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Altalanos megjegyzések

Ha beszélni akarsz valakivel, vagy kattints ra jgdan van), vagy hasznald a PenUltimate
kommunikéatort. Kilonbtk parbeszéd-lehéségeket jelképéz ikonok jelennek meg a
képerny aljan. Kattints rajuk, hogy megbeszéld a targiaty parbeszéd-ikon ,megkékuil”,
amikor abban a targyban nem lehetséges tovabbeg#éétd. A parbeszéd megismétléséhez
kezdd Ujra a beszélgetést.

Kattints az "i" jelre baloldalt alul, hogy @ozd a leltart (vagy egysZsm kattints a jobb
egérgombbal). A leltar-targyakrél tovabbi részletekehet megtudni a Vizsgald meg
szerszam hasznalataval a leltar-képéiogl felss sarkaban.

A térképeken, a gorgetést igéhiepernyk kettss kerettel vannak jelolve. A fényhidakat
pontok jel6lik, és a villamosokat szaggatott vokala

Az Esc gombot hasznalhatod, hogy atugorj néhanpaaeiot és karakter-parbeszédeket.

Nem minden részlet van feltiintetve a végigjatsaasbacsak a lényegesek. Rengeteg
kattinthaté pont és parbeszéd-opciéo ad érdekeyaiéat és jarul hozza a légkdrhoz és a
karakterek fefpfdéséhez. Figyelj oda, hogy mit mond Low, és mit daorak a tarsai az egyes
helyzetekben, mert a legtébbszor utalads van a rdég@ a parbeszédekben.

Attila

* Hasznald a PenUltimate-et a leltaradban, és kattirjpbbb oldali "Komm" gombra (a
baloldali "aszteroida leszallas" gomb egy opcianalicade-stilusu jatékot hobkl

» Kattints Miles rakomanyspecialista képére, és dpseée a ,Repib Malacrol” (egy
sulytalansagi szerszamoslada)

» Kattints a Repidl Malacra, hogy levidd az 1. kvadransba az aszténoid

* Nyisd ki a Repih Malacot, és nézd meg kdzeleblor

* Vedd fel a zér6-G asoét, a lapatot, és az Alfa éa Bibbandegységet

» Térjvissza az aszteroidara



e Tarsalogj Bordennel a nuklearis robbanéanyagok#dlé elmondja neked, hogy
telepitsd az Alfa tdltetet egy egyenes fellletie lvadransban

e Térjvissza afirbe, és kattints a 2. kvadransra (jobbdglamikor az egész aszteroidat
latod

* Hasznald a zéro-G asot, hogy elsimitsd a célfel&birépen felll

* Hasznald az Alfa robbanétdltetet az aszteroidazieével, azutan hasznald az ékésit
kulcsot a leltaradban (ugy néz ki, mint egy biztanidorotva) a robbandéanyaggal

e Tarsalogj megint Bordennel a nuklearis robbanéardfagsé el fogja mondani, hogy
telepitsd a Béta toltetet egy egyenes fellletenkaa@iransban

o Térjvissza afirbe, és kattints a 3. kvadransra (bal also)

» Hasznald az asot a szikla eltavolitasahoz, azuefyerd a Béta robbandegységet a
feltart aszteroida fellletre, és élesitsd az élédsikccsal

o Terj vissza azirbe, azutan kattints a képetnhybal élére, hogy visszatérj az
urrepubgépre

» Beszélj Bordennel a nuklearis robbandanyagrol

* Miutan Attila palydja stabilizalodott, visszamégfetszinére kbzelebbr megnézni

 Told meg a fémlapot a jobb oldalon, és megismered Ltitkos parancsait, hogy
keresse az idegen jelenlét barmi jelét Attilan

* Hasznald a zér6-G asot mindegyik furcsa kiugrérnpksmeg a fémlemezeket, amik
alattuk feltarulnak

» Lépj be a sotét alagutba, ami baloldalt kfi#t, amikor a legnagyobb fémlemez a
sziklaba sullyedt

» Lépj be az aszteroida belsejébe, és kattints abg@lesti emelvényre jobb oldalt

* Rendezd el a négy lapot egy négyzet alaki mélyedéab emelvényen (a megfélel
elrendezés lathatd a PenUltimate-ed bal als6 sarki@b embléman)

* Amikor mind a négy lemez a helyére keril, a négyetndezi magat haromszéggeé,
€s az aszteroida egy dodekaéder alaku csillaghaflikg ami elvisz titeket a Cocytus
bolygéra

» Leszallas utan egy nagy szurdokban talaljatok nokgategy szigeten, amit 6t magas
torony vesz kérbe
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e Miutan levettétek a#rruhat (és a hangok megjavulnak), menj (némi vitaéls utan) a
tisztasra

e Tarts a ?-el jel6lt ismeretlen terllet felé a Babaészen (roncs)

» Lépj be az idegefirhajo-roncsba, és vedd fel az idegen eszkozt abaldajebl

e Huzd le a logo droétot, és vedd fel a sarga véadtt; amit az idegen jelenés eldob

* Vedd fel a drotot, és térj vissza a tisztasra

* Menj a fent kdzépen lévismeretlen terlletre (sir) és vedd fel az agyart

* Hasznald az aso6t, hogy kiasd a sirt, majd vedd#élllkapocscsontot

» Térjvissza a tisztasra, €és menj az ismeretleneteel(foldrampa) a jobb felgészen

* Hasznald a leltaradban l&idegen eszk6zt, majd hasznald az asoét, hogy kigsidett
kis halmot

* Vedd el a karkditt, és térj vissza az emelvényhez a tisztas kdzepén

» Hasznald az aso6t a kis lyuk kiasasdhoz, amibedesen szellem dint
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Térkep villamos
* Miutan Brink belehal a zuhanasba, és Maggie elhaggdzpontban talalod magad,
ami egy kor alaku foldalatti kamra a kdzégocytus szigeten
* Vedd fel a labadnal |éviemezt, és hasznald az alkovval a sziklaomlastiidja
* Menj jobbra, tul az oszlopon, és szedd fel a ldaett rudat
* Menj tovabb jobbra, és ereszkedj le a sttét alaljttt lejton
* Ha atnézel az emelvény peremén, harom energiasugtsa amelyek egyike mintha
rossz iranyba menne a kiesett lencse miatt
» Visszatérve az emelvény-nézetre, kattints a vépahelre
e A gombokat a panelen arra hasznalhatod, hogy edpotreszkéz mozgasat
beprogramozd:
Kék: Mozgasd a robotot felfelé
Sarga: Mozgasd a robotot lefelé
Lila: Mozgasd a robotot balra
Z06ld: Mozgasd a robotot jobbra
Piros: Hasznald a robot manipulatorat
Fels fehér: Utolso parancs torlése
Alsé Fehér: Torold az egész programot
A kovetked programot hasznalhatod a kiesett lencse felszhdésé
4 Lila, 2 Séarga, Piros
Miutan beirtad a programot, 1épj ki a vesépanelldl, és aktivald a robotot a
haromszdglét gomb megnyomésaval az emelvény bal szélén
Hasznald a kdvetkézprogramot a lencse helyére tevéséhez:



AlsG Fehér (torli a kordbbi programot), 5 Lila, €K Piros
Es megint hasznald a haromszaglgbmbot a robot bekapcsolasara
Mielé6tt elhagynad az émivet, tavolitsd el a laza lemezt a degiljanal, és vedd el a
kék kristalyt
Menj vissza a lefin a K6zpontba, azutdn menj balra
Ha megallsz az oszlopdd, 1atni fogod, hogy most mar folyik benne az eyer
Az agyar hasznalataval tavolOtsd el az ajtonyitdefteaz oszloptdl jobbra
Erésitsd a drot egyik végét a fedetlen panelhez, azegatlakoztasd a masik végét a
szikrdzo energiavezetékhez (szikrak) a padlén
Az ajtopanel most mar aram alatt van,dtdsmajd visszatérsz, hogy kinyisd
Most menj egy ajtoval jobbra (a s6tét alaguttovgilenil balra leé ajtohoz)
Kattints a paneljére, és azt fogod latni, hogy gy régyelemi kombinaciés zar,
melynek mindegyik eleme az 6t alakzat egyike (4ilsgaraéder, 6 lapu kocka, 8 lapu
oktaéder, 12 lapu dodekaéder, 20 lapu ikozaédedy@n szin egyikében (piros, z6ld,
kék). Ahelyett, hogy kiprobalnad mind az 50.625 kamaciot, vizsgald meg a
'Megvizsgal' eszkdzzel a lila vésett rudat, éstsdlibe az ajtot ugyanugy (a vesetek
minden jatékban véletlens#en masok)
Menj at az ajton, és ereszkedj le egy "villamosriiéga"
Hivd a villamost az ismeretlen gomb hasznalatézamelvény kozepén
Gorgesd balra a képet, €s menj be a villamosbaelsz a Mizeum toronyhoz

Mulzeum torony

Mazeum torony
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Kamra

Menj ki és felfelé a torony dsvenyén
Az 6sveény tetején kattints a furcsa készulekre
Nyomd le, és tartsd lenyomva a bal oldali 6tszéiggambot, amig egy vonal nem
megy vegig az egyik kor alaka toronytdl a kozepsszoghdz. Ha nem huzodik vonal,
Iépj ki a panel nézedlh és kattints a készilék alatt telencsére egyszer vagy kétszer,
majd ismételd meg az éokben leirtakat. Ha még mindig nincs vonal, nyisdaki
eszkoz oldalsé paneljét, kattints a felfedett panelzutan:
Forgasd el a kdzponti prizmat, amig a fehér voadlal als6 prizmara nem mutat
Forgasd el a bal alsé prizmét, amig a z6ld vonalal éel$ prizmara mutat
Forgasd el a bal felprizmét, amig a z6ld vonal a fenti z6ld kristalyem mutat
Ha szikséges, forditsd el a jobb alsé prizmat, aanfarancssarga vonal a bal
oldali narancssarga kristalyra nem mutat
Forgasd el a jobb falsprizmat, hogy a kék vonal a lenti kék kristalyratasson
Prébald ujra a furcsa késziléket, és a lencsét



Amikor a vonal megjelenik az eszkdzon, egy légiyféd jelenik meg a lencse
helyébl a kozponti kristalyalakzathoz, ami a kbzpont sagfolott lebeg (Id. térkep)
Amint két vagy tébb ilyen fényhid kialakult, has#w€tok, hogy gyorsabban
mozogjunk a tornyok kdzo6tt, mint a viz alatti wiasokkal

Amikor befejezted a fényhid és a kristalyalakzdfetiezését, térj vissza a Mizeum
toronyba, és menj be a haromszdgkgton a muzeumba

Vedd fel a tablat az ajtd mél) a fényb életkristalyokat a padlordl és egy piros vesett
rudat a bal széit

Hogy informéaciéhoz juss a Cocytust lako idegefielés az életkristalyrol, amit
talaltal, nézd meg a tarlokat a mazeum falain

Amikor befejezted, I1épj be a mizeum bal oldalé lawon a konyvtarba

Beszélj Maggie-vel, azutan térj vissza a koézporghbslizeum torony villamoséaval,
amivel jottél

Menj jobbra Brink testéhez

Hasznald az egyik fénylkristalyt, hogy feléleszd Brinket

Térj vissza Brink tarsasagaban a Muzeum toronyni@ahbé\b villamos alloméasra

A segitségével nyisd ki a meggyengult ajtét a |é@tgn

Vegyél fel még életkristalyt, és a robban6 dobozt

Menj ki a szobabol

A torony 6svényeének aljan nézd meg a koviletet

Menj tovabb jobbra lefelé, a vizhez

Miutan a nagy angolna elfogyasztotta a tekezeti allatot, és Brink elszaladt, nézd
meg a tekfis laza csontjait

Ez valészifileg a legbonyolultabb rejtvény a jatékban — helgesiekell rendezned a
csontokat a kovulet szerint, amit korabban lattal:

Idegen csontvaz

Jobb gombbal kattintva az egyes csontokra, forgaditket

Ugy tudhatod meg, hogy helyesen raktad 6ssze avészat, hogy amikor elhagyod a
csontvaz-nézetet, a ,laza csontok” helyett a kégerra ,halott teremtmény” felirat
fog megjelenni (szerencsére a csont-helyzetek, etimilegvaltoztattal, megmaradnak,
miutan elhagyod a csontvaz-nézetet)

Hasznald a dobozt a halott teremtménnyel, azutdadad fel egy életkristallyal



Az angolna pusztuldsat jélxziz alatti robbanas utan bukj le a viz ala, éz b&sabba
a viz alatti barlangba

Menj be a kamraba, és vedd fel a lemezt és a nesarga vésett rudat

Térj vissza a Kézpontba a Muzeum villamossal

Vizsgald meg a narancssarga rad kombinécidjat, mgisd ki vele az ajtét a sotét
alaguttdl jobbra.

Lépj be a nyitott ajton keresztll, és ereszkeegg masik vilamosmegalléba

Hivd a villamost a peron bal oldalan tegombbal

Lépj be a villamosba, ami elvisz a Planetarium nigha

Planetarium torony

Planetarium torony

Barlang Planetarium
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Menj ki, és fel az 6svényen

Ahhoz, hogy atkelj a résen, akkor kattints a ,titddal’-ra, amikor a Moraj-moraj
felirat feltinése a hullam kozeledését jelzi. A hullam kényetmestvisz téged a
masik oldalra (ha elrontod azomitést, Uszol egyet, €s meg kell probalnod ujra).
Amikor atkeltél a résen, oldd meg a visszatéréghlatogy ledontdd a sziklat a
lapattal

Menj tovabb fel a toronyba, a tisztasra, és kedj aizesés étti hidon a repedésbe
Vedd fel a kék rudat, azutan térj vissza a tisatasr

Ahogy korabban is, aktivald a fényhidat a furcszkég és a lencse hasznalataval

A planetarium helyes beallitasahoz a segitségettarenyban leg falikephsl kaphatod meg,
de mivel a torony meglatogatasdhoz szilkséges kddt iitt talaltad, akar most mindjart
beallithatod a planetariumot, ahelyett, hogy visszanél a Kozpontba, beinditanad a Sir
villamost, elmennél oda, megnéznéd a faliképetdmegszajonnél ide.

Tarts a fennsik felé a tisztas mogott, és figyeldgmahogy egy patkanysier
teremtmeény ellop egy eszkdzt, ami szikséges a Fatsolew ajtd kinyitasahoz

Szedd fel a tiplit kozvetlenul az ajtopanel alais dugd be a lyukba az egyik
kerékszei alkotmanyon, ami kozrefogja az 6svényt

Huzd ki a p6znat a kerék-alkotmany alatt, azutéeddzel, és hasznald a pecekkel,
amit a lyukba dugtal

Vedd fel a bordaketrecet a hatsé ajtéttelés csatlakoztasd a megemelt pozna végeén
levé horogra

Patkany-csapdad teljessé tételéhez vedd fel a aullaték-alakzat aldl, és hasznald a
ketreccel



Ahhoz, hogy a tolvajt a csapdadba kergesd, vizsgad a hatsé falon a kilonkibz
lyukakat, amig az allat meg nem jelenik

Vard meg, hogy kijojjon, azutdn mozogj felé.

Amikor jobbra elszalad, menj, és allj a két kerékéd (miebtt a kép balra mozdulna)
Ha az allat kijon az 6svényre, gyorsan mozogj fékergesd a csapdaba (ha nem
sikertl ismételd meg a procedurét)

Tedd a karperecet a teremtményre, azutan katticgaadara, hogy elengedd

Tedd vissza a bordaketrecet a horogra, de veddrielat

Hasznald az 4sot, hogy kiasd a barlangbejarateté&k&zei alkotmanytdl balra

Menj be a barlangba, és hasznald az idegen nyorttkésekozt a leltaradban

Ass a lapéttal a nyomkdvepontjaban, azutan vedd fel a gépalkatrészt

Hagyd el a barlangot, és hasznald a gépalkatrésaisa ajtd paneljében

Tedd teljessé a panelt a leesett fedéllel

Haszndld a panelt, hogy kinyisd az ajtot a hatkiafa

Lépj be a dodekaéder alaku planetariumba

Vedd fel a zold vésett rudat, a lemezt, és azadkgmokat

Aktivald a planetariumot azzal, hogy az aranyjogatalvany fénnyel hasznalod a
mennyezeten

Kattints az arany jogarral a bolygéra

Mozgasd az aranyjogart kétérai allasba (a bolygdémest), és kattints egyet

A nagy hold abba a poziciéba forog és megall

Vedd eb az ezlistjogart a leltaradbol

Mozgasd az ezistjogart hétorai allasba (a nagyofdithoz viszonyitva) és kattints
vele

Amikor a nagy és a kis hold megféleh van elrendezve, egy animacié megmutatja a
helyesen elrendezett holdakat a muzeum torony sapbkn, és a teremtmeény
megprobal bezérni téged a planetariumba azzal, hmagnt ellopja a gépalkatrészt
Kattints a fali gombra, hogy kinyisd az ajtot, égid el a planetariumot

Térj vissza a Muzeum toronyba a fényhidon, azuiasza a kézpontba a muzeum-
villamossal

Miutan megvizsgaltad a zo6ld vésett rudat, nyiseiele az ajtét az energiaoszlop jobb
oldalan (amit megdroétoztal)

Menj at a nyitott ajton, és ereszkedj le a villamegalléba

Hivd a villamost a peron jobb oldalan tegombbal

Lépj be a villamosba, ami a Térkép toronyba vigetd



Térkép torony

Térkep torony

Térkép szoba
Sziget nyilasa

Villamos
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Menj a térkép-szobéba

Megvizsgalva a piros vésett rudat, vidd be a koitidjat a térkép-szoba
vezérbpaneljén

Utalast fogsz latni egy kriptaba ve&dblyosordl (amig ezt nem lattad, nem tudsz
lemenni a sirbdl a kriptaba)

Hagyd el a térkép-szobéat a bal fetyyilason at

Mint korabban, aktivald a fényhidat a furcsa eszkbz2s a lencsével (nekem ez a
fényhid volt elhangolédva: vedd le a fedelet, d8sél be a prizmakat a Mizeum
toronynal leirt médon)

Térj vissza a Muzeum toronyba a fényhidakon agragtssza a Kézpontba a Mizeum
torony villamossal

Vezérlé kdzpont

Menj végig a sotét folyoson, és nézd végig a jaékik legjobban kidolgozott
animaciogjat

Menj balra a kristdlyos szobahoz, és kattints atkibld gombra, hogy kinyisd a
légzsilip ajtajat

Menj be a légzsilipbe, és nyomd meg kétszer a5lmikl gombot, majd menj jobbra a
Kdzpont Vezékdzpontjaba

Kattints az edtérben lathat6 fénglpanelre

Tedd a fény kék rudat a jobb oldali harom lyuk egyikébe

Kattints a sotét kristalyra a baloldalon

Egyesével lassan mozgasd a kék rudakat fel éslesét meg azt a poziciét mindegyik
esetében, amikor a kristaly a legfényesebben vil#gnikor a harmadik rudat is
helyesen beallitod, a kristaly és a kristalycsopdaizepéhez két vonal is kéken
vilagitani fog (az optimalis rad-poziciok mindengéban véletlenszéek)

Amikor a bal oldali kristaly is ugyanugy néz ki, mhia tébbi négy, a Sir villamos
aktivalva lett

Térj vissza a Kozpontba a légzsilipen és a séagiimbn keresztil

Hasznald a piros vésett rud kombinaciojat az emesgiloptdl balra lay ajtd
kinyitasara

Menj &t az ajton, és ereszkedj le a villamosmeballo

Hivd a villamost a peron jobb oldalan tegombbal

Menj balra, és lépj be a villamosba, ami elvisara@onyhoz



Sir torony

Sir torony
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* Menj fel a fennsik peremére, azutan menj tovabisagnyen

» Mint korabban, aktivald a fényhidat a furcsa esz&$a lencse hasznélataval

» It egy véset a falon megmutatja, hogyan kell aldkhak elrendezve lenniik, amiket
a planetariumban mar beallitottal

» Térjvissza a fennsik peremére, és mozditsd 8leariezt az asoval

* Menj keresztil a lyukon a sirba

» Hasznald a kék kristalyt a falon kelyukban, ezzel kivilagitod a sirt

« Allj a kettés holdsarléval megjeldlt padléke az ebtérben, és a fejed folott kinyilik
egy redny

* Hasznald a rudat a lazével , amin allsz, hogy a rédy nyitva maradjon

* Menj ki, és takaritsd el (kattints ra) a foldetemdsésl, amin keresztil vilagossag
szirédik ki a sirbol

» Az egyuttallasban lév holdakbdl egy fénysugér felhozza a kriptaba Wezitet,
aminek tetején megjelenik egy szobor

* Menj be a sirba, és kattints a szoborra, ami szitaslevedben

» Kattints az emelvény dlsrészére, hogy leereszked] a kriptaba (ha még ratél \a
térkép toronyban, akkor nem tudsz lemenni a krigajab

* Menj balra a haromszogletebed emelvénydl, €s kattints a haromszogledjtora

* Miutan a jobbkéz-félli "o6rkutya” feltamadt, egy életkristaly felhasznala$deltsd
életre a baloldali csonthalmot, és a két bestiase@gnisiti egymast

» Parologtasd el az ajtét Ugy, hogy azdedzellem altal adott vésett rudat hasznalod az
ajté melletti foglalatban

* Haladj at az ajtdén egy piramisos sirhoz

* Hasznald a szellem vésett radjat a piramis parglj@s tamaszd fel az idegent egy
életkristallyal

» Beszélj az idegennel ha akarsz, de (még) nemiéntiggy egymast

* Miutan Maggie-t elrabolta egy nagy idegen pok, e kenned Brinket, hogy segitsen
neked

* Menj vissza a sir elé, azutan menj tovabb az ogrérya fényhid mellett, a barlangba

» Hasznald a zsebldmpat a denevér teremtmeényekigl, dioaszd Brinket a barlangtél

* Menj tovdbb az emelvényre, ahol Brink dolgozott,sesdd fel az életkristalyait a
rejtekhelyéél

* Ezutan megalkuszol Brinkkel, hogy segitsen megtaMbggie-t

* Menj ki a barlangbdl, és menj a Térkép toronybéarg/iidakon at




ldegen forditas

* Menj a fészekhez a térkép-termen, vermen és a kaker&sztil

» Beszélj Brinkkel a szorngt, azutan tarts a vizesés forrasa felé

» Told meg a sziklat, hogy véglegesen eltéritsd aségt a racsba

» Térjvissza a fészekbe, és beszélj Brinkkel a éhddaggie mellett

e Miutan a pdék elmosédott és Brink megint elszalagnpa furcsa mehoz, a kis
nyilason &t, ami a villamos allomas utan van

* Mutasd meg a tablat Maggie-nek, azutan menj be gjeteat szigeten lévnyilasba,
és vedd fel az utolso lemezt. Indulj el a Tefrterony felé, ahol Brink volt. Lesz egy
foldrengés, ami utan Brink segitséget kér

* Indulj el a Planetarium torony repedéséehez a f@akaon

* Hasznald az allkapocs-csontot Brinken. Brink beyeeik, hogy elmenjen veletek a
Kdzpontba

* Tedd a maradék lemezeket az alkovba, és megnylitedralis torony ajtaja

* Lépj be az ajton, és ereszkedj le a villamos méball

» Hivd a villamost a peron szélén egombbal

* Lépj be a villamosba, ami elvisz a Katedralis totzan

Katedralis torony

Idegen labor| sswss

Villamos

* Lépj be az idegen laborba, és nézd meg a legalsiriyeultot

* Figyeld meg a lyukakat a gépezetben, azutan lé@ kbzeli nézeitl, és beszél;
Robbins-szal az idegen eszkéizr

* Menj fel, és menj ki a laborbdl a spiralis jardeején

* Menj balra, és tavolitsd el a madarfészket a féhigricséjésl

* Mint korabban, aktivald a fényhidat a furcsa esz&$a lencse hasznélataval

* Menj a Mlzeum toronyba a fényhidakon, azutan meegjVillamos alloméashoz

* Az allomas melletti kis szobaban szedj fel egy v&ijyb életkristalyt, hogy pétold
azokat, amiket Brink ellopotbled

* Hasznald a fényhidakat a Sir toronyba, majd meMaggie-vel a kriptdba az idegen
piramishoz

 Haszndald Gjra a szellem vésett radjat a piramiselpavel, és egy életkristallyal
tamaszd fel az idegent

» Beszélj az idegennel négyszer az idegen gégdzatutan kétszer a szem darabrol (ne
felejtsd el, hogy ha abbahagyod a beszélgetést dmgennel, egy masik
életkristalyodba fog kerllni, hogy megint beszéthesle)

* Ateremt vésett rudja meg fog jelenni a labadnal, vedd fel

A Szem
* Hagyd el a kriptat, €és menj a térképterembe a fiélajon at



Miutan megvizsgaltad a teretntésetét, allitsd be a kombinaciét a panelen, §s eg
Obol-terllet vizualis kivetfidését fogod latni

Menj az 6bolbe a vermen, kamrén, fészken és aéde&en at

Vedd fel a szem darabot az@rben lew két szirke & kozl

Térj vissza a fényhidakon &t az idegen laborba aedtalis toronyban. Brink
megjelenik, és kirabol

Miutan Brink eltinik az életkristalyaiddal térj vissza a fényhidakarBrink barlangi
emelvényére a Sir toronyban

Mutasd meg Brinknek a szem-darabot, azutan hasaaédeklyén le résben

Miutan kialakul két életkristaly, a gép megéll. \dedi a szem-darabot az idegen
géplbl, és Brink elmegy toronyugrani

Elég életkristalyod van a szem-gép veqdultjdhoz, de ha meg akarod ismerni az
alternativ befejezést, tedd vissza a szem-darabeteklye résébe, és vegyél fel még
életkristalyokat, majd vedd fel Ujra a szem-darabot

Hasznéld a fényhidakat, hogy eljuss az idegen EbarKatedralis toronyban

Tegyél két életkristalyt €s a szem-darabot a végeéltba a labor legaljan

Hagyd el a vezéspultot, €s menj vissza a spirdlis jardan, hogy é¢szaggie-vel az
idegen eszkost

Jaték vége

Miutdn Maggie meghal, mentsd el a jatékot az adtévnbefejezéshez. Men;j fel a
jardan, és menj ki feliil az idegen laborbdl

Hasznald a fényhidat

Amikor az érkutya eléllja az utadat, azonnal hasznald a kdptsofurcsa eszk&zon,
hogy megsziintesd a fényhidat, és megszabaduljkattyatol egy igazi TIE-Vadasz
hanggal

Aktivald Gjra a fényhidat, és hasznald, hogy belfizembe

Erintsd meg a Hatos Téfile vezei atjarot, aztan figyeld, amint az idegenek
visszatérnek (némelyik olyan teriletekre, amikegmeém is Iattal)

Nem vildgos, mi tértént Maggie és Brink holttestéwe Gjra megjelennek élve az
idegennel

Miutan a kolcsonds csodalat véget ér, figyeld ajatég animaciot, ami bemutatja,
hogy visszatértek a Foldre

A stablista végén hallhatod a pokszornyet

Alternativ befejezés

Kevesebb olelkezéshez és tobb pofozkodashoz hasgyéatletkristalyt Maggie-n,
mielétt elhagynad az idegen labort
Miutan elmegy toronyugrani, folytasd abdslek szerint



