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1-0. A jaték kezelése

Ha mar jatszottal a LucasArts klasszikus grafikus kalandjatékaival, nem fog nehézséget okozni ennek a
jatéknak a kezelése. Ha még nem, igy makodik:

Ramozgatod az egérmutatdd a képernydn levé kilonbdz8d targyakra, és a bal alsé sarokban levd
cselekvés-menu segitségével hasznélod azokat.

Itt vannak a kulonb6z6 cselekvések és gyorsbillentydik:

Ad (G) - Odaad egy targyat valakinek.
Nyit (O) - Kinyit valamit (ajté, lada, stb).
Zar (C) - Bezér valamit (ajtd, lada, stb).

Felvesz (P) - Felvesz egy targyat.

Beszél (T)- Beszél valakivel.

Ranéz (L) - R&néz valakire vagy valamire.

Hasznal (U)- Hasznal egy targyat valamin vagy valakin.
Tol (S) - Tol/Nyom valakit vagy valamit.

Huz (Y) - Huaz valakit vagy valamit.

Hasznalhatsz cselekedet-kombinaciékat is. Példaul Haszndalhatsz egy targyat a leltaradbél valamin a
képernyén, vagy egy masik targyon a leltaradban.

Ha mar a leltaradrol van sz0, ez a képernyd jobb alsé részén talalhatd, és a nalad 1évé targyakat mutatja.
Nincs korlatozva hogy hany targyat vihetsz magaddal, ezért nem kell aggédnod. Miutan a kaland
bizonyos részeit teljesitetted, elveszithetsz bizonyos targyakat, de a jaték tovabbi részében nem lesz
rajuk szikséged, nem kell aggédnod.

Tovabba, ha beszélsz valakivel, gyakran kilénbdz8é valasz-lehetéségek vannak. Ezek a valasztasok
gyakran befolyasoljak a talalkozas kimenetét, de mindig kapsz majd figyelmeztetést, ha igazi veszélyben

vagy.

A jatékkezeld menl eléréséhez nyomd meg az F1 gombot (ScummVM hasznélata esetén az F5-6t).
Innen elmentheted, betdltheted a jatékodat, és kiléphetsz belble.

Hasznos tudni: Ha jobb oldali gombbal kattintasz egy objektumra, akkor a jaték mindig a leggyakoribb



cselekedetet hasznélja. Példaul ha jobb gombbal kattintasz egy teherautéra vagy mas kozlekedési
eszkdzre, akkor hasznalni fogod azt. Néhany objektum nyithaté/zarhat6 jobb oldali kattintassal, stb.

A jaték bizonyos pontjain harcokkal fogsz szembekeriini (nem meglepd médon kilénésen az Er6
mddban!). Amikor ez megtorténik, két harcmdd kozll valaszthatsz: egérrel vagy billentylizettel. A kettd
kozott az "F"' megnyomaséaval valthatsz a jaték alatt. (Megjegyzés: a billentylizet-méd hasznalataval
SOKKAL kdnnyebb harcolni).

A gombok billentylizet-harc alatt a kbvetkezék:

(7) (8) 9)

Visszalép Magas védés Magas Utés
(4) (5) (6)

Visszalép Kbzép védés Kozép utés
1) ) ®3)

Visszalép Alacsony védés Alacsony Utés

Megjegyzés: Valdsziniileg ki kell kapcsolnod a "Num Lock"-ot, hogy a szam-billentylizetet hasznalhasd a
jatékban. Ha az ellenfél a masik oldaladra keril, lehet, hogy a gombok funkciéja megfordul, és pl. a (7)
lesz a magas Utés.

Megnézheted jelenlegi 1.Q.- (Indy Kvéciens) allasodat az "I" gomb megnyomasaval, amikor lathaté a
leltarod. Ha vissza akarsz térni a leltarhoz, nyomd meg az "I"-t megint. (Lasd az 1-1. Fejezetet tovabbi
részletekért az 1.Q. pontokrdl.)

Végezetll itt van néhany hasznos funkcidbillentyd...

I - Megmutatja az 1.Q. pontot

F - A harc-médot valtja at

F1 - Opciék menu

F5 - Opcidék meniu (ScummVM)

F8 - Jaték Ujrainditasa (Y/N?)

Alt-X - Kilépés (Y/N?)

Alt-Q - Kilépés (Y/N?)

Ctrl-C - Kilépés (Y/N?)

Ctrl-ld - Joystick beallitasa

Ctrl-K - Memoria felhasznélés ellenérzése
Ctr-kM  — Egér mod be

Ctrl-N - Egér mad (?)

Ctrl-T - Véltas csak hang/Hang és szdveg/Csak széveg mad kozott (Csak a hangos verzidban)
Ctrl-v - Verzié

[és] - Zene hangereje

-és+ - Széveg sebesség

1-1. 1.Q. Pontok

Fcad:

1Q

eomror | TEIES
Mint a korabbi Indiana Jones és az Utolsé Kereszteshadjarat kalandjatékban, 1.Q. (Indy Kvociens)
pontokat gy(jtesz, amikor rejtvényeket oldasz meg. Ha megnyomod az "I"-t, amikor a leltarad lathato,




annak helyén megjelenik az 1.Q. pont képernyd, és elmondja, hany pontod van (ha vissza akarsz térni,
nyomd meg Gjra az "I"-t).

Két pontszam irédik ki: "Jelenlegi" (vagyis, hogy mennyi pontot szereztél a jelenlegi jatékodban) és
"Teljes" (mennyi pontot gydijtottél 6ssze eddig az dsszes jatékban.).

Alapvetéen az 1.Q. Pontok arra valok, hogy meghosszabbitsak a jatékot (mintha enélkil nem lenne elég
hosszu!). Ahhoz, hogy minden egyes pontot megszerezz, mind a harom modban végig kell csinalnod a
jatékot, és minden rejtvényt meg kell oldanod mindenféleképpen (néhany rejtvénynek tdbb megoldasa is
van). Egy teljes leiras mind az 1000 lehetséges 1.Q. pont megszerzéséhez az drokkévalésagig tartan,
agyhogy itt van helyette néhany javaslat azoknak, akiket érdekel a megszerzésik:

Nem szilikséges végigjatszanod a jaték ,Atlantisz” részét mindegyik mdédban. Ha mar egyszer
teljesitetted, nem fogsz tovabbi extra 1.Q. pontokat szerezni, ha Ujra végigcsinalod egy masik modon,
kivéve, ha egy rejtvényt mas modon oldasz meg (pl. megkiizdesz Sophia 6rével ahelyett, hogy aktivalnad
az Grszobrot).

A harcokban az “Ovon aluli Utés™-ért (lasd az 1-2 részt) sohasem kapsz 1.Q. pontokat, de ha valakit
rendesen elversz, az igen.

Ha azt hiszed, egy mas modon is meg tudndl oldani egy rejtvényt, egyszerlien menj vissza egy korabbi
elmentett jatékhoz, és probald meg UGjra. Még ha nem is mented el a jatékot, miutan megoldottad egy
masik médon, az 1.Q. pontok mégis hozzaadédnak a “Teljes” pontszdmodhoz, amikor visszatérsz a
jelenlegi mentésedhez.

1-2. Harc-tippek

A harc az Atlantisz Végzetében igazi gyotrelem (az biztos, hogy nem sokat fejlédott az eredeti Utolsé
Keresztes Lovag Ota :/ ) és az sem segit, hogy kénytelen vagy az egeredet hasznalni blokkolasra,
visszavonulasra és Utésre ugy, hogy mozgd célpontokra kattintasz! Halistennek valami gondos lélek
beletett egy kdnnyebb ,billentylzet” verziét.

Ahhoz, hogy bekapcsold, egyszerien nyomd meg az "F"-et barmikor a jaték alatt. Egy Uzenet fogja
tudatni, hogy a "Billentylizet-harc" be van kapcsolva. Amikor ebben a mddban vagy, hasznald a
szambillenty(i-részt minden blokkolasra, Utésre és visszavonulasra (lasd az 1-0 részt a gombok
listdjahoz).

Az alap stratégia az, hogy akkor Uss, amikor az Utéerdd (a kék oszlop) nagy, azutan lépj vissza egy
Iépést. Uss megint, amikor az ellenfeled feléd Iép (és az utéeréd ismét megnétt), €s Iépj hatra ismét. Az
egyik probléma ezzel a stratégiaval, hogy az ellenfelek némelyike extrém gyorsan valaszol, miutan
megutotték, ezért szilkséges az idézités. Egy masik probléma, hogy néhany visszalépés utan a jaték azt
hiszi, vissza akarsz vonulni, és Indy el fog szaladni, hogy a sebeit nyalogassa.

A gyakorlatban a "visszavonulds” funkciénak nem sok haszna van, mire r4jossz, hogy nincs esélyed
nyerni, altalaban mar vesztettel! Azonkivul, amikor kés6bb visszatérsz harcolni, az ellenfeled
egészség-oszlopa altalaban visszaall teljesre. Ugyhogy 6vatosan a hatralépésekkel.

Hatékonyabb, de bonyolultabb stratégia a szamgombok kdzépsé soranak hasznalata blokkolasra. Ez
nagyon sok gyakorlast igényel, és hideg fejet. Alapjaban véve éallandéan ellenfeled karjain kell tartanod a
szemed. El fognak mozdulni koézépre/le/fel mielétt valdban megitne téged. Gyorsan blokkolnod kell
kozépre/le/fel miel6tt megtenné. Talan egy méasodperced van ra, ugyhogy létfontossagl, hogy maradj
nyugodt, és koncentralj. Ha panikba esel, semmi perc alatt kilapitanak.



(A forditd6 megjegyzése: szerintem a legjobb stratégia az, hogy felejtsd el a blokkolast és a hatralépést,
csak Uss minél gyorsabban, és véletlenszer(ien valtogatva az ités magassagat. Nekem bejott.)

Amikor belefaradsz a harcba, és csak tovabb akarsz haladni a jatékkal, van egy "Ovon aluli iités"
lehetéség (suckerpunch). Harc kézben csak nyomd meg az "Insert"-et és Indy olyan (tést visz be, ami
kiuti az ellenfeledet, ha eltalalja (Ggyhogy nyomd meg néhanyszor!).

Van azonban néhéany dolog, amit tudnod kell, miel6tt megprébalnal évon aluli Gtésekkel haladni végig a
jatékon: 1) Nem kapsz 1.Q. pontokat, ha egy harcot 6évon aluli (itéssel nyersz meg, és 2) Az 6von aluli
Utés nem mikodik, ha egy rejtvény megoldasaval méd van a verekedés elkertlésére (Pl. Arnold, az
"éneklé 6r' vagy Sophia fogva tartéja Atlantiszban).

Sok szerencsét!

2-0. Caswell Hall - Bevezetés

A nyit6 stéblista alatt Indy keresztiilesik egy ablakon, igy Caswell Hall padlasan kot ki. Ugy tinik,
valamiféle szobrot keres. Sok szobor és targy hever a szobdban, barmelyikre rakattintva rovid leirast
kapsz réluk. Amint rakattintasz a furcsa szoborra a szoba bal oldalan, egy csap0ajt6é nyilik meg Indy alatt,
és 6 leesik. Egy mésik szobaban kot ki, ami tele van polccal. A szoba jobb oldalan egy tatongé lyuk van,
ami mellett egy kétél hever. Probald meg felvenni a kotelet, és egy torétt szobor fejbe vagja Indyt, és 6
beleesik a tatongé lyukba. Miutan magahoz tér, Indy egy masik szobaban taldlja magat, ami tele van
kényvespolcokkal. Van egy kdényvespolc a szoba keleti oldalan, amit Indy nem ismer. Megprobal felvenni
egy konyvet, de a kényvespolc radél. EQy masik szobaba esik at, amiben egy asztalon négy macska all.
Vizsgald meg az egyik macskat, azutdn egy masikat, és Indyt megijeszti egy €l6 macska, amitél leesik a
széncslszdan. A kazanhazban talalja magat. Vizsgald meg a harom szekrényt, és az utolsé megvizsgalt
szekrényben Indy végre megtaldlja a szobrot, amit keresett.

Indy visszamegy az irodajaba, hogy talalkozzon Marcusszal, és egy Smith nevi férfival, aki a szobrot
szeretné. Mr. Smithnek van egy "kulcsa" a szoborhoz. Miutan beillesztik a kulcsot a szobor aljaba, egy kis
gyongy kerul el6. Mr. Smith azutén el6vesz egy pisztolyt, és felszdlitja Indyt, hogy adja at a szobrot. Egy
kis birkézas utan Smithnek sikerlil megszoknie, de hatrahagyja a kabatjat, melynek atkutatasa utan
rajonnek, hogy az igazi neve Klaus Kerner, és valamiféle titkos Ugynok a Harmadik Birodalombdl.
Megtalaljak a National Archeology egy példanyat is, melyben Indy izlandi asataséarol taladlnak fotokat
akkori asszisztensével, Sophia Hapgooddal. A né most New Yorkban dolgozik médiumként, aki a
természetfelettirdl tart eléadasokat. Indy Ggy dont, hogy elmegy New Yorkba, figyelmeztetni Sophiat
Kernerre.

Megjegyzés : Az egész bevezetést atlépheted, ha tébbszér megnyomod az Esc gombot.

2-1. New York

Megprobéalhatsz jegyet venni, de minden jegy elkelt. Vedd fel a mai Ujsagot az Ujsagostél. Harom
kilonbdz6 mobdon juthatsz be a terembe, ahol Sophia felolvasast tart. A médszer, amit hasznalsz,
meghatarozza, melyik médot fogja Sophia JAVASOLNI Indynek késébb (bar ettél fuggetlenil azt
valasztod, amelyiket csak akarod).

#1 (Csapat méd):
Megprobéalhatsz beszélni Biffel Ggy, hogy kinyitod a hatsé ajtét. Ezutdn beszélj kedvesen hozza,
megemlitve, milyen okos Sophia, és hogy milyen kdnnyen érthetévé teszi a dolgokat.



#2 (Eré mod):
Sértegesd a kidobd-embert, amig harcolni nem kezdtek, azutan verd meg.

#3 (Esz mod):
Tologathatod a ladéakat, igy utat nyithatsz a tlizlépcsé létrajahoz.

Amint bent vagy az éplletben, el kell intézned a kellékest, aki a bal oldali vezérlépult elétt all. Ha
megprobélsz odamenni Sophiahoz, amig 6 az eléadasét tartja, az éreg meg fog allitani, és megnézheted
Sophia el6adasanak részleteit Atlantiszrol. Néhany prébalkozas utdn nem lesz tébb részlet Sophia
el6éadasabol. Valahogy meg kell szabadulnod a kellékestdl. Miutan beszéltél vele, rajossz, hogy a hobbija
az olvasas. Add oda neki az Ujsagot, és 6 elmegy olvasni. Nyomd meg a bal kart, majd a jobb kart, és
nyomd meg a kis piros gombot, és a szellem kirepiil a szinpadra. Uzemzavar lép fel, és Sophia eléadasa
félbeszakad.

Indy és Sophia visszamegy a n6 irodajaba, és rajonnek, hogy valaki atkutatta a helységet. Klaus Kerner
keresett valamit. Miutan Indy beszélgetett Sophiaval, 6 elmondja, hogy meg kell talalniuk Plato Elveszett
Dialéguséat. Ugy dontenek, hogy Izland felé veszik az iranyt, ahol azokat a darabokat talaltak, amiket a
néacik kerestek.

2-2. Izland — Els 6 rész

Amint Izlandra érsz, meg kell keresned Dr. Bjorn Heimdallt. A régi 4satasban van, és egy jégfalat ttbget
egy vésdvel, egy angolna-szobrocskat probal kiszabaditani. Beszélj Dr. Heimdallal. Kérdezd 6t Plato
Elveszett Dialégusarél. El fogja mondani, hogy két embert kellene meglatogatnod: Dr. Charles
Sternhartot Tikalban és Felipe Costat az Azori Szigeteken. Amikor befejezted a Heimdallal folytatott
beszélgetést, menj vissza odakintre, és hasznald a teherautét, hogy visszahajts a reptérre. EI6sz6r men;j
Tikalba, hogy megtalald Dr. Sternhartot.

2-3. Tikal

Amikor megérkezel Tikalba, menj a dzsungel jobb oldalon levé bejérata felé. A dzsungelben észre fogsz
venni egy ragcsalot, ami mindig elszalad eléled, amikor megkdzelited. Miutan keresztilverekedted
magad a dzsungel Utvesztéjén, egy szakadék bal oldalan taldlod magad. Van egy apré probléma: egy
oriasi kigyo tekeredett fel a szélén allé fa koré, és Indy fél a kigyoktdl. Menj vissza a dzsungelbe, és vatrj,
amig a ragcsalo a kigy6hoz vezetd t bejarata el6tt van. Hasznald az ostorodat a ragcsald
megijesztésére. A rdgcsalo kiszalad a szakadék szélére, a kigyo6 raveti magat, és mindketten beleesnek a
szakadékba. Menj oda a fahoz, és hasznald. Indy felmaszik, és a fa athajlik a szakadékon. A masik
oldalon Sophiaval talalkozol, aki talalt egy kdnnyebb utat.

Most meg kell talalnod Sternhartot. Probald meg felvenni a petroleumlampét, ami a szuvenires bédén 16g.
Sternhart azonnal kijon a templombél, és sz6l, hogy hagyd békén a lampat. Beszélgess Sternharttal, és
rajéssz, hogy egy bizonyos "Mr. Smith" mar elétted ellopta az utolsé példanyat a Dialégusbdl. Kérdezd
meg Sternhartot, hogy kériiinézhetnél-e a templomban. O megkérdezi Plato Elveszett Dialégusanak
cimét. Mondd, hogy nem tudod a cimet, erre a baloldali fan Ul6 papagdj megismétli a "cim" sz6t.
Sternhart visszamegy a templomba, te pedig menj, beszélj a papagajjal. Kérdezd meg: "Cim?" és a
papagaj megmondja neked Plato Elveszett Dialégusanak cimét: Hermokratész.

Menj a templom felé, és Sternhart megint feltartéztat. Ujra megkérdezi az Elveszett dialégus cimét,
mondd, hogy "Hermokratész", erre be fog engedni. Amint beértél, beszélj Sophiaval, kérd meg, hogy



kosse le egy kicsit Sternhartot. Menj ki Ujra, vedd el a petréleumldmpat a szuvenir-bodérol. Menj vissza a
templomba, nyisd ki a lampat, és hasznald a jobb oldalon levd spiralis mintaval. A petréleum leoldja a
rozsdat. Vedd fel a spirdlis mintat, és haszndald az allatfejjel a bal falon. Most mar ugy néz ki, mint egy
elefant feje. Hlzd meg az ormanyt, és egy sir nyilik ki a jobb oldalon, ahonnan a spiralis mintat elvetted.
Sternhart taldl egy kdkorongot odabenn, amit Vilagkének neveznek. Elszokik a Vilagkével, otthagyva
Indyt, és Sophiat. Vedd fel a fényes gyongyét a sirbdél, ez egy orichalcum-gydngy. Menj ki a templombdl,
€s menj jobbra, a révidebb Uton a dzsungel korul vissza a teherautéhoz. Hasznald a teherautét, ami
kivisz a repulétérre. Menj vissza Izlandra.

2-4. Izland — Masodik rész

Izlandon menj be a régi asatasra. Ott fogod talélni a kévé fagyott Heimdalt, aki feltarta az angolna fejét.
Hasznald az orichalcum gydngy6t az angolna fejével. Az kiolvasztja magét a jégbdl. Vedd fel az angolna
szobrocskat, menj ki az asatasrél, és hasznald a teheraut6t, hogy visszavigyen a repulétérre. Irany az
Azori szigetek.

2-5. Az Azori szigetek

Amikor megérkezel, hagyd, hogy Indy beszéljen elészér Costaval. Nem fog sikerrel jarni. Beszélj
Sophiaval, és kérd meg, hogy beszéljen 6 Costaval. Az déreg sokkal megkdzelithetébb lesz, elmondja,
hogy nincs nala a Dialégus, és nem is olvasta. Hajland6 eladni a hollétének titkat egy ritka atlantiszi
mitargyért, mint pl. Sophia nyaklanca. Természetesen Sophia visszautasitja a cserét. Kérd meg az
oreget, hogy Uzleteljen Indyvel, azt valaszolja, hogy izletel 6 béarkivel. Beszélj Indyvel, és kérd meg, hogy
vegye at. Beszélj megint Costaval, beszélj az izletrél, és ajanld fel neki az angolna szobrocskat. Az 6reg
elmondja Indynek, hogy nem tudja, hol lehet megtalalni a Dial6gust, de megmondja a gyljtemény nevét,
aminek része.

Megjegyzés: A gyljtemény neve és megtalalhatésdga minden jatékban méas és méas. Csak jegyezd meg
a nevet, amit Costa emlit.

Mindegy, mi a gy(jtemény neve, Indy Ggy hiszi, hogy a Barnett College tulajdonaban van. Ugyhogy ideje
visszatérni. Miel6tt visszatérnétek a Barnett College-be, egy kdzjaték bemutatja Klaus Kernert és Dr.
Ubermannt egy titkos laboratériumban, valahol Németorszéagban.

2-6. Visszatérés a Barnett College-be

Ahogy visszaérnek a Barnett College-be, Indy belép a Caswell Hallba. Sophia az irodaban var ra.

Plato Elveszett Dialogusa harom helyen lehet:
1. Egy viaszmacskaban a kazan folétti szinten.
2. Afelborult szekrényben
3. Egy poros ladaban, a padlas alatti szinten.

Célszerl elészor felmenni a kényvtarba, és ranézni a szekrényre. Ha a gyijtemény neve nem stimmel,
hasznald a kotelet, majd huzd el a bal oldalon levd nagy ladat. Ha a mégotte levd poros lada sem a
megfeleld gyjteménybdl van, akkor a Dialdgus a macskaban van.

Ha a Dialégus a szekrényben van, méassz fel a kotélen, és a jobb hatsé polcrél vedd el a nyilhegyet.



Méssz le, menj a kazanhazba, és az ajté mellél vedd fel a piros rongyot. Csavard a nyilhegyet a rongyba,
menj vissza a szekrényhez, és csavard ki a hatuljan levé csavarokat. Nyisd ki a szekrény hatuljat, és
megtalalod a Dialégust.

Alternativ megoldas: nézd meg az iskolai asztalt a kényvtarban. Indy talal egy ragégumi-gombdcot. Men]
le a kazdnhazba, vegyél fel egy széndarabot a szén-csuszdardél, és hasznald a ragobgumi-gombécot a
széncslszdaval. A macskas teremben a féldon taldlsz egy csomé kdnyvet, de megnézve a plafonon levé
nyilast, egy konyvet ott fogsz talalni. Hasznald a széndarabot a nyilassal, és Plato Elveszett dialégusa

lepotyog.

Ha a Dialégus a poros ladaban van, menj vissza az irodaba, nyisd ki a hitészekrényt, és vedd fel a
majonézt. Menj vissza a kodnyvtaron &t a padlas alatti szintre, és hasznald a majonézt a hatul allé
totemoszloppal. HUzd elére a totemoszlopot, majd hasznald. A tetétérben nyisd ki a temetkezési urnat, és
vedd fel a hamvakat. Egy poros kulcsot fogsz talalni. Menj le, és nyisd ki vele a poros ladat. Voila,
megtalaltad az Elveszett Dialdégust.

Ha a Dialbgus a macskdban van, nézd meg a konyvtarban az iskolai asztalt. Indy felvesz egy
ragégumi-gombodcot. Menj le a kazanhazba, és hasznald a rdgégumit a széncsuszdan. Massz fel a
csuszdan, és nézd meg a macskaszobrokat. Az egyik viaszbél van, azt vedd fel. Vidd le a kazanhoz,
nyisd ki az ajtot, és hasznald rajta a macskaszobrot. Plato Dialdégusa olvad ki beléle.

Amikor megtalaltad Plato Elveszett Dialégusat, menj vissza az irodaba. A jatéknak ezen a pontjan
vélasztanod kell, hogy a harom Gt kdziil melyiken mégy végig: a Csapat-modon, az Esz-médon, vagy az
Er6é mddon. Mind a harom mddban kilonbdzé rejtvények varnak. Minden azon mudlik, hogyan akarod
jatszani a jatékot. Ebben a leirasban is valasztanod kell:

A Csapat modhoz menj a 3-0 fejezetre.
Az Esz médhoz menj a 4-0 fejezetre.
Az Er6 médhoz menj az 5-0 fejezetre.

3-0. Csapat mod

Rendben. Ugy dontéttél, hogy Sophia segitségével folytatod tovabb a jatékot. O beszél neked két
emberrél: Omar Al-Jabbarr6l Algirban és Alain Trottierr6l Monte Carloban. Ugy hiszi, egyikiiknél van az
egyike a harom kékorongnak, amire szilkséged van Atlantisz megtalalasdhoz. El6szor menj Algirba.

3-1. Algir — Els 6 rész

Algirban legel6szér a késdobaléval kell beszélned a piacon. O elmondja neked, hol taldlod Omar
Al-Jabbart, és azt is elmondja, hogy kell neki egy Uj segéd a késdobalé produkcidjahoz. Beszélj
Sophiaval, és kérdezd meg, lenne-e dnkéntes. O nem bizik annyira a késdobaléban. Mondd neki, hogy
teliesen biztonsagos, és kérd meg, hogy nézze meg kozelebbrdl a késdobalé technikajat. Sophia
kozelebb megy a késdobal6hoz. Amint visszakapod a kurzort, told Sophiat a késdobalé felé. A lany lesz
az Uj "segéd", és a késdobald produkcié utdn Sophia ad neked egy vérfoltos kést.

Beszélhetsz még a boltossal, hogy megtudd Omar Al-Jabbar hollétét, és 6 még azt is elmondja, hogy a
mai specialitas a squab-nyars (ez egy galambféle madar) csak 20 dinarért. Egyenlére menj a piac hatulja
felé, és egy mellékutcaban megtalalod Omar Al-Jabbar boltjat. Beszélj az ott levé boltossal. Azt llitja, tud
valamit Atlantiszrél, de nem biztos benne, hogy komolyan vegyen-e téged, vagy sem. Valami bizonyitékra
van szilksége. Azt mondja, hogy ha megmutatod neki az egyiket a harom kd&korongbdl, akkor segit
neked.



Miel6tt elhagynad a boltot, ne felejtsd el elvenni a maszkot (ez az egyetlen oka, hogy Monte Carlo el6tt
eljottél Algirba). Menj vissza a repul6térre azon az uton, ahol j6ttél. Utazz Monte Carloba.

3-2. Monte Carlo

Monte Carloban Sophia beszélni fog veled. Azt hiszi, talan Trottiernél van a harom kékorong egyike. Van
egy terve, egyfajta szeanszot akar rendezni. Megkér, hogy keresd meg Trottiert, amig 6 visszamegy a
szobdjaba, és felkészil a szednszra. Fogalma sincs azonban, hogy hogy néz ki Trottier, igyhogy amikor
visszamegy a szobajaba kezdd el Trottiert keresni. O az a kopaszodé ember, aki barna ruhéat visel.
Beszélj vele, amint megtaldlod, és legyél nagyon udvarias, mert kilbnben megsértédik és otthagy.
Jegyezd meg a beszélgetést, amit vele folytattal, mert szikséged lesz r4 késébb. Ahhoz, hogy igazold a
megbizhatésagodat, Trottier egy kérdést tesz fel Atlantiszrél, a valasz Plato Elveszett Dialégusaban
taldlhaté. Ha helyesen valaszoltadl a kérdésre, kérd meg, hogy j6jjon fel, hogy Madame Sophia
kiolvashassa a jov6jét. Ha megsértenéd Trottiert, és nem hajland6 felmenni, beszélj Sophiaval, aki azt
fogja javasolni, hogy beszélj Trottiernek Nur-Ab-Salr6l. Emlitsd meg a nevét Trottiernek, és 6 fel fog
menni veled.

Ha sikeriilt meggydznéd Trottiert, hogy j6jjon fel Sophia szeanszara, két lehetéséged van. Vagy hagyod,
hogy Sophia foglalkozzon vele, vagy Indynek kell kitalalnia valamit. Ha azt valasztod, hogy hagyod
Sophiat beszélni, ezt kell tenned:

El6szor is mondd, hogy Nur-Ab-Salnak bizonyitékra van szilksége Trottier &szinte hitére, miel6tt
elkezdenétek. Az 6reg azt mondja, nala van a harom k&kulcs egyike, és ki is teszi az asztalra. Miel6tt
azonban folytatnatok, Trottier bizonyitékot akar, hogy Sophia nem csald, és kérdéseket tesz fel neki.
Gondolj vissza a parbeszédre, amit Indyvel folytatott az utcan. El6szor azt fogja megkérdezni, miért sétélt
az utcdn ma éjjel, masodszor azt, mi a legnagyobb félelme, harmadszor pedig, hogy mire van a
legnagyobb sziksége. Utolsé kérdése, hogy hany ujjat mutatja a hata mogott. Itt az ideje elmenteni a
jatékot! A szam tokéletesen véletlenszer(l, de el lehet talalni (ha barmit valaszolsz, mégse j6, akkor
elhibaztad az els6 harom kérdésre adott valamelyik valaszt). Ha j6l valaszoltal, hinni fog Sophianak, és
kérni fogja, hogy jésolja meg a jovéjét. Valaszolj barmit, és 6 oda fogja adni a kékorongot.

Hagyhatod azt is, hogy Indy munkéalkodjon a szeansz alatt. EI6sz6r is Sophia valami hatalmi szimbdlumot
fog kérni, hogy gondolatait iranyithassa. Trottier az asztalra fogja tenni a kékorongjat. Amint visszanyered
az iranyitast, nyisd ki az éjjeliszekrényt, és vedd ki a zseblampat. Vedd fel a lepedét az agyr6l. Hasznald
a lepedét, Hasznald az Algirban kapott maszkot. Nyisd ki a biztositék-dobozt, és nyomd meg a
megszakitét, hogy leoltsd a lampéat, majd hasznald a zsebldmpat. Indy valamiféle szellemként fog
megjelenni, és elriasztja Trottiert. A kékorong az asztalon marad.

Amint megszerezted Trottier Napkovét, menj le, és hasznald a taxit. Menj vissza Algirba.

3-3. Algir — Masodik rész

Ahogy visszaérsz Algirba, menj vissza a bolthoz a sikatorban. Mutasd meg a Napkévet a boltosnak. ©
erre bemutatkozik, 6 Omar Al-Jabbar. Indy megkérdezi téle, mit tud Atlantiszrél, és 6 azt mondja, hogy
van egy régészeti dsatas az Atlasz hegység mélyén. Meg van gy6z8dve réla, hogy egy atlantiszi
hely6rség maradvanyait tartalmazza. Nem tudja, hol van pontosan az asatds, de van egy elnagyolt
térképe arrdl, hogy hol lehet. Hajland6 kolcsénadni a térképet és néhany kitartd tevét Indynek és
Sophianak.

Sajnos Indy és Sophia Ures kézzel térnek vissza sivatagi Utjukrél. Visszamennek Omar boltjaba. A boltos



rettentéen sajnalja, de karpoétlasul hajland6 elcserélni a maszkot barmire a boltbél. Fogadd el az elsé
ajanlatot, mindegy, mit kinal. Menj vissza a piacon élelmiszert kinalé boltoshoz, és prébald meg elcserélni
a targyat egy squab-nyarsra. Ha szerencséd van, megkapod a squabot, ha nem, a boltos segitséget fog
adni, hogy milyen targyra vagyik (pl. szin, vagy a targy természete). Menj vissza Omarhoz, és addig
csereberélj a két arussal, amig meg nem taldlod azt a targyat, amiért a boltos odaadja a squab nyarsat.

Amint megkaptad a squabot, menj vissza a repulétérre vezetd Gt felé. Egy koldus Ul a kdzelben, aki épp
kajara vagyik. Add oda neki a nyarsat, és 6 ad neked egy 1éggdmbds utazas-jegyet. Menj fel a tetére, és
add oda az embernek a jegyet. Beszéllhatsz a [éggémbbe, és a léggdombods felengedi a ballont. Amint a
levegébe értél, hasznald a vérfoltos kést a 1éggdmb régzité kotelén.

3-4. Algir — Léggdmb-at

A levegbben kiengedhetsz hidrogént a 1éggdombbél, vagy kidobhatsz egy kis nehezéket. Ez a két akcid
megvaltoztatja a léggdmb magassagat és iranyat. Ha mar kitanulmanyoztad a ballon iranyitasat, keress
egy nomad tdbort a sivatagban. Ha talaltal, szallj le, és add oda a térképet a nomadnak. Meg fogja adni
az iranyt, amerre az X van a jelenlegi helyedtdl. Kbvesd az utmutatast. Amikor a nomad azt mondja, hogy
nagyon kozel vagy ahhoz a helyhez, akkor megjelenik egy piros X a térképen. Szallj le az X-re. Egy néci
katona fog 16volddzni rad, de a Iéggdomb agyoniti. Menj balra az asatashoz.

3-5. Algir - Asatas

Sophia elkéborol, és beleesik valami lyukba. Egyenlére menj az asatdshoz, és méassz le. Odalenn nagyon
sotét van. Némi tapogat6zas utan felvehetsz egy cserép dolgot (egy cserép kocsogoét), egy hosszu
cs6szerl dolgot (gumics6), egy éles fadolgot (hajéborda) és egy tompa fadolgot (egy facsap). Menj
vissza a felszinre, a teherautéhoz. Nyisd ki a tanksapkat, és hasznald vele a gumicsovet, majd a cs6
masik végével hasznald a cserépkdcsodgot. Egy kdcsdg benzined lesz. Menj vissza a soOtétbe, és
tapogatézz (mozgasd az egérkurzort), amig meg nem talalsz egy kis fémsapkat. Ez az
Uzemanyag-sapka, nyisd ki, és hasznald vele a cserépkdcsdgben levé benzint. Zard be az
Uzemanyag-sapkat, és keress egy kis fémdolgot, ami a kapcsolé. Nyomd meg, és a generator
bekapcsolédik, és megvilagitja a helységet.

A szoba jobb oldalan egy omladoz6 falat talalsz. Hasznald a hajébordat a falon, egy falfestményt kapsz,
ami Krétat abrazolja, egy lyukkal a kozepén. A facsapod épp beleillik ebbe a lyukba, tedd ra régton a
Napkdvedet is. Keresd meg Plato Elveszett dialdgusdban a helydrségekrél sz4l6 részt, és éllitsd be a
Napkovet aszerint. Egy titkos folyoséd nyilik ki, ahonnan kijoén Sophia, és egy zsindrra kététt borostyan
halat, és egy elosztéfedelet ad at neked. Vedd fel a Napkdvet. Allitsd le a generéatort, és nyisd ki (a
sotétben). Vedd ki a gyuljtogyertyat (kis porceldn dolog). Menj vissza a teherautéhoz. Nyisd fel a
motorhaztet6t. Tedd vissza az elosztofedelet és a gyljtogyertyat. Zard be a motorhaztetét, és hasznéld a
teheraut6t. Kdvetkezé célpont: Kréta szigete.

3-6. Kréta — Régi romok

Amint megérkezel Krétara, tarts balra. Knésszosz romjai kdzé érkezel. Menj at a hidon, és menj ismét
balra. Az dsvény végén talalsz egy geolégiai miiszert (teodolit). Vedd fel, és menj vissza a hidhoz, ezittal
menj &t alatta, hogy elérd a romok tdbbi részét. Menj be mindegyik ajtén, amig nem talalsz egy furcsa
dombormiivet a falon. Ez valami bikaszarvat, bikafejet és bikafarkat mutat, megnézése utan Indy
megseijti, hogy a két vonal keresztez6désében lehet az egyik kékorong.



Odakinn vizsgéld meg a kérakasokat, amig nem talalsz két lazat. Told el 6ket, és megtalalod a bikafej- és
a bikafarok-szobrot. Mindkettén hasznald a teodolitot, és allitsd be az eszkdzt a megfelel6 szarv (bikafej:
bal, bikafarok: jobb szarv) fiigg6leges élére. Ha jdl allitottad be, egy szaggatott vonal jelenik meg, és fut
végig a képen. A masodik vonal megjelenése utan egy sarga X fogja jelezni a metszéspontot. Hasznald a
hajobordat az X-en, és Indy megtalalja a masodik kékorongot, egy Holdkdvet. Menj vissza jobbra, oda,
ahol a repllégép leszallt, és tarts nyugat felé.

Egy kéemelvényt fogsz latni, amin egy csap van. El6szér is nyisd ki Plato Elveszett Dialégusat, és keresd
meg a Nagyobbik Gyarmatrél és a Holdkdrdl szolo részt. Hasznald a Napkdvet a csappal, majd a
Holdkovet a Napkével. Allitsd be mindkét kdvet megfeleléen, és egy ajtd nyilik ki jobb feldl.

3-7. Kréta - Labirintus

Egy régi labirintusban taldlod magad. El6szor is vegyél fel két kéfejet, ami egy polcon van. Menj at az
ajton, majd hasznald az ostort a harmadik kéfejen, a masik szobdban. Fedezd fel a labirintust, amig nem
talélsz egy szobét, amiben egy minotaurusz-szobor van. Hasznald az ostort a szobor fején, és az leesik,
és a liften kot ki. Lépj ra a liftre, és az levisz téged.

Odalenn egy csontvazat taldlsz. Az Dr. Sternhart, akivel Tikalban talalkoztal, és aki ellopta a Vilagkovet
téled. Vedd vissza a Vilagkdvet, az utolsé hianyz6 kékorongot, és vedd el a botjat is. Most nézd meg a
vizesést a barlang mésik oldalan. Indy fel fog fedezni egy lancot. Hasznéld a lancot (méassz fel rajta).
Sophia odalenn fog varni rad.

Ezutan keresd meg azt a szobat, amiben egy képolc van egy ajtd6 mellett. Tedd mindharom ké&fejet a
polcra, és a kapu kinyilik. Amint atértél a kapun, menj a felfelé vezetd uton. Egy szobaban kotsz ki,
amiben van egy szakadék, egy kdpillér és egy aranydoboz a masik oldalon. Hasznald a botodat, hogy
kilsd a biztosito éket, ez szabadda teszi a lift ellensulyat. Menj vissza arra, amerr6l jottél, és most menj a
jobb oldali iton. Egy szobaba érsz, amiben egy o6riasi kéfej van. Tedd a botodat a kéfej szajaba, és a lift
fel fog emelkedni. Vedd fel az aranydobozt, két tovabbi orichalcum-gyéngyot fogsz talalni alatta.

Ezutan menj vissza oda, ahol megtalaltad Sternhart csontvazat, és ahol Sophia var rad. Menj a hatul levé
szobdba. Meg kell gy6zndéd Sophiat, hogy méasszon &t az ajtd feletti lyukon. Amint odaat van, egy
csorlével kinyitja neked az ajtt, hogy atmehess. Most minden orichalcum-gydngyédet be kell tenned az
aranydobozba. Prébald meg hasznalni a borostyan-halat, ez Sophia nyaklancara mutat majd. Kérd meg
Sophiat, hogy tegye a nyaklancét az aranydobozba. Hasznéld ismét az orichalcum-detektort, és az végul
egy ures fal felé fog mutatni. Hasznald az Ures falon a hajobordat, és egy ajtét talalsz. Nyisd ki, és menj
at rajta. A masik oldalon talalsz még egy orichalcum-gyongy6t (ezt mutatta ki az orichalcum-detektor).

Menj jobb felé, és valamiféle térkép-szobaba jutsz, Atlantisz lekicsinyitett modelljével. Kézépen egy
kétengely van. Olvasd el az Elveszett Dialégusban az Atlantisz megkézelitésére vonatkozo részt. Tedd
ra (hasznald) a ké6korongokat a helyes sorrendben a tengelybe,és igazitsd be 6ket a Dialégus szerint. Ez
kinyit egy ajtét. Menj at az ajton. Klaus Kerner jelenik meg, és elmondja, hogy elfogta Sophiat. A
kékorongokat akarja cserébe a lanyeért. Elviszi a korongokat, és bezarja Indyt a szobaba. Nézd meg a
terem jobboldali részét. Hasznald a hajébordat a sziklafalon.



Egy kozjatékot latsz valami naci tengeralattjarén Sophia és Kerner kdzott. Végil Indy kijon a labirintusbal,
és észreveszi a tengeralattjarét a dokk mellett. Menj a tengeralattjaré felé. Massz fel a tetejére, és nyisd
ki a csapodajtét. A kapitany tartoztat fel, Indy leveri 6t, és belép a tengeralattjaréba.

3-8. Néci tengeralattjard

Amint ismét vezérelni tudod Indyt, hasznald a hangosbeszélét, és kiildj mindenkit az orr-torpedékildvébe.
Megprobéalhatod a nagy kart hasznalni, de azonnal letérik. Menj le, és menj balra, a konyhaba. Vegyél fel
kenyeret és felvagottat, és a porcelan bogrét. A felvagottat a kenyérrel hasznéalva tengeralattjaros
szendvicsed lesz. Menj ismét balra, és a gépterembe érsz. Hasznald a sebesség-kart és a megforditd
kapcsolét. Menj vissza a konyhdba, és nyisd fel a csap@ajtét, ami az als6é szintre vezet. Odalenn
hasznald a porcelan bogrét a szivargé akkumulatoron. Ezutan menj jobbra, és latni fogod, hogy Sophiat
egy naci 6rzi. Mondd neki, hogy vonja el a néci figyelmét. Menj vissza a fels6 szintre, és menj le a létrdn
az 6r mellé, akit Sophia foglalkoztat. Vedd el a vécépumpat, és menj vissza fel.

Menj jobbra, és nyisd fel a csap0ajtot a széf folott. Hasznéld a savval tele bogrét a széfen. Odabenn meg
fogod talalni a kékorongokat, és egy kis kulcsot. Ezutdn menj vissza oda, ahol Sophiat 6rzik, és beszélj
az 6rrel. Emlitsd meg a "vodrot", és Sophia felveszi a mellette levd vodrot, s fejbe vagja vele az 6rt. Most
hasznald a talalt kulcsot a korméanykeréken, ez kioldja a kormanylapat szikség-vezérl6t. Hasznald.
Ezutan mej vissza a toronyba, és hasznald a vécépumpat a letort kar helyén. Most mar tudod iranyitani a
tengeralattjarot, és beviheted a légzsilipen. Elérted Atlantiszt!

Menj a 6-0 fejezetre, hogy folytasd a kalandod.

4-0. Esz mod

Tehat Ggy dontottél, hogy a kalandodat egyedil folytatod, az eszedet és egyéniségedet hasznalva, hogy
atvezessenek a nehézségeken? Nos, Sophia New Yorkban marad, mig te elmehetsz Monte Carloba,
hogy megtalald Alain Trottiert, vagy Algirba, felkeresni Omar Al-Jabbart. EIész6r menj Monte Carloba.
Amint odaérsz, nem lenne rossz, ha figyelmesen elolvasnad Plato Elveszett Dialdgusat. Hamarosan
szlkséged lesz az informacidira.

4-1. Monte Carlo — Els 6 rész

Amint Monte Carloba érsz keresd meg Trottiert. Mivel Indy sohasem talalkozott vele, nem tudja hogyan
néz ki. Az utcakon sétélo idegenekkel beszélve informécidkat kaphatsz Trottier kinézetérél. Elég kbénnyen
meg lehet 6t talalni, kopaszodo 6sz haja van, és barna 6ltdnyt visel virdggal. Amint megtalaltad 6t, beszélj
vele, és legyél nagyon szerény, prébald meg nem megsérteni. Ha mégis megsértenéd, nem fog beszélni
veled egy ideig. Végul kérdezni fog téled valamit Atlantiszrél. A kérdés minden jatékban mas és mas.
Amikor helyesen megvalaszoltad a kérdést, odaadja a névjegyét és elmegy. Ugorj be egy taxiba, és menj
a repulétérre. Irdny Algir.

4-2. Algir - varos

El6szor meg kell talalnod Omar Al-Jabbart. Menj a bal oldalon levé sikatorba a bolthoz. Egy boltost



talélsz ott, akit Paul Abdulnak hivnak, és Omar Al-Jabbar szolgaja. Beszélj vele, és kérdezd meg, hogy
taladlkozhatnal-e Omarral. Azt fogja mondani, hogy Omar nagyon elfoglalt ember, és nagyon j6 okra van
szilksége, hogy elmenjen megzavarni 6t. Mutasd meg neki Alain Trottier névjegyét, és 6 otthagyja a
boltot, és elmegy beszélni Omarral. Megprébalhatod kdvetni 6t a varosban, de nagyon bonyolult kiszirni
6t a tomegben. Mindazondltal, ha jol figyelsz, a varostérképen mozog egy vorés pont. Vard meg, amig a
vOrés pont belép a piacra, és Iépj be te is. Egy voros fezt viseld férfit fogsz ott latni. Beszélj vele, és
dicsérd a fezét, mondd, hogy fesztivalszerl. Légy 6vatos, ha rossz szdveget valasztasz, ott fog hagyni
téged, és Ujra meg kell talalnod a varosi utcakon.

(Megjegyzés: LEHETSEGES kévetni a szolgat a fez megszerzése nélkill is, de SOKKAL nehezebb. Ha
minden IQ pontot meg akarsz szerezni, prébald meg mindkettét.)

A parbeszéd pontos menete a kdvetkez6:

> "Szép fez." (ne valassz semmi mast)

> "Fesztival? Milyen fesztival?" (nem kotelezd)

>"Nem, de ez egy egész nagyszerl kalap."

> "Jobb, mint egy hegyes fa a szembe."

> "Olyan fesztivalszer(@."

> "Nos..." vagy "Egy kicsit csaldédott vagyok." (barmelyik)

Azutan vélaszd barmelyik sort (mindegy), és 6 boldogan neked adja a fezét.

Amint megvan a férfi feze, menj vissza a bolthoz a sikatorba. A szolga még nem biztos, hogy visszaért,
ugyhogy vard meg. Amikor visszaér, azt fogja mondani, hogy Omar sajndlja, de most nem fogadhat.
Prébald megvenni az egyik kocsdgot, és figyeld meg, mit mond a szolga. Add oda neki a fezt, majd,
amikor megkérdezi, hogy minek az neki, valaszold azt, ami az el6bb mondottaknak megfelel (pl. ha
panaszkodik, hogy lenézed, mondd, hogy igy magasabb lehet). Ha mar viseli a fezt, kérd meg, hogy
kérdezze meg Ujra Al-Jabbart, nem taldlkozna-e veled. Amikor elhagyja a boltot, kbvesd 6t a varosba: 6
lesz a piros pont az utcakon. Kévesd mindenhova, és végil belép egy épiiletbe. Lépj be Omar hazaba.

Omar nem lesz elragadtatva. Megkéri Pault, hogy hivja ki a rend6rséget, amig 6 szérakoztat téged.
El6szor menj be a racsos ajtdval elvalasztott szekrénybe. Omar kévetni fog, és kéri, hogy hagyd békén a
dolgait. Menj ki a szekrénybdl, és zard be az ajtét, ezzel csapdaba ejted Omart. Vedd fel a bambuszbotot,
Omar szobrat és a feketerigd szobrot. Azutdn hasznald a bambuszbotot a kiteregetett ruhan. A bot
eltorik, de talalsz egy térképet. Hasznald az ablak el6tt all6 tevét, és hagyd el a varost.

Megjegyzés: A szobor és a feketerigd szobor Indy dolgozdszobdjaban voltak az Utols6 Keresztes
Hadjarat jatékban. (Az Utols6 Keresztes Hadjaratban a szobor megnézésére egy Csillagok Héborlja
referenciat kaptal, az Atlantisz Végzetében ehelyett az 1940-es Maltai Sélyomra hivatkoznak).

4-3. Algir - Sivatag

At kell utaznod a sivatagon, elkeriilve a légiés 6rjaratokat. Ha elkap egy légionarius, megvesztegetheted
az Omar hazaban talalt szobrokkal. Allj meg minden nomad taborban, és kérdezd meg, merre menj (add
oda a térképet az arabnak). Ok megmondjak, hol van az X a taborukhoz viszonyitva. Végezetill az egyik
nomad azt fogja mondani, hogy az X nagyon kdzel van, és amikor elhagyod a tabort, egy vorés X-et latsz
majd a sivatagban. Menj oda, és talalsz egy asatast.

4-4. Algir - Asatas




Amint az 4satdshoz érsz, massz le a létran a fold alatti helységbe, S6tét van odalenn, Ggyhogy fényt kell
gyUjtanod. Vedd fel a hosszU csészer(i dolgot (cs6) és a cserép dolgot (cserépkorsd). Talalsz egy
orichalcum gyongy6t a korséban. Menj vissza a felszinre, és menj a teherautéhoz. Nyisd ki az
Uizemanyag-tankot, és tedd bele a csovet. A csé masik végével hasznald a cserépkorsét, ez megtelik
benzinnel. Menj vissza a sotét szobaba, és keresd meg a fém dolgot (hordozhat6é generator). (Figyeld
meg, hogy a szoba kissé vilagosabbé valik, ahogy Indy szeme megszokja a sttétséget — szép részlet!).
keresd meg a fémsapkét, ez a tanksapka. Nyisd ki, és hasznald a benzinnel t6lt6tt korsét a toltécsovon.
Zard be a tanksapkat. Ezutan keress meg egy kis fém dolgot, az a kapcsolé. Nyomd meg, és a generator
beindul, fénnyel arasztja el a helységet.

Vedd fel a hajébordat. Hasznalhatod a hajobordat a jobb oldali omladoz6 falon, de az csak egy
olvashatatlan freskoét fog felfedni, ami valaha az Atlantiszhoz vezetd Gt térképe lehetett. Menj a szoba bal
oldalara, és vizsgald meg a festményt. Latod azt a kerek targyat a képen? Nyomd meg. Egy kis fiok nyilik
fel a freské aljan, benne egy olyan szobor van, amilyet a Caswell Hallban talaltal a bevezetében. Miel6tt
elhagynad a féldalatti szobat, kapcsold le a generatort, és nyisd ki. Vedd fel beléle a keramia-dolgot (egy
gyujtégyertyat). Menj vissza a felszinre, és menj a teherautéhoz. Nyisd ki a motorhaz tetejét, és hasznald
a gyujtégyertyat a motorral. Zard be a motorhaz tetejét, és nyisd ki a teherautd ajtajat. Az Ulésen egy
darab papirt fogsz talalni. Ugy latszik, hogy Ubermann és Kerner csapdat allitottak Trottiernek Monte
Carloban, Sophiat hasznalva csalinak! Ideje indulni!

Vérj! A teherautdé nem indul... hasznald az orichalcum-gyéngy6t a szarvas szoborban, amit talaltal. A
szarvak elektromosan feltdltédnek. Nyisd ki a teherauté motorhazéat, és hasznald a feltdltott szobrot a
gyujtégyertyaval. Zard be a motorhaz tetét, és irany a repulétér. Figyelmeztetned kell Trottiert a naci
tervekre.

4-5. Monte Carlo — Masodik rész

Amikor Monte Carloba érsz, keresd meg Trottiert és probald meg figyelmeztetni a naci cselszdvésre.
Nem fog hinni neked, és elévesz egy kékorongot a zsebébdl. Az felkelti a nacik figyelmét. Odahajtanak,
elraboljak Trottiert és elhajtanak. Egy autés Ulddzés kezdddik, amelyben az a célod, hogy néhanyszor
nekimenj a naci auténak. Végll lesz egy Utk6zés, és a két naci elszalad az autObalesettél. Menj oda a
kocsihoz, és kérdezd meg Trottiert, hogy j6l van-e. Miutan egy kicsit gondolkozik, Trottier el fogja
mondani, hogy mostanaban kapott egy Napkoévet, a Plato altal emlitett kovek egyikét. Azt is elmondja,
hogy tudja, hol taldlod meg a bejaratot magaba a Varosba. Azt mondja, hogy Thera szigetén van,
Gorogorszagtol délre. Meg van gy6zédve rdla, hogy Thera a Kisebbik Gyarmat, amit Plato emlit a
Dialogusban. Odaadna neked a Napkdévet, de kidobta az ablakon az llddzés kézben. Elmondja, melyik
utcasarkon dobta ki, és r4 is irja a telegramra. Egy kis keresgélés utan megtaladlod a sarkot, és a
Napkoévet az egyik csatornanyilasban.

Amint megtalaltad a napkdvet, menj vissza a hotelhez, szallj taxiba, és menj a reptlétérre. Irany Thera,
Gorodgorszagtol délre.

4-6. Thera

Miutan foldet értél Theran, menj balra, a hegyekbe vezet6 6svényre. A hegyekben harom kilénbdzé
helyre mehetsz: egy bevagasba, egy résbe és egy hasadékba. Menj be mindegyikbe, amig meg nem
taldlod egy barlang bejaratat. A barlang el6tt egy Ures nyitott lada all. Zard be, és meg fogod latni a
Iéggdmb szamlajat. Vedd el, és menj be a barlangba.

Egy belsé szobaban kotsz ki, amiben egy nyitott ajt6, és egy csomd lada van. Vedd fel a katonai



asoOkészletet a lada-halomrdél. A barlangbejarat be fog omolni, de ez most ne aggasszon. Zard be az ajtét,
és egy kis kéfiok nyilik ki az ajté jobb oldalan. Amiben egy kétengely van. Nyisd ki Plato Elveszett
Dialégusat, és olvasd el a fejezetet arr6l, hogy egy Napkd szilkséges a Kisebbik Gyarmathoz. Tedd a
Napkovet a tengelyre, és igazitsd be. Nyomd meg a tengelyt, és ha helyesen allitottad be, egy "klikk"
hangot fogsz hallani. Nyisd ki az ajtét, és egy vésett kdvet fogsz odabenn latni. Vedd fel, és zard be Ujra
az ajtét. Vedd vissza a Napkdvet a tengelyrél és menj a barlang bejaratahoz. Nyisd ki az dsékészletet.
Egy levelet fogsz taldlni Sophiatél, azt irja, hogy elraboltak 6t a nacik és hogy szilksége van a
segitségedre. Hasznald az 4sokészletet a beomlott bejaraton.

Egy kozjatékot fogsz latni, melyben Kerner, Ubermann és Sophia felszallnak egy naci tengeralattjarora.
Menj vissza a kikotébe. Vedd fel a halaszhalét. Probald meg felvenni a kosarat, ezt a kikété-hatésdg nem
fogja engedni, de hajland6 elcserélni valami szuvenirre a régészeti asatasbol. Add oda neki a vésett
kovet, és 6 leforditja neked. Ugy tiinik, Kerner Kréta felé tart, Atlantisz Nagyobbik Gyarmatara. Vedd fel a
kosarat. Add oda a kikdté-hatdsagnak a szamlat, és megkapod a léggémbddet. Nyisd fel a ladat, és vedd
ki a léggdombdt. Most mar minden megvan a léggémbhdéz, szereld 6ssze. Hasznald a halét majd a kosarat
a léggdmbbel. Végil hasznald a csévet a szerkezettel. Most még gazra van sziikséged. Menj vissza az
asatashoz a hegyekbe. Van egy kurté a jobb oldalon. Hasznald a léggombdédet a kirtével, és a ballon
felfavodik. Hasznald, és elhagyhatod Therat.

Amint a tengerre érsz, meg kell taldlnod a tengeralattjarot. A léggémbot vagy a hidrogén kieresztésével
vagy ballaszt kidobasaval vezérelheted. Végil megtaldlod a naci tengeralattjarét. Szallj le ra.

4-7. Naci tengeralattjard

Indy a tengeralattjaré kozelében szall le. Egy tengerész észreveszi az elszallé ballont. Amint Indy a
tengeralattjaron van, leliti a tengerészt, és elveszi az egyenruhdjat. Indy ruhaja a leltaradba kertil. Lépj be
a tengeralattjar6ba a felsé csap0dajton at. Massz le a fedélzetre, ahol egy 6rt latsz a szekrények elétt allni.
Menj balra, a konyhéba, és vegyél fel kenyeret és felvagottat. Készits egy szendvicset. Menj vissza az
6rkddé matrozhoz, és add oda neki a szendvicset (vagy edd meg el6tte, ha kegyetlen akarsz lenni :-).
Nem akarja a tiedet, ugyhogy javasold azt neki, hogy csindljon egyet, addig te &6rkodsz helyette.
Elfogadja, és a konyhdba megy. Nyisd ki a szekrényt, és odabenn talalsz egy Holdkdvet és
torpedo-kilovési utasitasokat.

Menj jobbra, és egy koézjatékot latsz. A tengeralattjaré iranyt valtoztat és Kndsszosz felé tart Kréta
szigetén. Latod Kernert, Ubermannt, és Sophiat a tengeralattjaro tetején. Indy azt mondja, hogy kiutat kell
talélnia a tengeralattjarob6l. Nem mehet ki a felsé csapdajtén keresztil, mert egy katona all ott érséget.
Menj jobbra, és vedd el a széaritokételet. Menj megint jobbra, ahol a kapitany két emberét korholja. Vedd
fel az olajos rongyot. Menj vissza a tengeralattjaro tatrészébe, és menj egészen balra. Latni fogsz egy
elromlott torpedo-csdvet. Hasznald a torpedd-kilovési utasitdst a vezeérldpulttal, ez kilbvésre kész
allapotba helyezi a torped6t. Tedd az olajos rongyot a drétra. Hazd meg a kart, ettdl tiz tamad, és a
legénység a masik oldalrél atszalad oda oltani. Menj az orrba, és nyisd ki az els6 ajtét, menj be, és zard
be magad utan. Oltézz at az Indy-6lt6zék hasznalataval.

Menj a tengeralattjaré legjobboldalibb részébe. Hasznald a torpedo-kilbvési utasitdsokat a vezérld
panellel. Nyisd ki a csovet, és kosd a kotelet a karra. Massz be a cs6be, és zard be. Hizd meg a
szaritokotelet. Kilbvédsz a vizbe, Kréta kikotdjének kdzelében.

4-8. Kréta - Labirintus

Elmehetsz balra a régi romokhoz, de nem fogsz semmi fontosat talalni ott. Menj a kétengelyhez. Nyisd ki
Plato Elveszett Dialégusat, és olvasd el a Nagyobbik Gyarmatrél sz6l6 fejezetet. Tedd a Napkodvet és a



Holdkdvet a tengelyre, és allitsd be 6ket megfeleléen. Egy titkos ajté fog kinyilni, ami egy hatalmas
labirintusba vezet.

El6szor is vegyél fel két szoborfejet, ami egy képolcon fekszik. Menj at az ajtén, és hasznald az ostorodat
a harmadik szoborfejjel a méasik szobaban. Fedezd fel a labirintust, amig nem talalsz egy termet egy
minotaurusz-szoborral. Hasznéld az ostorodat a szobor fején, és az leesik, legordil a 1épcsdn, és a liften
all meg. Lépj ra a liftre, és az levisz egy szinttel lejjebb.

Odalenn megtalalod Dr. Sternhart csontvazat, akivel Tikalban taldlkoztdl, és aki ellopta téled a Vilagkovet.
Vedd vissza a vilagkdvet, az utolsé hianyz6 k&korongot, és vedd fel a halott botjat is. Vedd fel a
gyapjusélat is, egy gumifésit fogsz talalni benne. Olvasd el a feljegyzést Sternhart csontvaza mellett
arrél, hogy a statikus elektromossag képes kimutatni az orichalcumot. Most nézd meg a vizesést a
barlang jobb oldalan. Ind egy lancot fog felfedezni. Massz fel a lancon.

Ezutan talald meg azt a szobat, amiben egy képolc van. Tedd mindharom kéfejet a képolcra, és az ajté ki
fog nyilni. Amint athaladtal a kapun, menj fel a felfelé vezet6 folyoson. Egy szobaban kétsz ki, amiben
egy szakadék, egy kopillér és egy aranydoboz van, utébbi elérhetetlendl a taloldalon. Hasznald a botodat,
hogy kilisd a biztositoé éket, ez szabadda teszi a lift ellensulyat. Menj vissza arra, amerrdl jéttél, és most
menj a jobb oldali aton. Egy szobéba érsz, amiben egy 6riasi kéfej van. Tedd a botodat a kéfej szajaba,
és a lift fel fog emelkedni. Vedd fel az aranydobozt, két orichalcum-gyongyot fogsz talalni alatta.

Menj at az északi ajton, és talalsz egy szobrot, amiben egy mikrotaurusz van. Tegyél egy
orichalcum-gydngydt a szarvas szobrocskaba, amit Algirban taléltdl. A szarvak ismét feltéltédnek
elektromossaggal. Haszndld a feltoltott szobrot a mikrotaurusz nyilasan. Az beindul, és vag egy lyukat a
falon keresztil. Massz at a lyukon.

Valamiféle térképszobaba érsz, amiben Atlantisz méretaranyos modellje van. A modellszoba kdzepén
van egy kétengely. Nyisd ki Plato Elveszett Dialégusét, és olvasd el az Atlantisz megkdzelitésérél sz6lo
részt. Hasznald a harom kékorongot a tengellyel, és éllitsd be a Dialégusban leirtak szerint. Ettdl felnyilik
egy ajt6. Menj at rajta.

Egy szobaban talalod magad, amiben egy vizesés van. Készitened kell egy orichalcum-detektort. EI6sz6r
is nyisd ki az aranydobozt, és tedd bele az orichalcum-gyongyeidet. Azutdn hasznald a ruhaszarité
kotelet, amit a tengeralattjaron taléltal a gumifésiivel. Hasznéld a gyapjusélat a féslivel, és az feltdltédik
statikus elektromosséggal. Hasznald a zsinéron 16g6 fésit. Az a jobb oldali ajté felé fog mutatni. Men;
oda. Indy bemegy a vizesés mégé. Amint a szobéba érsz, hasznald Gjra a salat a fésiin, és hasznald a
zsinoron 16g6 fésiit. Ez a csontokra fog mutatni. Nézd meg a csontokat, és taldlsz még néhany gyéngyot.
Tedd 6ket az aranydobozba. Menj vissza a vizeséses szobaba, téltsd fel a féslidet, és hasznald Ujra.
Most arra az Ures falra fog mutatni hatul. Hasznald a kinyitott asékészletet a falon, és egy rejtett ajtot
fogsz talalni. Nyisd ki és menj at. Valamiféle foldalatti vasutrendszerben talalod magad. Egy orichalcum
gyongy van a padlon, ezért mutatott a detektor ebbe az iranyba. Hasznéald a gyéngyét a foldalatti kocsi
sz4jan. Az elindul, és Indy bemaszik. Irany az Elveszett Varos, kapaszkod;!

Menj a 6-0. fejezethez.

5-0. Eré6 méd

A kalandot az eréddel és az okloéddel akarod folytatni, he? Rendben van. Sophia New Yorkban marad,
mig te tarthatsz Monte Carloba, hogy megtalald Alain Trottiert, vagy Algirba, Omar Al-Jabbarhoz. El6sz6r
menj Monte Carloba. Amint odaérsz, nem art, ha figyelmesen elolvasod Plato Elveszett Dialégusat,
hamarosan sziikséged lesz ra.



5-1. Monte Carlo

Monte Carloba érve kezdd el keresni Alain Trottiert. Mivel Indy sosem talalkozott vele, nem tudja hogy
néz ki. Egy csomoé idegen sétal az utcan, beszélj veluk, és tippeket fogsz kapni, hogy hogyan néz ki
Trottier. Elég kénny( 6t megtalalni, 6 az a kopaszod6 8sz haja férfi a barna dltdnyben. Amint megtalalod,
beszélj vele, és légy olyan szerény, amennyire csak lehet, prébald nem megsérteni. Ha mégis sikeril
megsértened, egy darabig nem fog beszélni veled. Végill feltesz egy kérdést Atlantiszrél, ez a kérdés
jatékrol jatékra valtozik. Amint helyesen megvalaszoltad a kérdését, neked adja a névjegyét, és elmegy.
Ugorj taxiba, és menj a repul6térre. Irany: Algir.

5-2. Algir - Véaros

El6szor meg kell taldlno Omar Al-Jabbart. Menj a piac bal oldalan levé sikatorban levé bolthoz. Van ott
egy boltos, akit Paul Abdulnak hivnak, 6 Omar Al-Jabbar szolgéja. Beszélj vele, és kérdezd meg, hogy
beszélhetsz-e Omarral. Azt fogja mondani, hogy Omar nagyon elfoglalt ember, és nagyon j6 okra van
sziikség, hogy zavarni merje 6t. Mutasd meg neki Alain Trottier névjegyét, és 6 elmegy beszélni Omarral.
Mindig visszatér, és azt mondja, hogy Omar épp most nem tud fogadni, ugyhogy amikor megkéred 6t,
hogy menjen el Omarhoz, kdévesd 6t a varosba, és a varosi utcakon. Végezetil be fog ugrani egy hazba.
Lépj be a hazba.

Egy naci katonat latsz, aki Omarnak tesz fel kérdéseket. Kiverheted a szart a naci katonabdl, vagy
valaszthatod a kénnyebb utat, és hasznalhatod az ostorodat a katona feje felett 16gé cserépedényeken.
Amikor elbantél a katonaval, Omar nagyon hélas lesz. Beszélni fog Kernerrdl, és a csapatardl, akik
felfedeztek valamit a sivatagban, és valamiféle asatast végeznek. Omar azt hiszi, hogy megtalaltak az
Elveszett Kirdlysag egyik helyérségét. Mivel megmentetted az életét, neked adja a térképét és egy tevét,
hogy utra kelhess.

Omar és Paul elhagyjadk a hazat. Omar azonban elfelejti megmutatni a térképet és a tevét. Mindenesetre
nézz koril a hazban. Elveheted a két szobrot, de semmi hasznuk ebben a mdédban. Vedd el a
bambuszbotot, és hasznald a 16gé ruhan. A bot eltorik, de megszerzed a térképet. Hasznald a tevét az
ablak elétt, és maris indulsz a sivatagba.

5-3. Algir - Sivatag

At kell kelned a sivatagon, elkeriilve a naci érjaratokat. Ha véletleniil mégis feltartoztatna egy naci, vagy
eszméletlenre kell verned, vagy meghalsz. Allj meg a nomad taborokban, és mutasd meg a térképet a
nomadnak. Meg fogjdk mondani neked, hol van az "X" a tdborukhoz képest. Végul az egyik nomad azt
fogja mondani, hogy az "X" nagyon kozel van. Ha elhagyod a tabort, megjelenik egy piros "X" a
sivatagban. Menj oda, és megtaléltad az satést.

5-4. Algir - Asatas

Az asatasra érve menj le a létrdn a fold alatti helységbe. Odafelé tartva észre fogsz venni egy kotéllétrat,
ami az égbdl l6g le. Sotét lesz a fold alatt, ugyhogy meg kell talalnod a médjat, hogy fényt gyujts. Keress
egy fém dolgot (egy hordozhatd generatort) és egy kis fém dolgot. Ez a ki-be kapcsol6. Nyomd meg a
kapcsol6t, és a generator beindul, megvilagitva a helységet.



Vedd fel a hajébordat, a faéket és a cserépkdcsdgot az orichalcum gyoénggyel. Menj a szoba jobb
oldalara, és nézd meg a festményt. Latod azt a kerek dolgot? Nyomd meg. Egy kis fiok fog kinyilni a
festmény aljan. Egy kd&korong van benne, egy Napkd. Ezutdn hasznald a hajébordat a jobb oldali
omladozo fallal. Megtalalod Kréta szigetének falfestményét. Van egy lyuk a sziget kozepén. Hasznald a
faékedet a lyukon, és hasznald a Napkévet az éken. Nézz bele Plato Dialdégusaba, és olvasd el a
helyérségekrdl szol6 részt. Allitsd be a Napkdvet megfeleléen, és egy titkos ajtd fog kinyilni. Vedd fel a
Napkoévet, de hagyd ott az éket, kildnben az ajtdé becsukddik. Menj ki a titkos ajton keresztil. (Nem
mehetsz a létran, mert az 4satas melletti ballonban levé naci katona lel6.)

Kiméaszol egy lyukbdl, és egy puskaval hadonaszd naci 6r lep meg téged. Csak egyetlen rossz
mozdulatot tegyél, és ott helyben megdl. Haszndéld az ostort a nacin, hogy megszabaditsd a fegyverétél,
majd verd eszméletlenre. Menj balra, és massz fel a kotéllétran a léggdmbbe. A levegbébe érve repillj
észak felé (a térkép teteje felé), és végll el fogod érni Kréta szigetét.

5-5. Kréta — Régi romok

Krétara érkezésed utan menj balra. Kndsszosz romjai kézé fogsz érkezni. Menj at a kis hidon és men;j
balra. Az 6svény végén egy térképészeti eszkozt talalsz. Vedd fel, és menj vissza, keresztil a hidon,
majd a hid alatt a rommez6 alsé részére. Menj be minden ajtén, amig fel nem fedezel egy furcsa freskot,
a falon. Ez egy bikaszarvat, egy bikafejet és egy bikafarkat dbrdzol. Két vonal indul ki a fejtél és a
faroktol, és a szarvak érintésével egy kérben egyesiilnek. Indy feltételezi, hogy ez a kér az egyik
kékorong.

Odakinn vizsgald meg a kdrakasokat, és talalni fogsz kettét, amiben lazak a kdvek. Told el ezeket a
kérakasokat, és taldlsz egy bikafej-szobrot és egy bikafarok szobrot. Hasznéld a teodolitot mindkét
szobron, és a késziléket allitsd a megfeleld szarvra (bikafej: bal szarv, bikafarok: jobb szarv). Ha jol
allitottad be a késziléket, egy szaggatott vonal jelenik meg, és egy "X" fut végig rajta. A masodik vonalon
az X megmarad a két vonal metszéspontjaban. Hasznald a hajébordat a sarga "X"-en, és megtalélod a
masodik kékorongot, egy Holdkdvet. Menj vissza oda, ahol a repiilégép leszallt veled, és tarts jobbra.

Egy kéemelvényt fogsz észrevenni. El6szor is nyisd ki Plato Elveszett Dialdguséat, és keresd meg a
Nagyobbik Gyarmatrol szol6 részt. Hasznald elészér a Napkdvet, majd a Holdkdvet az emelvényen, és
allitsd be a koveket a leirdsnak megfeleléen. Egy ajté fog megnyilni jobb felél, amin egy néci katona jén
ki. Verd le, mint maci a malnat, és lépj be az ajton.

5-6. Kréta - Labirintus

El6szor is vegyél fel kettét a szoborfejek koézil, amelyek a k&polcon vannak. Menj & az ajtén, és
hasznald az ostort a masik szobaban maradt szoborfejen. Fedezd fel a labirintust, amig meg nem talalsz
egy szobat egy minotaurusz-szoborral. Hasznald az ostorodat a szobor fején, és az leesik, legérdil a
Iépcsén, és a liften all meg. Lépj ra a liftre, és az levisz egy szinttel lejjebb.

Odalenn egy csontvazat talalsz. Ez Dr. Sternhart, akivel Tikalban talalkoztal, és aki ellopta téled a
Vilagkovet. Vedd fel a botjat. Olvasd el a feljegyzést Sternhart csontvaza mellett. Most nézd meg a
barlang jobb oldalan levé vizesést, Indy felfedez egy lancot. Massz fel a lancon.

Ezutan keress egy szobéat, ahol egy lezart ajté van, s mellette egy képolc. Tedd mindharom kéfejet a
polcra, és az ajté kinyilik. Menj be rajta, majd vélaszd a felfelé vezetd folyos6t. Egy szobéba érsz, amiben
egy szakadék van, egy képillér, és egy arany doboz, elérhetetleniil a masik oldalon. Hasznéld a botot a
rogzitééken, ez felszabaditja a lift ellensulyat. Menj vissza a folyosén, és vélaszd a jobb felé vezetd
alagutat. Egy 6riasi szoborfejhez érsz. Tedd a botot a szoborfej szajaba, és a lift felemelkedik veled.



Vedd fel az aranydobozt, talalsz alatta két masik orichalcum-gydngyot.

Ezutan keresd meg azt az ajtét, amit egy kélap zar el. Hasznald a nyers erédet, és told meg 6tszor vagy
hatszor, amig at nem esik. Egy barlangban taldlod magad egy szakadék mellett. Van egy sziklakiugré a
szakadék folott. Haszndld rajta az ostorodat, és Indy &t fog lendilni. Lépj be az ajton, és két néci 6rt latsz,
akik a folyosé végén beszélgetnek. Amint a folyosoé elé 1épsz, az egyik 6r rogtdn jon vizsgalddni. Gyorsan
menj a jobb oldali kétabla mogé, és told meg, amikor az 6r elé &ll. (Ha nem rejtézdl el, harcolhatsz is, de
vigyazz: kemény ellenfél!) Lépj be a folyosoéra, és taladlkozz az ér baréatjaval, Franzzal. Verd eszméletlenre
a tovabbjutashoz.

Egy barlangba érkezel, aminek négy ajtaja van. El6szér menj &t a két baloldali egyikén. Verd laposra a
néci katonakat, és végezetil el fogsz jutni egy barlang felsé részébe, amiben egy sztalaktit 16g a lent &llé
or folott (6 egy nagyon kemény 6r, nehéz megverni). Told meg a sztalaktitot, és az agyoncsapja a nacit.
Menj vissza a négy ajtés szobéba, és menj jobbra. Itt talalod az agyoncsapott 6rt. Vedd fel a sztalaktitot.
Menj jobbra.

Menj jobbra, és egy sziklat fogsz latni egy lejté tetején. Két targyad is van, amivel kimozdithatod: a
hajoborda és a cseppkd. Hasznald az egyiket, a targy el fog térni, de az ostoba szikla legurul, és elzarja a
visszafelé vezetd utat. Menj a4t a maradék kijaraton, ott egy nagyon kemény kinézet(i nacit talalsz (akit
egyébként lehetetlen megverni), akit Arnoldnak hivnak. O kéri, hogy javasolj neki egy j6 ivonétat. Ha
megteszed, atenged téged (feltéve, hogy nem a "Yankee Doodle Dandyt" javasoltad!). A szikla masik
oldalan hasznéld a masik alkalmas targyadat (sztalaktit vagy hajoborda) a jobb oldali utat elzar6 k&
kimozditasara. A k& legurul al lejtén, és agyonnyomja Arnoldot. Kutasd at Arnold testét, és taldlsz egy
zsinoron 16g6 borostyan halat néhany orichalcum-gydnggyel egyiitt.

Tedd minden orichalcum-gyéngytdet az aranydobozba, és zard azt be. Hasznald a zsin6ron 16gé
borostyan halat. Ha semmit sem talal, menj a tobbi szobaba, és minden olyan szobaban prébald ki a
detektorodat, ahol vermek vannak. Ez végul lefelé fog mutatni egy verembe. Beszélj a veremmel: Sophia
van odalenn! Hasznald az ostorodat a veremmel, hogy segits neki kimaszni. Oda fogja adni neked, amit
odalenn talalt: a Vilagkdvet, amelyet Sternhart lopott el Tikalban! Menj vissza abba a szobaba, amelyben
Arnold, az énekl6 6r volt, és menj at a mogotte levd ajton.

Egy térképszobaba kertiltél, amiben Atlantisz kicsinyitett modellje lathat6. Egy kétengely van a térkép
kdzepén. Elészor is nyisd ki Plato Elveszett Dialégusat, és olvasd el az Atlantiszba valé bejutasrél sz6l6
részt. Tedd a harom kékorongot a kétengelyre, és allitsd be &6ket a leirasnak megfeleléen. Ha
megnyomod a ké&tengelyt, kinyilik egy ajt6. Menj &t rajta, és megtalalod a labirintus kijaratat. Egy k&
mutatd is van ott, ami Atlantisz Kisebbik gyarmata felé mutat. Innen az egyetlen nagyobb foéldtomeg a
Thera nev( vulkanikus sziget. Ez a kévetkez6 alloméasod.

5-7. Thera

Amint Therara érsz, menj fel balra, a hegyekbe. A hegyek kdzott harom kilonbdzé helyet fogsz
észrevenni: egy bevagast, egy rést és egy hasadékot. Menj be mindegyikbe, amig meg nem talélsz egy
teheraut6t. Vedd el a gumijavitod készletet mellle, és menj vissza a kikétébe. Olvasd el a Dialégusban a
Kisebbik Gyarmat tavolsagat és elhelyezkedését az Elveszett Varostdl. Beszélj a hajéskapitannyal.
Kérdezd meg, nem vinne-e el Atlantiszra. O kérni fogja az iranyt és a tavolsagot.

Na most, ha a Dialdgus fejezete azt irja, hogy a Kisebbik Gyarmat 270 mérfoldre van északkeletre az
Elveszett Varostol, akkor el kell osztanod a tavolsagot tizzel Plato tizes nagysagrendi hibaja miatt. Az
északkeleti iranyt délnyugatira kell valtoztatnod, mert most a Kisebbik Gyarmattél mégy az Elveszett
Véros felé.



A tengeren, amikor eléred a helyet, amit a kapitAnynak megadtél, nyisd ki a szekrényt, és vedd ki a
buavarruhat. Hasznéld a gumijavitd készletet a lyuk befoltozdsara. Azutdn hasznald a levegétomiét a
megjavitott ruhan. Hasznald a ruhat, és Indy felveszi azt, viszont nem tud benne mozogni. Beszél|
Sophiaval. Amikor Sophia atveszi, bekapcsolja a 1égs(ritét, Azutan hasznald az emelét a bavarruhas
Indyvel.

Egy néci tengeralattjaré merul fel a hajé mellett, amig Indy buvéarkodik. Kerner felbukkan, elrabolja
Sophiat, és elvagja a csovet, otthagyva Indyt mintegy 3 percnyi levegével. Egyszerlien menj oda minden
vizalatti ajtonyilashoz, amig meg nem talalod a bejaratot Atlentiszba.

6-0. Atlantisz - Zsilipszoba

Elérted Atlantisz mesés véarosat! Attdl fliggéen, hogy melyik médban jutottal ide, a helyzet némileg méas
€s mas lesz.

Csapat mdd :

A naci tengeralattjaréval érkezel a |égzsilipbe, és Sophia veled van. Nagyon sotét van a helységben,
tapogass korul az egérmutatdé mozgatasaval. Vedd fel a fa dolgot (egy létra). Menj a szoba jobb oldali
vége felé, és valami kétdrmeléket talalsz. Ezen a ponton Sophiat elraboljak, és te egyedil maradsz.
Hasznald a létrat a kétormeléken (sziklas lejtén), és massz fel. Balra az ajtétdl, ahol Sophiét kivitték van
egy kédolog, ez egy kbédoboz. Nyisd ki, és vedd ki bel6le a fémrudat. Hasznald az egyik
orichalcum-gydngyddet a fémridba, és a lampéak kigyulladnak.

A fémaijtétdl jobbra egy készobor all, aminek a talapzatan egy tengely van. Tedd a Napkovet, a Holdkdvet
és a Vilagkovet a tengelyre. Vedd el6 Plato Elveszett Dialégusat, és nézd meg a "végsé bejaratrol szo6lé
részt. Epp ellentétesen kell beallitanod a kdveket, mint ahogy a krétai Nagyobbik Gyarmaton tetted.
Amint helyesen beadllitottad mindharom korongot, nyomd meg a tengelyt, és a szobor szaja kinyilik.
Tegyél egy orichalcum-gydngyot a szobor szajaba, és kinyilik a fémajté, ami hozzaférést biztosit neked
Atlantisz tébbi részéhez. Ne felejtsd el felvenni a létrat és a kékorongokat, miel6tt tdvozol, késébb még
szilkséged lesz rajuk!

Esz mod :

A foldalatti-kocsi, amin voltal keresztiltér egy falon, és te egy nagyon sétét helységbe kerlsz.

Tapogass koril az egérmutaté mozgatasaval. Vedd fel a fa dolgot (egy létra). Menj a szoba jobb oldali
vége felé, és valami kétormeléket talalsz. Hasznald a létrat a kétérmeléken (sziklas lejtén), és massz fel.
Balra az ajtotdl van egy kédolog, ez egy kédoboz. Nyisd ki, és vedd ki beléle a fémrudat. Hasznéld az
egyik orichalcum-gyéngydtdet a fémridba, és a lampak kigyulladnak.

A fémaijtétol jobbra egy készobor all, aminek a talapzatan egy tengely van. Tedd a Napkovet, a Holdkdvet
és a Vilagkovet a tengelyre. Vedd el6 Plato Elveszett Dialégusat, és nézd meg a "végsé bejaratrol szo6lé
részt. Epp ellentétesen kell beallitanod a kdveket, mint ahogy a krétai Nagyobbik Gyarmaton tetted.
Amint helyesen beadllitottad mindharom korongot, nyomd meg a tengelyt, és a szobor szaja kinyilik.
Tegyél egy orichalcum-gydngyot a szobor szajaba, és kinyilik a fémajtd, ami hozzaférést biztosit neked
Atlantisz tébbi részéhez. Ne felejtsd el felvenni a létrat és a kékorongokat, miel6tt tdvozol, késébb még
szilkséged lesz rajuk!

Eré mod :

Indy leveti a buvarruhat, és egy nagyon sotét helységbe kerill. Tapogass koril az egérmutatd



mozgataséaval. Vedd fel a fa dolgot (egy Iétra). Menj a szoba jobb oldali vége felé, és valami kétérmeléket
talalsz. Hasznald a létrat a kétdrmeléken (sziklas lejtén), és méassz fel. Balra az ajtotél van egy kédolog,
ez egy kédoboz. Nyisd ki, és vedd ki bel6le a fémrudat. Hasznald az egyik orichalcum-gyéngyddet a
fémradba, és a lampak kigyulladnak.

A fémaijtétdl jobbra egy készobor all, aminek a talapzatan egy tengely van. Tedd a Napkovet, a Holdkdvet
és a Vilagkovet a tengelyre. Vedd el6 Plato Elveszett Dialégusat, és nézd meg a "végsé bejaratrol szo6lé
részt. Epp ellentétesen kell bedllitanod a kdveket, mint ahogy a krétai Nagyobbik Gyarmaton tetted.
Amint helyesen bedllitottad mindharom korongot, nyomd meg a tengelyt, és a szobor szaja kinyilik.
Tegyél egy orichalcum-gydngyot a szobor szajaba, és kinyilik a fémajtd, ami hozzaférést biztosit neked
Atlantisz tébbi részéhez. Ne felejtsd el felvenni a létrat és a kékorongokat, miel6tt tdvozol, késébb még
szilkséged lesz rajuk!

6-1. Atlantisz - Labirintus

Ettél a ponttél kezdve tulajdonképpen béarhova mehetsz a labirintusban. A folyosék és szobak
koncentrikus kérben helyezkednek el, amelyet négy részletben érhetsz el. Sok felfedezheté szoba van,
€s naci 6rok jaréroznek a folyosdkon. Ha szembekeriilsz egy 6rrel, megverheted (az egyiknél talalsz egy
bratwurstot - kolbaszt), vagy elfuthatsz eléle. Mindegyik szoba mas és mas helyen van minden egyes Uj
jatékban, ugyhogy kénytelen vagy maszkalni egy kicsit. Nézz meg minden szobat, ahol kérdéjelet latsz,
amint felfedezted, a neve meg fog jelenni a térképen, amikor f6lé viszed az egérmutatot. Vannak szobak,
ahol semmi értékeset nem talalsz, de vannak kulcsfontossagl szobdk is. Olyan szobdakat is talalsz majd,
amikben racsok vannak, ezeket kinyithatod és atmaszhatsz rajtuk, hogy mas szobakat érhess el a
labirintus més részeiben.

E rész f6 célja, hogy minden ott taldlhaté targyat Osszegyljts a szobakbdl, szerezz még
orichalcum-gydngyoket, és mentsd meg Sophiat a Bortdn-szobabdl.

A fontos szobak leirasa a kovetkez6:

Gépterem

Ebben a szobaban egy hatalmas gép van, ami lehetévé teszi, hogy lavabdl orichalcum-gyéngyodket
készits. A géprdl azonban alkatrészek hidnyoznak, amelyeket a labirintus més részein kell megkeresned.
Két tengely van, ahova részeket tehetsz, az egyiken van egy fogaskerék, amit levehetsz, de érdemes
rajta hagyni, amig el nem készitetted a megfelel6 mennyiségl orichalcum-gyongyét. A gydngyodk
készitéséhez elészor fel kell tenned a bronz tiiskés kereket a jobb oldali tengelyre, és azutan felmenni a
gép felsd részén levd tolcsérhez, és lavat dnteni a tolcsérbe. Azutdn a gép elejére mégy, és felszeded a
gyongyoket a talbdl. Annyiszor mehetsz vissza a lavaszobdba lavaért, ahanyszor csak akarsz, Indy
azonban egy idé utan szolni fog, hogy nem bir mar el tébb gyéngyét. Ne felejtsd el felszedni a bronz
tuskés kereket, miutan végeztél a géppel.

Robot szobak

Két szobat talalsz a labirintusban, amelyekben elromlott, szétszedett robotok vannak. Az egyikben egy
bronz kereket, a mésikban egy bronz tiiskés kereket talélsz, amelyekre késébb sziikséged lesz.

Szobor szoba - Halfej

Ebben a szobaban egy halfeji szobrot talélsz. Vedd el a halfejet.

Szobor szoba - Szakadék




Egy szobor egy kébdgrét tart a szakadék masik oldaldn ebben a szobaban. Hasznald a létrat a lyukon,
hogy atkelhess a masik oldalra, és felvehesd a bdgrét. Ne felejtsd el felvenni a létrat, amikor Ujra atkeltél
a szakadékon.

Lava szivattyl szoba (lava szoba)

Van egy massziv szivatty( ebben a szobaban, ami lavat pumpal keresztil az egész labirintuson. Ahhoz,
hogy lavat szerezz, el6szor tedd a bogrét az emelvényre, azutan tedd a halfejet a tablan. Ez megtdlti a
bogrét lavaval. Visszatérhetsz ide ahanyszor csak akarsz, hogy lavat szerezz.

Rak szoba

Ebben a szobaban van egy medence, amibdl rakok jarnak ki-be. Meg kell fognod az egyik rakot.
Valamiféle csapdat kell csindlnod. Hasznalhatod a bordaketrecet a csontvazbdl, amit a féldalatti
kocsijaban talaltal. Csalinak vagy a bratwurst kolbaszt hasznald, amit az egyik &rjaratoz6 néci 6rtél vettél
el, vagy a tengeralattjarés szendvicset, amit a tengeralattjaron talalt felvagottbdl és kenyérbdl készitettél
(ez csak Csapat és Esz modban lehetséges). Ha a csapda fel van csalizva, hasznald a medencén, és
vard meg, amig egy rak foglyul esik. Ezutan vedd fel a bordaketrecet.

Angolna szoba

Ezt a szobat csak egy racson at lehet megkdzeliteni egy masik szobabdl. Odabenn van egy ugyanolyan
szobor, mint amilyet Izlandon talaltal. Vedd fel.

Foldalatti

Ez a foldalatti mindig ugyanott van, a labirintus jobb alsé sarkdban, a kilsé folyosén. Egy csontvaz hever
a széttort féldalatti-kocsiban. Vedd fel a bordaketrecét.

Orszoba

A kett6s ajtdé ebben a szobaban egy vizzel teli medencében all. A viz eltiintetéséhez egyszerlien helyezz
egy orichalcum-gydngy6t az angolnaszobrocskaba, amit az egyik szobaban talalsz. A szobor fel fog
forrésodni. Indy beledobja a medencébe, és a viz elparolog. Amint a viz elparolgott, egyszeriien tegyél
még egy gyongyszemet a halszobor szajaba, és az ajté kinyilik, hozzaférést engedve a B6értdn szobahoz
és a csatorna-rendszerhez.

Bortén szoba

Ezt a szobat két racson és a fébejaratan keresztil érheted el, de belépni csak a f6bejaraton at lehet. Az
egyik racs a bortdncelldk alatt hasznalhatatlan, innen beszélhetsz Sophiaval, de nem érdemes, nincs mit
mondanotok egymasnak. A masik racs, amelyik a hatalmas 6rszobor kbzelében van, alkalmat ad arra,
hogy egy orichalcum-gydngyot tegyél a szobor szjaba. A szobor megindul, és 6sszenyomja a szegény
néci katonat, aki a cellakat 6rzi. Vedd észre, hogy egy kerék repll ki a szoborbdl, amint az a padlénak
csapadik.

(Egyébként ugy is donthetsz, hogy NEM 6l6d meg az 6rt a szoborral. Ha nem teszed, amikor véguil eléred
a bortont, meg kell kiizdened vele — és az nem lesz kdnny!)

Amikor eléred a Bortont a bejaratan keresztiil (az Orszoban atkelve) vedd fel a szoboralkatrészt a
felborult 6rszoborbdl. Most még nem tudod kiszabaditani Sophiat, Ugyhogy ne térédj a segélykialtasaival.
Egyenlére menj tovabb a labirintus csatorna-részébe.



5-2. Atlantisz - Csatorna

Amikor eléred a csatornat, észreveszed, hogy egy hatalmas polip van a vizben. Hogy elmenjen, add neki
oda az elfogott rdkot. Amikor a polip elment, Uszhatsz a csatorndban. Kattints a vizre, hogy a masik
oldalra kerillj, Indy a viz ala bukik, és a masik oldalon bukkan fel. Menj fel a rak-tutajra, és tegyél egy
orichalcum-gyéngyét a széjaba, hogy elinduljon. Eszre fogod venni, hogy kétengelyek vannak mindegyik
kapu felett, amelyek a csatorna mas részeire vezetnek. Hasznald a kékorongjaidat a tengelyeken, amig
valamelyik nem nyitja ki a kaput.

Két fontos hely van a csatorndban. El6szér is van egy lépcs6, ami egy szobaba vezet, melyben egy
szekrény van. A szekrényben van egy félhold-alaku fogaskerék. Vedd fel, és csukd be a szekrényt. Nézd
meg a szekrényen levd rajzot, és probald meg megjegyezni az ott levé diagramot. Ez segit a kilénbdzé
szoboralkatrészek elhelyezésében (lasd a kbvetkezd részt).

Masodszor van egy boltiv, ami egy olyan szobdba vezet, ahol egy hatalmas &rszobor all és egy nagy
bronz kétszarnyu ajté. El6szér haszndld a lancot a szobor jobb karjan. Azutdn hasznald a létrat a
szobron. Massz fel, és nyisd ki a szobor mell-lemezét. Nézz be.

Mostanra 5 kiilonb6z6 alkatrésznek kell lenni a képernydd aljan: gépalkatrész, bronz tiiskés kerék, félhold
alaku kerék bronz kerék, és végil egy orichalcum-gyongy. Ha valamelyik alkatrész hianyzik, menj vissza
a labirintusba, és keresd meg.

Amint minden részed megvan, gondolj vissza a diagramra, amit a szekrényen lattal. Osszesen 4
kilonbdz6 pozicié van, amit a félhold alaku kerék és a bronz kerék hataroz meg. Tedd a tliskés kereket a
kozépen levé lyukra, majd tedd r4 a szoboralkatrészt. Tedd a félhold alaku kereket a jobb oldali két
tuskére, és a bronz kereket a bal alsé tiskére. Tedd a gyongyét a kbézépsé lyukba. A szobor bal karja
leereszkedik. Hasznald a lancot a szobor karjaval, majd massz vissza. Tedd a bronz kereket a bal felsd
tiskére, és dobj be még egy gydngyoét. A szobor bal karja felemelkedik, és kitépi az ajtét a helyébdl.
Méssz le, és vedd fel a zsanérszeget a padlordl.



Most el kell déntened, hogy tovabb haladsz Atlantisz belseje felé, vagy visszamégy a Bortdn-szobaba,
megmenteni Sophiat. Ez megvaltoztatja a kaland befejez6dését, ugyhogy jobb, ha elmented itt a jatékot,
és mindkét megoldast kiprébalod. Ne felejtsd el visszavenni a Iétradat, mielétt tovabbmégy...

A kdénnyebb megtalalhatésag végett itt van az atlantiszi labirintusban talalhato6 targyak listdja és helye:

Targy Helye

Létra Légzsilip szoba

Fém rud Légzsilip szoba

Bratwurst (kolbasz) Egy néci katonan a harc utan

Bronz kerék Robot szoba

Bronz tuskés kerék Robot szoba

Halfej Szobor szoba

Bogre Szobor szoba (szakadékkal)

Elfogott rak Rak szoba

Angolna szobrocska Angolna szoba

Bordaketrec Foldalatti

Szobordarab Borton szoba (a széttort 6rszoborbal)

Félhold alaku fogaskerék A csatornan bellli szoba (a szekrényben)

Zsanérszeg Szobor szoba a csatornan belll (miutan
az ajté kinyilik)

6-3. Atlantisz — Sophia megmentése (nem kotelez  6)

Sophia megmentéséhez menj vissza a Bortdn-szobaba, amint megszerezted a zsanérszeget az ajté
kinyitdsa utan. Add oda a zsanérszeget Sophianak. Nyisd ki a ketrecet, és mondd azt Sophianak, hogy
van egy terved: tdmassza ki a ketrecet a zsanérszeggel. O megteszi, és elhagyja a ketrecet. Nyisd ki
megint a ketrecet, ezzel szabadda teszed a zsanérszeget. Vedd fel, és menj vissza Sophiaval a kinyitott
ajtéhoz.

6-4. Atlantisz - Kbzéps 6 Atlantisz

Ha Sophia veled van, elkezd furcsén viselkedni, és elszalad. Kévesd egy hatalmas szobaba, amiben egy
lavaverem van. Miutan egy darabig beszélsz vele, észreveszed, hogy Nur-Ab-Sal megszallta 6t. Ahhoz,
hogy megszabaditsd, egyszerlien nézz r4. Egy kozeli képet kapsz a nyaklancardl, aminek most



ragyognak a szemei. Tegyél egy orichalcum-gydngyoét a nyaklanc szjaba. A nyaklanc nagyon forré lesz,
és Sophia leveszi. Gyorsan nyisd ki az aranydobozt, és hasznald a nyaklancon. Indy be fogja dobni a
dobozt a lavaba, megsemmisitve Nur-Ab-Sal szellemét. Menj fel a bal oldali Iépcsén, és vedd fel a jogart.

Ha Sophia nincs veled, egyszerlien menj be a lavavermes szobaba, és vedd fel a jogart.

Menj ki a lavavermes szobabdl, és menj tovabb a folyoson, megfigyelve a falon levé abrakat. Menj at a
jobb oldali ajton, és egy hatalmas gépezetet talalsz. Figyeld meg a padlon levd jeleket is. Ezek segitenek
a gépet Uzemeltetni. Massz fel a gépre, és illeszd be a zsanérszeget és a jogart a jobb oldali résekbe. A
gép elinditasahoz allitsd a karokat Ggy, ahogy a szoban kivil, a falon lattad. A gép el fog indulni a
folyoson. Amint mozgasban van, mozgasd a karokat abba a poziciéba, amit a padlén lattal a gép mellett.
Ettdl a gép keresztiiltdri a falat, és te ott taldlod magad Belsé Atlantiszban.

6-5. Atlantisz - Bels 6 Atlantisz

Menj a k6zéps6 épitménybe, és kévesd az 6svényt. Egy hatalmas barlangban kotsz ki, amiben sok ajté
van. A labirintus eléggé egyszerld. Amint megtalaltad az utat a lavakockakhoz, célszer(i elmenteni a
jatékot. Menj at a lavakockakon egyesével, és prébalj meg nem elszigetel6dni a tébbi kockéatdl. Mialatt
atkelsz Atlantisznak ezen a részén, jegyezd meg a harom koncentrikus korbél allé diagramot a falon: az a
kékorongok bedllitdsa, amire késébb szilkséged lesz a kaland soran. Végezetill meg fogsz érkezni a
Kolosszushoz...

6-6. Atlantisz - A Kolosszus

A Kolosszus belsejében egy olyan szobdba fogsz érkezni, ahol van egy kétengely. Tedd a harom
kékorongot a tengelyre, és éllitsd be az ajtolabirintusnal latott dbranak megfeleléen. A Napkdvon be kell
allitanod a déli napot, a holdkévon a teliholdat, és a Vilagkdvon a vulkant. A tengely megnyomasa utan a
Kolosszus aktivalodik, és Klaus Kerner, Dr. Ubermann és néhany néci Iép a szobaba. Elmondjak, hogy
ez a hely azért épllt, hogy felsébb rendl Iényeket allitson elé. Kerner elészor ki akarja probalni a gépet.
Ubermann 10 gyéngy6t hasznéalna, Indy megemiliti neki Plato tizszeres hibajat. Kerner azt javasolja, hogy
prébaljadk meg egyetlenegy gyénggyel. Az eredmény nem tul impozéns: egy rdt, szarvas teremtménnyé
valtozik, és beleveti magat a lavaba. Ubermann azutan Indyt parancsolja a szerkezetbe, hogy
kisérletezhessen rajta.

Innen kezdve nagyon sok péarbeszéd-valasztasi lehetéség lesz, melyek legtdbbje katasztrofalis
kovetkezményekkel jar Indyre nézve. El6sz6r ne valaszolj arra, hogy hany gyongyot hasznéljon
Ubermann, majd mondd azt, hogy az 6 kedvéért reméled, hogy nem miikédik. Megkérdezi, hogy miért.
Mondd azt, hogy amint isten leszel, egyenesen a pokolba kildéd 6t. Ezutan kérdezd meg, hogy hallott-e
mar isten haragjaroél, és 6 meggondolja magat, és 6 maga all a gépbe. 100 gydnggyel fogja kiprobalni, és
valamiféle szellemmé valtozik, ami végil semmivé foszlik.

A hely kezd széttérni. Indy (és Sophia, ha vele van) a tengeralattjaroval menekilnek el. A befejezés
kilonbdz6 attol figgéen, hogy Indy visszament-e megmenteni Sophiat a Bortén-szobabdl.

Elvezd a befejezést és a stéblistat. Gratulalunk!



