, amit George nem bir kinyitni. Menjiink el segitséget kérni a riportertdl.
Mikor megvan és az ajtd kinyilt, figyeljik az animaciot. Menjink oda a tologathaté dobozokhoz, és ugy toljuk
egymasra 6ket, hogy fel tudjunk maszni a fiistdlgé helyre. Menjink oda a megk6tozott fickéhoz, szabaditsuk ki,
majd irany a kijarat (amerre bejottiink). Figyeljiik az animaciét, beszélgessiink vele mindenrdél. Kidertl, hogy 6
Bruno akit kerestiink, s bizony azért ilyen ismerés, mert az elsé részben mar dsszefutottunk, csak akkor még
egymas ellen. Irany Parizs.

Paris |l: Nico



A telefonon hivjunk fel mindenkit, akit csak lehetséges. Ha akarunk, nézziink koril a szobaban. Ez nem fontos,
mivel semmit sem lehet felvenni, de példaul George-rol talalunk ott képet, vagy Nico kénnyithet magan egy kicsit.
Hagyjuk el a lakasunkat, menjiink vissza a gyilkossag helyszinére. Beszélgessiink el a két éreg mamival, aztan
irany a tizlétra. Tegyik az ajt6 ala az Gjsagpapirt, a kulcsot meg I6kjik ki a ceruzaval. A kulcs felvétele utan
nyissuk ki az ajtét. A konyhaban hatul vegytink fel egy papirzsepit, és menjiink a halészobaba, ahol a sirva
Uld6gélé Beatrice-t prébaljuk megvigasztalni. Még mindig kételkedik benntink, ezért adjuk neki oda a papirzsepit,
s kérdezziink meg téle mindent. Menjiink oda a széfhez, és potydgjik be Beatrice, szili napjat. A kéd helyes,
vegyik ki beléle a DVD-t és a papir fecnit, amin az a krikszkraksz diagram van. Hagyjuk el Vernon lakasat ott
ahol bejottiink. Ismét egy akcios rész kdvetkezik, amikor is résen kell lenniink. Hasznaljuk a mar megszokott S
betlit. Az animacio utan térjink haza. Helyezziik be a lemezt a TV-be. Nézziik végig az animaciot. Hivjuk fel
André-t, s ismét egy animacio. Beszélgessiink megint André-val, majd telefonaljunk be a szerkeszt6ségbe.
Hagyjuk el a lakast.

Paris |l :Nico

Induljunk el jobbra, majd mindjart az elsé elagazasnal balra. Menjink hatra egészen a piros Jaguarhoz és
vizsgaljuk meg. Ezutan menjink vissza a Jaguartdl korilbelll az allvany feléig, és masszunk fel ra. Induljunk
balra, kanyar, aztan fel, aztan megint fel egy emeletet, elére kanyar, le, létra fel, elére. Oldozzuk ki, majd
prébaljuk meg lelékni a reklamtablat. Nem sikeril, mert még lejjebb tartja valami. Nosza vissza az elejére ahova
felmasztunk. Menjiink elére, de ne hasznaljuk a létrat, hanem ugorjuk at. Itt mar csak folytassuk az utunkat
amerre lehetséges, majd lazitsuk ki a csavarokat, és lokjik meg a tablat, mire az eldél. Az animacidé utan
masszunk fel a létran, aztan balra le. Ha leértiink, menjiink be az elsé ajtéon. Menjiink jobbra, le egészen a
lIépcsdn, és menjlink elére. Ismét egy animacio, minek soran Nico megismerkedik Susarroval.

Paris 1ll: George

Beszéljink Bruno-val, aztan menjiink at az utca masik oldalara, ahol egy nyitott kapun menjiink be. Menjiink oda
a nagy szemétlada jobb oldaldhoz, és vizsgaljuk meg. George nem éri fel a tetejét, ezért a lada mellett Iévd
mozgathaté ladat toljuk oda. Alljunk fel ra és zarjuk le a fedelét. Masszunk fel a nagy kukara és nyissuk ki az
ablakot. Menjiink ki az ajton, majd kutyagoljunk a legfels6 ajtohoz. Lépjink be. Itt menjink hatra, a baloldalon
lévé ladat toljuk hozza a tdébbihez. Most hluzzuk el a legfelsét, és kapcsoljuk fel a villanyt. A kapcsolé alatt |évd
ladat, huzzuk ki és toljuk el a lada sor végére. Ismét a felsét hlzzuk el, majd az alatta Iévét is. Alatta talalunk egy
csapobajtot, amit vizsgaljunk meg, majd azutan nyissuk fel. Egy alagitban talaljuk magunkat. Menjiink a végére,
masszunk fel a létran, majd a kovetkezén, aztdn a mar megszokott animacio. Menjink a nézétér masik oldalara,
menjink lefelé, de mindig a fal mellett. Masszunk fel a létran, jobbra, aztan hizzuk meg a zsinért. Masszunk ott
Végig, balra, majd menjunk addig, amig két zsakra nem lesziink figyelmesek. Az egyiket l6kjik le, aztan gyorsan
a masikat is. Paff, Flap-et leiiti a zsak. Beszélgessiink Nico-val. Hagyjuk el jobb felé a szinpadot. Menjiink elére,
aztan balra, és itt forduljunk be a pult mégé, ahol Nico-t elkaptak. Vegyik fel az arul6 mianyag poharat és
menjink vissza a szinpadra. Menjink le a szinpadr6l balra, majd le a Iépcs6n. Forduljunk be jobbra, majd utana
megint. Itt vegylk fel a sminket. Menjliink vissza a szinpadra. Itt a sminket tegyiik bele a poharba, majd azt
olvasszuk meg a szinpadi lampan. Menjink le a lépcsén, jobbra, de most egyenesen haladjunk végig.
Probalkozzunk kinyitni ajtokat. Mikor belépiink egy olyanba, ahol egy széf is talalhato, akkor azt vizsgaljuk meg.
Menjilink ki a szobabdl és a folyosé végén levé ajton at menjiink egy szinttel lejjebb. Ott keressiink egy helységet,
aminek a kdzepén egy vasféleséggel ki van tamasztva a plafon, ami a fels6 szoba padldja. Ezt prébaljuk meg
eltolni, kérjink segitséget Nico-t6l, de az meg sem mozdul. Ontsiink ra abbél az olvasztott sminkbél, és igy
prébaljuk meg, természetesen Nico segitségével. Animacié utan vegyik fel a kartyat és az ereklyét. Menjink el
balra az ajt6tol és fussunk tovabb. Animacié. Hasznaljuk a kartyat, majd menjiink le a lifttel. Itt menjiink végig az



alaguton. Animacio. Menjink a kigyofejekhez és vegyiik fel a fekete kdvet. Ajanlatos itt menteni. Fussunk vissza.
Animacio. Meglattak minket, széval gyorsan masszunk Nico utan. Animacié. Aztan masszunk egész Nico mellé.
No, itt tgyesnek kell lenniink. Masszunk fel Susarro mogott, és ettdl kezdve sprinteljiink, ahogy csak tudunk.
Probalunk meg minél kevesebbet fordulni, gy gyorsabb. Animacié. Haszndljuk a liftnél a sérbontét, majd irany
vissza a szinpadra. Viszont olyan kénnyen az nem fog menni. Menjiink oda ahol felvettiik a zsirfestéket. Menjink
r4 a liftre és hasznaljuk a gombot. Nico-nak kovetnie kellene. Ezutan mar csak menjink vissza a létrahoz
ahonnan George-al bejutottunk. Hosszu animacid. Beszélgessiink mindenkivel.

Congo Il: George és Nico

Az animacio utan beszélgessiink Nico-val. Menjink az ajtohoz, prébaljuk kinyitni de, nem megy. Hasznaljuk a
vasrudat, de igy sem megy. Kérjink segitséget Nico-t6l, és amikor mar hiizza az ajt6t, akkor hasznaljuk a rudat.
fgy ni, bent is vagyunk, menjiink a hatra a holttesthez. Az omega kapuba helyezziik bele a mi omegéankat.
Lépjunk be. Itt ismét nagyon 6vatosnak kell lenniink. Beszéljiink Nico-val, majd balra téle ugorjunk fel arra a
megfoghatd részre. Masszunk végig rajta. A masik oldalon az egyik kédarabot toljuk arrafelé, amerre azok a
hegyes landzsak kiugornak, de figyeljink oda, hogy a lada az ut kézepén legyen. Toljuk az els6 szakasz végére,
aztan menjiink vissza a masikért, azt pedig toljuk az els6 szakasz elejére. Masszunk at az els6é kékockan és toljuk
elére a masikat. gy mar atvizsgalhatjuk a halottat. A fogaskerekek kozé rakjuk be a vasrudat. Animacio, Nico
csatlakozik hozzank. Folytassuk az utunkat az ajtén at. Alljunk ra egy kélapra, amin nincsen semmilyen jelzés:
egy csomé kocka kivilagosodik. Szdljunk Nico-nak, hogy segitsen. At kell jutnunk a masik oldalra Ggy, hogy
mindig a kivilagitott részeken kell athaladnunk. Ha letériink réla, akkor bizony nagy baj van. Asszem, tébb
segitség ebben nem is kell, igy ha atértiink folytassuk tovabb az ajtéon at. No és innentél kezdve kezdbdnek a
logikai feladatok. Masszunk le, mert ugye mas iranyban nem tudunk menni. Animacio. Masszunk fel a kétabla-
hidra és probaljunk meg atszaladni. Animacié. Nem sikertilt, ezért probalkozzunk a kékockakkal. Az egyiket,
pontosabban, amelyik a legmagasabbon van, ra kell tolnunk a kétabla hid végére, hogy az ne mozogjon. Nem
olyan nehéz. El6szor az elsé két kockat szedjik szét, vagyis a felsét hizzuk le az alsérdl. A fels6t toljuk egészen
a legmagasabbig, de persze egészen oda nem tudjuk eltolni. Menjiink vissza az alsé kockaért, amit toljunk a
legmagasabb kocka mellett allé6 felsé kocka elé, hogy at tudjuk rajta tolni. Most mar el tudjuk mozditani a
legmagasabbikat is tobbit mar ratok hagyom, segitségként, mert ugyebar ez mégis csak egy végigjatszas:
ugyanigy kell mindent, csak visszafelé. Folytassuk tovabb egy Ujabb ajton at. Vizsgaluk meg az
iranyitoszerkezetet. A feladat Iényege, hogy abbdl a négy darab izébdl egy Iézerféleséget dsszerakjunk. Ennek a
trikkje, hogy mindig azt kell figyelni, hogy merre folyik abban a mederben az energia. Egyaltalan nem nehéz
megcsinalni, tirelem kell hozza, de abbdl is csak egy kevés. Tehat elészor is, valtoztassuk meg a folyas iranyat,
hogy a jobb széls6é darabtdl folyjék a fels6ig. Cslsztassuk elére a jobboldalit, és forditsuk a kiallé rudakat szembe
a nem mozdithaté részhez és nyomjuk meg az S betiit. A két résznek dssze kellene allnia. Ez utan a folyast
allitsuk ugy, hogy a felsé darabtol folyjék arra, amerre a jobb oldali allt. Csusztassuk elére a felsét, forditsuk meg
ismét, és toljuk neki a két 6sszeallt darabnak. Most mar csak a harmadik, utolsé van hatra, amit mar nektek kell
meg csinalnotok. Ha kész, a lézerféleség nyomdgombjait még ne babraljuk, menjink be a kévetkezé ajton. Itt az
a dolgunk, hogy az energia iranyat megvaltoztassuk, és el tudjuk tolni az Gtban &ll6 hasznavehetetlen
gépdarabot. Ha eltoltuk, menjiink fel a [épcsén, Nico lejon. Hasznaljuk a Iépcsé aljan 1évé panelt. Semmi. Ezutan
az elébb mozgatott gépdarabot el kell hUznunk a masik panel Gtjabdl, tehat valtoztassuk meg az energia iranyat,
most kell hasznalni a hely bal sarkaban Iévé kristalyokat. Mikor az energia pontosan a darabot célozza, menjiink
ki ismét ahhoz a nagy rakétahoz (bocs, biztos nem rakéta, de mas nem jut az eszembe), és nyomjuk meg rajta a
panelt. Most az energia sugar visszafelé mozog. Térjink vissza Nico-hoz nyomjuk meg a masik panelt (most az
ajto folotti panel masik fele vilagosodik ki), majd beszéljiink Nico-val, hogy segitsen. Egyszerre megnyomjuk a
panelokat, és az ajto kitarul. Menjuink be, itt siesstink Nico utan, majd be a helységbe. Helyezziik a halottél felvett
fémlemezt, amin egy villam talalhato, a bal oldalon 1évé nyilasba, de az folyton kiesik, raadasul forré is lesz. igy



hasznaljuk a halottdl felvett salat a folyton kiesé targyra, ekkor az ajto felemelkedik. igy viszont nem tudunk
atmenni, ezért kérjik meg Nico-t, hogy segitsen. Menjink be az ajton, animacio, olyan helyre érkeztiink, mint
Parizsba. Vegyik fel az Ujabb targyunkat, és fussunk vissza Nico-hoz majd, hagyjuk el a helyet. Fussunk elére,
majd ismét animacio, és sprinteljiink, ugorjunk, meg ne alljuk sehol. Nézzilk meg az ezuttal hosszura sikertilt
animaciot, mikozben is visszatériink Parizsba.

Paris lll: Nico

Ujra a szinhazban talaljuk magunkat. Menjiink vissza arra a helyre, ahol a széfet talaltuk. Ezutan masszunk le a
lyukon keresztill. Menjink ki az ajtén és menjink jobbra fel, majd balra, és be a fa ajtén. Menjink elére,
vizsgaljuk meg az aktataskat és menjunk be az ajton. Animacid, és persze az S billentyd, Flap-et megint kilitjuk.
Most mar bemehetiink és elolvashatjuk az asztalon lévé papirokat.

Susarro |I: George

Menjlink a kapuhoz és nyomjuk meg a csengét. Beszélgessiink Nico-val, mire 6 eltereli az ér figyelmét és mi meg
bejuthatunk. Itt jon az a lopddzos rész, amit a bevezetében emlitettem, széval nagyon évatosak legytink.
Masszunk fel a baloldali falra, majd ott le. Varjuk meg mig az 6r meg a kutyaja biztos tavolsagba lesz és 6vatosan
menjink fel balra a Iépcs6n (Hasznalhatjuk a CTRL). It keriiljik meg a lampat, és a szemetesbdl vegyik ki a
zsinért. Menjunk jobbra, 6vatosan kozelitsik meg a lampat, majd at a ladakhoz. Itt a jobb oldalon Iévé nyilason
kell kijutnunk, a ladak segitségével. A legfelsét toljuk elére, az alatta |évét toljuk a legfelsé elé, aztan a legfelsét
toljuk megint ra. Masszunk fel, menjiink a kamera felé, majd masszunk fel ismét. Menjlink at a balkonon, majd
jobbra masszunk le, de csendben a CTRL hasznalataval mozogjunk, mert a kutya kildnben meghall minket.
Menijiink at a kapun. Ovatosan mikor az &r el van fordulva, menjiink a masik kapuhoz. Itt toljuk el a dobozokat
ugy, hogy amelyik a baloldalon van a legszélén, azt neki tudjuk tolni a szembe lévé falnak. Nem nehéz, csak
mindig Ugy toljuk a dobozokat, hogy utana a masikat is el tudjuk tolni, illetve hizni. Ha megvagyunk, masszunk fel
a dobozra, arrél pedig a falra. Masszunk le, és a boédét megkerilve évatosan, egészen a falnal, menjink ki a
kapun, és folytassuk az utunkat lefelé, amig meg nem érkeziink Nico-hoz. Menjunk jobbra, aztan fel, a biztonsag
kedvéért mindig a fal mellett. Egyébként, ha mindig a fal mellett haladunk, akkor sprintelhetiink is a gyorsasag
kedvéért. Mikor megérkeziink egy kapuhoz, amit egy gomb nyit, hagyjuk még békén, menjink tovabb balra, a
dzsiphez. A keszty(tartohol vegyiik ki a taviranyitét, és menjiink vissza Nico-hoz, hogy beengedjiik. Most mar
visszamehetlink a gombos kapuhoz, és kérjik meg Nico-t, hogy segitsen tartani a gombot. Bentrél vegyiik fel a
szenet és az autoemeld kart. Menjiink a dzsiphez, és a kart helyezziik bele az emelébe. Prébaljuk meg a dzsipet
neki tolni a falnak, de az meg se moccan. Huzzuk ki a kéziféket és igy prébaljuk meg. Masszunk fel a dzsip
elejére, aztan pedig a falra. Varjuk meg Nico-t, és kezdjiink el felmaszni a csatornan.

Susarro I: Nico

Vegyuk fel a csatornarol leesett vasdarabot, majd masszunk le a dzsiphez. Menjiink balra, ahhoz a fekete
autéhoz, ami szemben allt az ablakkal. Masszunk fel az elejére, majd nyissuk ki az ablakot a vasdarabbal.

Susarro Il: Nico



Menjiink fel a Iépcsén, és animacio. Folytassuk az utunkat felfelé a Iépcsén. Animacié. Menjiink kdrbe, amig egy
Ujabb folyos6hoz nem érlink. Menjiink be, menjiink egészen a végére, és az utolso ajton lépjink be. Menjiink az
agy elétt [évé nagy ladahoz, nyissuk ki, vegyik ki bel6le a hajszaritét. Menjink az éltézéfal mogé, nyissuk ki a
ladat, vegyik fel a pardkat, majd vizsgaljuk meg kb. kétszer a ladat. Hasznaljuk a ceruzat a ladara, mire egy titkos
rekesz ki nyilik. Vegyiik ki a koszorikovet, és irany vissza a lépcsé aljara. Menjiink az 6rok mogott évatosan at a
konyhaba. Beszélgessiink a séffel, prébaljuk levenni a fehéritészert, majd ismét beszéljiink vele és adjuk neki a
koszorikovet. Amig nem figyel oda, vegyik le a fehérit6ét, és menjiink vissza a szobaba. Menjiink balra, be a
furdébe. A mosddba tegyik be el6szor a parokat, masodszor ontsiik ra a fehérit6t, majd szaritsuk meg a
hajszaritéval. Probaljunk vissza menni a konyhaba. Animacio.

Susarro |l: George

Toljuk a ladat balra a szemkdzti falnak, majd masszunk fel ra. Menjiink elére, majd jobbra, 16kjik le a vizkdpét,
aztan tovabb. Lapuljunk a falhoz, aztan mikor megérkeziink egy el nem mozdithato vizképéhoz, menjink egy
kicsit vissza és ugorjunk le a balkonféleségre. Jobbra t6le ugorjunk fel arra a beton izére és masszunk at a masik
végére. Masszunk be a nyitott ablakon. Vizsgaljuk meg az olajlampat, majd menjiink a ladakhoz. A
legmagasabban [évét toljuk elére, azt, ami alatta volt pedig toljuk a jobbra l1évé két lada kozotti tires helyre. Most
ami a legmagasabbon van, hizzuk egész a jobboldalon Iévé legszélsére. A balszélsét pedig hizzuk és toljuk a
legmagasabbik mellé. Masszunk ki az ablakon. Menjlink jobbra le egészen a Iépcsék aljaig, majd ott egyenesen a
torott csatornaig. Vizsgaljuk meg és vegyik le réla a badog poharat. Menjiink vissza az olajlampéahoz, és téltsik
tele a poharat olajjal. Menjiink vissza ismét ahhoz a kisebb parkféleséghez, és prébaljuk meg felnyitni a racsot.
Ontsiink ra egy kis olajt, majd masszunk le.

Susarro |Il: Nico

Beszélgesstink el az 6rokkel, majd vizsgaljunk meg mindent korilottiink. Menjink ki a bejarati ajton, majd jobbra
hagyjuk el a két darab kutyas 6rt, aztan a kis kapolna mogott az 6rtél kérjik el a biztonsagi kartyankat. Menjink
vissza a kastélyba. Prébaljuk meg kinyitni a kartyaval a biztonsagi ajtét, de elébb érvényesiteni kell a kartyat.
Menjiink jobbra, be a szamitégépekkel dolgozo csajszihoz, és kérjilk meg, hogy érvényesitse a kartyankat.
Menjlink vissza az ajtéhoz, és a kartyat felhasznalva Iépjiink be. Menjlink le egészen az animacioig.

Susarro Il: George

Menjiink le és probaljuk meg kinyitni az ajtét, de nem sok sikerrel jarunk. Menjiink vissza és a baloldalon 1évé
mosogépet, toljuk ra a helység lenti részén [év tol6 szerkezetre, majd 16kjik neki az ajtonak. Folytassuk tovabb a
masodik elagazasig, ahol forduljunk be jobbra, és menjiink egyenesen a biztonsagi ajté mellett, az animacidig.
Beszélgessuink Nico-val, majd menjiink balra, animéacié. Menjlink vissza a biztonsagi ajtéhoz és kérjik meg Nico-
t, hogy nyissa ki nekiink. Bent vizsgaljuk meg a ruhakat, és 6lt6zziink at. Menjlink vissza a nagy ablak mogott allo



6rh6z, de most mar nyugodtan végigmehetiink elétte. Beenged az ajton. Menjink elére, az acél ajtét nem tudjuk
kinyitni, igy menjiink jobbra be a ladakhoz. Itt a ladakat ugy kell 6sszerakni, hogy a szemk®ozti oldalon Iévé racson
keresztil beszélni tudjunk az alvé Brunoval. Ez egyaltalan nem nehéz, ezért nem is irom le, egy picit ti is
gondolkozzatok. Mikor meg van, masszunk fel a ladakra és nézziik végig a nem tdl révid animaciot. Utana
probaljuk meg leszedni a racsot, hasznaljuk a pénzérmét. Széljunk Nico-nak, hogy masszon be és nyissa ki az
ajtét belllrél. Mikor megvan, menjiink be az ajton. Vizsgaljunk meg mindent a szobaban. Az ajtétél, menjink
egészen jobbra és vizsgaljuk meg a kdnyvespolcot, majd az iréasztalt is, ahol egy rejtett gombot talalunk.
Megnyomva azt, kijutunk és figyelhetlink egy Ujabb animaciot.

Montfaucon: George

Megérkeztiink az elsé rész helyszinére, ahol az egész Broken Sword historia elkezd6dott. Menjiink a teherauto
mogeé, és beszélgessiink el a dolgozé munkassal. Vizsgaljuk meg a csatorna fedelét. Probaljuk meg kivenni a
munkas taskajabol a csatorna fedéemelét. Menjink a munkas hata mogott 1évé géphez, és kapcsoljuk ki.
Gyorsan menjunk vissza a taskajahoz és most, hogy nem figyel nyugodtan kiemelhetjiik azt a csatorna fedé izét.
Probaljuk felemelni vele a fedét, de nem birjuk, ezért most ezt hagyjuk és menijunk el az utca masik oldalan wl6
vécés nénihez. Beszélgessiink el vele, majd hasznaljuk a wc-jét ott hatul. Menjiink az allvany masik végéhez és
masszunk fel r4, majd azon fel a létran, majd tovabb, amig meg nem latnak. Ujra beszélgessiink el a nénivel, s
most mar biztonsagban tovabb mehetiink az allvanyon, hogy ott majd levegyik a rajta 16g6 kotelet. Masszunk
vissza és irany a teherautd. A felvett kotelet kombinaljuk a fedéemel6vel, amit hasznaljuk a csatornafedén.
Menjiink el6re a sof6rhdz és beszéljiink egy kicsit vele. Animaci6é. Masszunk le a csatornaba, menjiink at a masik
oldalra, tovabb egészen a koponyas ajtoig. A koponyaba illessziik bele azt a targyat, amelyikkel elkabitottak
minket még a szinhazban. Lépjlink be.

Catacombs: George

Menjilink el6re, a keresztez6désnél is tovabb elére, majd hallgassuk ki az 6roket. Menjiink vissza a
keresztezddésbe, és forduljunk be, kdvessiik a vérnyomokat. Menjiink be a jobboldali helységbe. Vizsgaljuk meg
a hulldkat, az ajt6 mellettinél egy kulcsot talalunk. Vizsgaljuk meg a szoba jobboldalan Iévé mikrohullamsiitét,
majd hagyjuk el a szobat, irany elére a konyhaba. Az 6rt6l nem tudunk be menni, ezért fussunk vissza a
mikrohullamsiitéhoz és kapcsoljuk be, majd nagyon gyorsan fussunk at a szemkdozti helységbe. Animacié. Zarjuk
ré az érre az ajtot, majd hasznaljuk a felvett kulcsot, és zarjuk be vele. Menjiink a konyhaba. Folytassuk tovabb,
kovessik a vérnyomokat at a konyhan, alagitban, egészen a boros pincéig ahol egy szekrény megszakitja a
nyomokat. Itt vizsgaljunk meg minden borosiiveget, amelyeket egy adott sorrendben kell meghuzni. Elészor az
izraelit-zold, majd az olaszt-jobboldali piros, aztan a németet-baloldali piros, franciat-fehér (Rheines), és végiil a
kék szinit. Most mar kdvethetjik tovabb a nyomokat. Itt nagyon évatosnak kell lenniink. A CTRL-t nyomva
haladjunk, és vigyazzunk, hogy az 6rok észre ne vegyenek. El6szor is dvatosan menjiink ahhoz a nagy kényvhoz
és vizsgaljuk meg. Aztan az oltar mégott keriiljuk meg az 6rt, €s menjink a masik ajtéhoz. Ott vizsgaljuk meg az
orat, és a szobrokat, legféképp a kézéps6t, majd annak az aljan Iévé kis aranytablacskat is. Menjiink vissza az
6roknél Iévé nagy bibliahoz, és olvassunk beléle, majd nagyon évatosan térjlink vissza az 6rahoz, amit allitsunk
be a biblia szerint. Animacio.



Paris |V: George és Nico

Beszélgesstink Nico-val, majd amikor a szamitdgép képernydje megjelenik, hasznaljuk az abécé kbéveket. EI6szor
a pszit, majd az omegat, aztan pedig az alfat. Animacio

Armillary: George

Animéci6 utan ismét a CTRL-t nyomva 6vatosan mozogjunk. Menjunk Nico utén, de ha az 6r nem lat, akkor
nyugodtan futhatunk is. Beszélgessunk vele, majd vizsgéljuk meg a sziklat. Az emelékarral feszitsik ki, majd egy
hosszas animacié. Mikor eltlinik a hologram, helyezziik a nyilasokba az abécé kdveket. Lépjlink be. Animation. Itt
egy egyszeri logikai feladat kdvetkezik. Menjink a panelhez, és nyomjuk meg. Elséként a gyilkost vigyik at,
aztan az aldozat testvérét, majd a gyilkost vigyiik vissza a szemtanuhoz, a szemtanut pedig vigyik at a
testvérhez. Majd legutoljara ismét a gyilkost. Menjiink be az ajtén. Animacio, ami alatt ne feledkezziink meg az S
betl hasznalatarol sem (kétszer kellesz hasznalni, egymas utan). Animéacio utan szaladjunk fel a [épcsén, majd
oda ahol a Nagy Mester allt. Ismét animation, na és persze S betl. Ezutan rakosgathatjuk a kdveket (kettét). A
hatsot toljuk oda ahol az elsé van. Az elsét toljuk gy, hogy a masikat at tudjuk rajta tolni a masik oldalra. Ha
megvagyunk és attoltuk, toljuk Nicoék felé, majd az elsét ismét ala, aztdn megint toljuk vissza az elsé oldalra.
Toljuk neki annak a betonfalnak, amire fel lehet majd igy maszni. Animécid. Visszajutottunk a masodik fejtoré6hoz.
Menjiink oda a panelhez és nyomjuk meg. Animacio és film.

Glastonbury: George és Nico

Fussunk felfelé, majd a kinyitott vaskapun be. Itt a dobozokat ugy kell eltologatnunk, hogy a baloldalon Iévé résen
at tudjunk maszni. A jobboldali ladakat egymasra tologatva tudjuk ezt elérni. Mikor megvagyunk, masszunk fel és
animacio. Menjiink a kardhoz és illessziik a kard aljan talalhato helyre Salamon kulcsat, majd vegyiik ki a kardot.
Animécié. Gyorsan szaladjunk jobbra, nehogy a tiiz elérjen benniinket. Ovatosan fedezékbél, fedezékbe
haladjunk, s mikor a sarkany koril olyan kék izék mozognak, szaladjunk oda hozza, és az S betlvel dofjik bele a
kardunkat. A jatékot ezzel sikeresen végigvitted, s mar csak a befejez6 film marad hatra.

irta; Rowland



