GAMEMASTER

THE ROAD T

FL DORADO

A piactér

Elsé dolgunk legyen, hogy levessziik azt a kompromittalé korézési posztert a falrol!
Szerencsére senki nem figyel éppen erre, igy gond nélkul eltiintethetjik, kilénben sem volt
valami jé rajz.....

Most mar nyugodtan szétnézhetiink a piacon, ahol nem tul nagy a valaszték, egy
kukoricadrus, egy csirkearus...nos, hat igen, ennyi. Rajtuk kivil még ott van az 6r a
kapuban, akihez jobb nem baratsagos kdzelségbe menni, mert nem lenne jé vége. Ott van
a pocakos kapudr (ugy tlnik, itt mindenki szaftos hdson él...rajtunk kivil), akitél
megtudhatjuk, hogy 20 pezeta a kapupénz; néknek viszont ingyenes (ugyebar az
egyenjogusag). Ezt az informaciot j6 észbe vésni, még jol johet. A csirkearustdl jobbra 1évé
ajtén menjlink be, itt egy szerencsejatékossal ismerkedhetiink meg. Ha esetleg most
szeretnénk jatszani, akkor kiderdl, nincs elegendé pénziink a jatékhoz, hisz az 6sszes
vagyonunk egy pezeta. De honnan lehetne pénzt szerezni?

A kukoricadrusnal pont egy pezetaba keriil egy zacské kukorica. Fajé szivvel, de vegylnk
egyet, és szorjuk a sarokban csaszkald csirkének a kére, igy most mar kénnyedén el tudjuk
fogni, elvégre egy csirke sem tud egyszerre kétfelé figyelni. Gazdagabbak lettiink egy
csirkével. Vigylk is oda a csirkearushoz, hatha j6 pénzért tuladhatunk rajta. Sajnos csak 5
pezetat ad érte, mikozben 6 20-ért adja (jo kis gazdasagpolitika). Ez a pénz sem elég a
kapuhoz, de ahhoz elegendd, hogy beszalljunk a kockajatékba.

Menjlink be a fickbhoz, mutassuk meg neki a pénzt és kezdjlink vele jatszani. A szabaly
egyszer(, két kockaval kell dobni, és mindketténknek dobnunk kell. Felvaltva kezdlnk s a
masik mondja meg, hogy a dobénak kisebbet, vagy nagyobbat kell dobnia az el6zé értéknél,
valamint a két dobas kozott kell meghatarozni a tétet is. Ha nem vagyunk biztosak a
dolgunkban, akkor inkabb csak egy pezetat tegylink meg tétnek. Akkor lehet biztosra menni,
amikor el6szorre két egyest vagy két hatost dobtunk (esetleg az egyes és kettes, illetve az
Otos és hatos paros is belefér), ekkor felnyomhatjuk maximumra a tétet. Amikor elérnénk a
tiz pezetat a nyereménnyel, a fickd azt
allitja, hogy neki nincs toébb pénze, de
ha a kodvetkezd dobast is megnyerjik,
akkor ad egy térképet az El Dorado-ba
vezetd utrol, viszont a pénzt megtartja.
Ez neki mindenféleképpen megéri, de
vajon nekink is?

Amint megszereztik a térképet,
menjink ki, s ha még nem beszéltiink
a kapubrrel, akkor tegyik meg, hisz
utana lathatjuk, hogy az 6r végre
eltlinik a kapubdl. Szabad az ut a
varos felé.
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A varos

A kaputdl jobbra menjlink fel a
Iépcsén, majd azutan a masodik ajtén
menjink be. Egy kisebb udvarra jutva
egy gyereket lathatunk, aki igencsak
masnak képzeli magat, mint aki. Ha
megprobalunk a kdzelébe jutni, akkor
jol fejbe kélint a csuzlijaval. Am, mi
mindenre lehet hasznalni egy jé
halszagu hordét! Példaul védelmiil
szolgalhat a csuzlival 16v6ld6zé gyerek
ellen (és kellemes illatunk lehet
utana). Miguel, ha nem is 6nszantabdl,
de vallalkozik e nemes feladatra, és
magara olti a halas hordé6t. Amint a
kozelébe ériink és a kissrac észreveszi, hogy nem lehet esélye a hordo ellen, fejvesztve
elmenekil. De legalabbis csuzlivesztve. Vegyikfel a csuzlit a féldrél, és menjlink vissza (ha
kovetnénk a gyereket, akkor a varfalra jutnank, onnan pedig egy masik udvarra, de még ne
menjiink arra, mert ott van az 6r).

Menjiink most be az elsé ajtén (ide juthatunk akkor is, ha a kapu és a Iépcsé kdzott
eljovink), és beszélgessiink el a hatalmas kapu el6tt acsorgé fickéval. Megtudhatjuk téle,
hogy a szornylséges El Diablo, a vilag (legalabbis e varos, mivel ez az egyetlen bika)
legveszélyesebb bikaja van a nagy kapu mogoétt bezarva. El Diablo, ha valakire egyszer
ranézett, akkor annak az arcat soha el nem felejti, és eddig még senki sem gyézte le a
bikaviadalon.

El Diablo

Menjiink vissza a piacra vezetd kapuhoz, és azutan tovabb, at a vele szemkozti kapun. A
szokdkutas udvaron egy torreadorba botlunk, bizonyos Oriasi Malezo-ba, aki éppen
dicséséges beszédet tart sajat maga felbecsilhetetlen értékérdl, vagyis, hogy 6 volt az, aki
legy6zte a félelmetes El Diablo-t. Beszélgessink el vele errél, majd menjiink vissza El
Diablo karamjahoz. Kérdezziik meg a fickoét, hogy neki mi a véleménye errél a Malezo-rol.
#%MRB! ...hat, semmi jo, az biztos. Most pedig menjiink vissza ehhez a nagyszer( hés...
szajh6shoz és kérjiik meg, hogy mondja el nekiink, miként is gyézte le El Diablo-t,de igazan
akkor lenne hatasos, ha oft, El Diablo karamja elétt tenné ezt meg.Erre mar
elbizonytalanodik egy kicsit, de miutan meggyéztik, hogy kelléen be van zarva, hajlandé
elmesélni nekiink a torténetet. Kovessiik hat.

Amikor Malezo és a ficko talalkoznak, heves sz6csataba kezdenek, végiil a fické elhizza a
csikot. JAl alakulnak a dolgok. Most mar csak kérjik meg Malezo-t, hogy kezdjen bele a
torténetbe. Mialatt 6 nem néz oda, nyissuk ki El Diablo kapujat.

Ezutan lesz am csak nagy kavarodas! Kdvessiik 6ket vissza a szokékuthoz, ahol Malezo
megbujt El Diablo haragja elél. A csuzlival tereljik magunkra a diihés bika figyelmét s utana
FUTAS! Azaz most mar mehetiink a varfalhoz, onnan pedig a keritéshez. Tulio-nak egy
fantasztikus otlet jut az eszébe. Ugyebar a kapuér azt mondta, hogy néknek ingyenes az
atjaras, a szaritokotélen pedig ott l6g egy zold néi ruhazat, mar csak meg kéne szerezni....
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Mivel El Diablo a mi arcunkat is
megjegyezte, egy egyszeri csellel ra
lehet venni, hogy torje ki a keritést,
mire az 0lt6zék leesik. Ragasszuk hat
ki a keritésre a korozési posztert, majd
nézzik végig, ahogy El Diablo betorve
a keritést - eszméletét vesztve elterdl!
Ezutan lesz egy kis bonyodalmunk a
csuzlis kisgyerek apjaval, de
szerencsére szamunkra kedvezéen
végzdédik a torténet.

Menjlink vissza a piactérre, és
induljunk el a kapu felé, mire Tulio
magara 6lti a ruhazatot, majd
beszélgetésbe elegyedik a kapudrrel,
aki mellesleg igen vonzoénak taldlja.
Ekdzben Miguel-lel lopédzunk (X) el az 6r hata mogott.

A kikoté

Végre a kikotében vagyunk, mar csak egy lépés valaszt el minket Cortes hajojatdl, illetve
néhany szamarlépés....

Egy igen egyszer(i szamarmeghajtasu rakoddszerkezet talalhato itt, de jelenleg Gizemen
kivil van. Valahogy ra kéne venni szegény parat, hogy meghajtsa ezt a szerkezetet. Ha
odamegyiink a szemben Iévé horddkhoz, lathatjuk, hogy a sarokban egy hordényi
sargarépa van, azzal munkara lehetne fogni a szamarat. Csak éppen van két akadalyozé
tényez6 is.

A két 6r. Miguel-nek ismét magara kell huznia a kdzeli hordét, hogy feltlinés nélkiil
szerezhessink egy répat. De az 6rok sem teljesen hulyék, igy feltlinik nekik a maszkalo
hordd, ezért csak akkor menjlink, ha mind a ketten a masik iranyba (a szerkezet felé)
néznek. Amint valamelyik visszafordul, alljunk meg a hordéval. Miutan megszereztiik a
répat, ugyanezzel a modszerrel menjunk vissza, majd kdssik a sargarépat a szamar elétti
kotélre. Mivel szegény megprobalja
elérni az inycsiklandozo6 falatot,
beinditja a rakodémechanizmust. Most
mar csak at kell valtani a falon lévé
kapcsoloval az utolsé platform iranyat.
Masszunk fel a Iétran, majd be a
hordéba és mar fel is jutottunk a
hajéra.

A hajo

Nem vart gondok adddtak a hajon.
Ugyanis felfedeztek minket és
bezartak.

Vegyuk fel — Miguel heves ellenkezése
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ellenére is — az almat a foldrél, majd masszunk fel a fenti racsnal 1évé gerendan. Dobjuk ki a
racson Altivo-nak, a Iénak az almat, mire 6 ledobja a kulcsot. Vagy legalabbis majdnem. A
leérkezé hajokampd ugy fejbevagja szerencsétlen Miguel-t, hogy egy idére el is ajul téle.
Addig Tulio-val tevékenykedjlink egy kicsit. A kampo segitségével huzzuk le a jobbra 1évé
kotéllétrat, és masszunk fel rajta. Menjlink oda az ajtéhoz, ahol a fedélzetmester és egy
majom alszik. A racson keresztil vegylk el a kekszet a hordérdl. A zajra félalomban
megdorgalja a fedélzetmester a majmot, hogy ne nyljon a kekszhez. igy legalabb
megtudtuk a majom nevét! A keksszel vegyiik ra, hogy adja ide nekiink a kulcsot. Am a
szerencsétlen majom elhajitja a kamponkat. Még egyszer kinaljuk meg keksszel, mire
kivalaszthatjuk, hogy melyik kulcsot adja ide. A szemben [évd ajtét két kulcs nyitja, s mivel a
majom megjegyezte, hogy altalaban csak két kulcs hianyzik a szogekrél, ezért ha
megprobalunk egyszerre harmat kérni téle, felébreszti a gazdajat. Tehat csak két kulcsot
valasszunk ki elsére, majd a plafonon lévé létran masszunk at a masik ajtohoz. Ha egyik
kulcs sem j6, akkor menjuink vissza, és cseréltessiik ki masikra a majommal. Ha az egyik
kulcs jo a zarba, akkor csak a masikat cseréljuk ki (de akkor mar csak egyet vihetiink
magunkkal, mert ugye csak ketté hianyozhat a falrél). Minden jatékalkalom soran mas-mas
kulcs jo a zarba, ugyhogy j6 probalkozast! Miutan sikerdlt kinyitnunk az ajtét, egy agyus
terembe jutottunk, ahol az egyik matr6z éppen fényesre sikalja az agyukat.
Mindenféleképpen észre fog venni, és visszatuszkol — igencsak meggy6z6 érvekkel — a
Lcellankba”, ugyhogy menjink is oda hozza.
Végre Miguel is magahoz tért, és most 6 az tgyeletes otletgyartd, habar Tulio is elég erésen
Lori a fejét”. Nézziink fel a kotéllétrara, amit kézben ismét felhuztak, majd biztassuk Tulio-t,
hogy még erésebben torje a fejét. Szegény végll tényleg annyira erésen odaveri a fejét az
oszlophoz, hogy a kotéllétra is leesik.
Masszunk fel rajta és menjiink at az agyus terembe. Lopakodjunk oda a legszéls6é agyuhoz,
és vegyuk fel a foldrél a piros kend6t (ezt mar csak felallva lehet, gyorsnak kell lenni,
kiilbnben a matréz észrevesz). Miutan Miguel felkétotte a kendét, a matréz minket is a
tarsanak hisz, és beallit agyut tisztogatni. Na jo, de mivel? Menjlink oda hozza és mondjuk
meg neki, hogy nem talalunk semmilyen tisztitasra alkalmas rongyot. Mire a matr6z ideadja
nekiink a tébbhetes, blidos zoknijat (amolyan bedobjuk a sarokba és megall tipusut).
Kezdjuk el tisztogatni az egyik agyut (azért ne vigyiik tulzasba), mire a matréz azt mondja,
hogy ha jol dolgozunk, akkor ehetiink a kekszébdl. Rendben, vegyik el az egész
csomaggal, és menjlink vissza a ,cellankba”. Ott emeljik fel a racsot, de az sajnos mindig
visszaesik, mire Miguel hangos gondolkodasara valaszként Altivo
ismét lejuttatja nekiink a kampoét. Tamasszuk ki
vele a racsot, majd a lyukba szérjuk bele a
kekszet. Erre mar a szemfiiles patkany is flr 1

I

|

beindul, és egybdl rastartol a kekszre.
Am ekdzben beleesik a lyukba s nem
is tud kijonni onnan, mert Miguel
racsukja a racsot. Ezutan a zokni
segitségével fogjuk meg a
patkanyt, majd mutassuk
meg allatbarat

matrézunknak ezt a
kellemes kis csomagot.
Ugy tiinik nagyon
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meg lehetett hatédva, mert régtén el is r’
ajul. A zoknit martsuk bele a ladan
lévé lampaolajba, majd az olajos
zoknit vigyuk oda a lampashoz.

A nagy zajra mar Tulio is magahoz tér
és kérdoére vonja Miguel-t, aki persze
semmirél sem tud. Menjiink ki a
lyukon, és Tulio-val masszunk fel a
hajo falan a fedélzetre. Ott akar
adhatunk egy almat Altivo-nak, de
legalabbis mindenféleképpen menjiink
oda hozzda, majd megszerezve a
kotelet, kossik oda a fémkarikahoz,
ahol felmasztunk a fedélzetre. igy mar
Miguel is fel tud jutni.

Kérjik meg ra, hogy intézkedjen a
mentécsonak Ugyében (a megjelend targylistanal a hajot valasszuk), mire 6 elég sikertelenil
le is ereszti. Ezutan vegyiink el egy almat, és helyezzlk a csoénak alatti palléra.

A part

Sikeresen partot értlink egy ismeretlen szigeten. Vegyuk el a kardot a csontvaz mellél, majd
menjink oda a papagajfejre hasonlité sziklahoz. De hisz ez ismer6s! Ez van az El Dorado-
ba vezet6 térképen is! Masszunk fel a papagajfejre (a sziklafal feldl), és vagjuk le az indat a
karddal. Ezutan vagjuk le az itteni sziklafalnal a ndvényzetet, ismételten a karddal. Sajnos
Altivo-t viszont itt kell hagynunk. De végre bejutottunk a dzsungelbe.

Egy szegény tattoo-t sarokba szoritott egy kigyo, valahogy el kéne zavarni. Menjunk tovabb
(a képernyd felé), és vegyik fel a fa melletti fadarabot a foldrél. Itt van a térképen jelzett
masodik jel, a hollé! Menjunk vissza a kigyéhoz és probaljuk meg a fadarabbal — ami olyan,
mint egy furulya — elblvdlini a kigyot. Hat ha ezzel nem is sikertilt elGzni,

mindenesetre azenebonaval, amit Miguel muvel..... Ezutan a Bibo-nak

elkeresztelt allatka hozzank szeg6dik. Menjiink vissza az el6z6 helyre a

holléhoz, és kérjik meg Miguel-t, hogy tartsa meg a fat, ekdzben Tulio-val adjuk

oda Bibo-nak a levagott indat, majd kérjiikk meg ra, hogy masszon fel a fara, és \ "
odafént késse oda az indat valamihez (a targylistanal Bibo-t valasszuk az J
indaval).

Miutan felmasztunk, torjik le annak a fanak az agat, amelyikre az
inda lett kdtve. Tovabbmenve ennek a segitségével prébaljuk meg
a nagy kéhalmot beleboritani a vizbe. Az elsé probalkozas utan
még egyszer tegyik meg, mire Tulio megkéri Miguel-t, hogy
inkabb 6 prébalja meg. Végiil sikeril a kéveket a megfeleld
helyre juttatni.

Atugralva (a ,hasznal” gombbal, alapesetben a Ctrl) egy 'ﬂ
mocsarhoz jutunk, ahol ismét at kell ugralnunk a kdveken el
és a teknésokon. Csak ovatosan, mert zavard tényezék
lehetnek a halak, valamint, hogy a tekn6s6k néha lebuknak ¢
a viz ala. Miutan Tulio-val atjutottunk, tegyiik meg ugyanezt
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Miguel-lel is, csak amikor mar
majdnem atérnénk, az egyik (balra)
teknés végleg lebukik, ezért jobbra
folytassuk tovabb utunkat. De igy is,
az utolso6 ugrashoz hianyzik még
valami. Tulio-val 16kjuk a vizbe azt a
kozeli ,meghatarozhatatlan dolgot”, igy
mar at tud jutni Miguel is.

Bibo-t is megvarva, nemsokara
eljutunk a kovetkez6 jelhez, a
koponyasziklahoz.

A koponyaszikla

Menjink be Miguel utan s huzzuk meg
a kapcsolot, mire az ajté kinyilik,
valamint Miguel és Bibo alatt szétnyilik a padlo.

Odabent huzzuk meg a kart, mire kinyilik a bal oldali ajt6, menjlink be és ott is hizzuk meg
a kart, majd a kinyilt ajton atmenve a kdvetkezében is, végll visszajutva a kiindulasi pontra
hizzuk meg Ujra a legels6 kart. Ezutan ha bemegytink nyitva lesz az az ajt6 is, ami eddig
zarva volt, ott bemenve hasznaljuk a koponyaban [évé liftet. Ezutan Miguel magahoz tér, és
vele is jatsszuk el ugyanezt, mint az elébb, csak éppen forditott iranyban, mert nala a jobb
oldali ajt6 fog kinyilni. Végre ismét egyutt. Miguel-lel (vagy akar Tulio-val) alljunk a jobb
oldali koponyara, és szdljunk Tulio-nak (vagy forditva), hogy hizza meg a kart (azaz a
targylistanal valasszuk Tulio-t). Ezutan Tulio-val alljunk ra a bal oldali koponyara, és Miguel-
lel huzzuk meg a lenti kart (jobb oldali). Végil alljunk Miguel-lel vissza a koponyara, és
Tulio-val hizzuk meg a bal oldali kart. Most mar csak at kell menni Miguel-lel a masik
koponyara, és UGjra meghuzni a kart. Menjiink le a Iépcsén, huzzuk meg a kart és ismét
talalkozhatunk Bibo-val. De abbdl a napszer( sziklabdl mintha hianyozna valami.....

A sir6 kofej

A kovetkezé jelhez érkeztiink. A
szobor szemébdl egy kis vizesés
csorgedezik, olyan mintha sirna.
Menjiink el a szobor bal oldalan, és ha
megprobalunk odamenni a falban lévé
lyukhoz, egy racs ereszkedik le. Ezért
kérjuk meg Bibo-t, hogy menjen be 6
(amikor Bibo ,villog”, nyomjuk meg a
hasznal gombot). Menjunk be Bibo-val
a nyilason, boritsuk ra a koveket a
kélapra, majd toljuk ki vele a
szobrot.Ezutan a szobrot vigylk
vissza az el6z6 napot mintazé kéhoz,
és helyezziik el benne a szobrot.
Menjiink vissza a kéfejhez, ahol most
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mar nem folyik a viz, igy lathatéva

¢ valik az alatta megbujo létra.

8 Masszunk fel rajta. Rovidesen eljutunk
az otodik jelhez, a sarkanyfejhez, ahol
Altivo-ba botlunk.

.+ A barlangban

Amint megprobalunk atkelni a hidon,

§ az leszakad, és a négy koéfej elkezd

4 beszélni, hogy csak akkor engednek

{ at minket, ha olyat mutatunk nekik,
amilyet eddig még nem tapasztaltak.
Am legyen. Tulio-val menjiink at a
kovetkez6 sziklara, mire a jobb alsé
kéfej file elkezd vilagitani. Miguel-lel
menjink oda hozza, és kezdjink el a ,furulyan” jatszani neki. Erre ez a szobor tovabbenged
minket, csak tobbet ne hallja ezt a ricsajt, és az egyik hiddarab Gjra a helyére kerdil.
Menjlink vissza Miguel-lel ahhoz a sziklahoz, amelynél a bal felsé szobor szeme kezdett el
vilagitani, és valtsunk at Tulio-ra. Vele menjiink oda a csontvazhoz, és vegyuk fel az
aranytanyért a foldrél, amit vigylink oda a ,szemnek”. Ezutan keressiik meg Tulio-val azt a
sziklat, amire raallva a bal als6 szobor orra vilagit, majd Miguel-lel szagoltassuk meg vele a
zoknit. Mar csak azt a kovet kell megkeresni, ami utan a jobb felsé szobor széja vilagit, és
ennek Tulio-val adjuk oda a megmaradt kekszet. Végre mehetiink tovabb! Egy hatalmas
lavatohoz érkezve ugyanazt kell tenniink, mint a mocsarnal. Itt is vigyazni kell a lemerild
sziklakra, valamint a fel-felcsap6 lavara. El6sz6r a jobb oldali ajtéhoz ugraljunk el, és az
ottani kapcsoldval nyissuk ki a bal oldali ajtét. Ezutan mar csak at kell ugralni a bal oldali
ajtéhoz a masik szereplével, és az ottani kart meghuzva atengedni a masikat. Masszunk fel
a kotéllétran és kijutottunk a szabadbal!

A templomnal

Miutan megcsodaltuk a fantasztikus éplletet, a kart

akkor huzzuk meg, amikor a fenti pok vagy bement a
@ lyukba, vagy legalabbis elég kézel ment hozza.
J Alljunk ra a liftre, és a masik karakterrel hiizzuk meg
a kart. Gyorsan fussunk el balra és le a lépcsén,
odalent szedjiink abbdl a gyiimdlcsbdl, majd huzzuk
meg az itteni kart (figyeljink a pokra), és a masik
karakterrel menijiink ra a liftre. Végil széljunk a

masiknak, hogy huzza meg a kart, és most is gyorsan

fussunk le a l1épcsén (szedjink gyimolcsot).

Alljunk ra erre a liftre, a masikkal hiizzuk meg a kart,
\ majd masszunk fel a létran. Hizzuk meg a kart, mire

i

fent a kélap felemelkedik. Fussunk be ala — amikor a
pdk elmegy jobbra — és tegyiik le a gyimolcsot a
padléra. Ezutan fussunk vissza a lenti kapcsoléhoz, és amikor a

e,
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pok bemegy a gylimdlcshdz, huzzuk
meg.

Menjiink oda a fenti kapcsoléhoz, a
masik karakterrel alljunk ra a liftre,
majd szoéljunk, hogy hizza meg a kart.
Tovabbmenve jobbra és le a Iépcsén,
ismét (a valtozatossag kedvéért)
htzzuk meg a kart, majd varjuk meg,
amig a pok ramegy a ,liftre”, és
htzzuk meg Ujra, mire az bemegy a
lenti lyukba. Kézben, ha sikertilt a fenti
pokot is lehozni a lifttel, akkor j6, ha
nem, akkor addig prébalkozzunk, amig
nem sikerul (oda, ahol csak egy lift
van). Ezutan menijiink fel a jobbra Iévé
lIépcsén, és alljunk a jobb oldali liftre,
mikdzben a masik karakterrel hizzuk meg a lépcsé melletti kart. Fent is huzzuk meg a kart,
és menijunk fel a masikkal is (kdzben tgyeljliink ra, hogy a pék mindig a lenti lifttél balra
maszkaljon).

A viz templomaban

Miutan Gjra egyedil maradtunk, induljunk el balra, amig el nem érjuk a vizpumpat (a
kapcsol6 a falon a padlon l1évé csapdaijtét nyitja). Kdézben az egyik teremben talalunk egy
zsilipet, amit mi nem tudunk elinditani, valamint a vizpumpanal az ajté csak akkor enged be,
ha adunk neki egy dragakovet. Lathatjuk, hogy a gépbél hianyzik harom fogaskerék,
keressiik meg 6ket. Menjlink vissza, és most induljunk el jobbra. Ebben a teremben a
szines szényegnél van az elsé fogaskerék (valamint egy ujabb zsilip is). Menjunk tovabb
(masodik csapdajtd), majd menjiink a jobb oldali kapun at, és a sarokban, a
mozaikfestmény aldl vegylk ki a masodik fogaskereket. Jobbra tovabb, és itt is vegylk fel a
fogaskereket. Menjunk vissza a pumpahoz, és tegylk a helyikre a fogaskerekeket, mire
kiesik egy dragakd, aminek a segitségével most mar bemehetiink a kér rajzolatu ajton.
Menjiink oda a racshoz, és a kéjaguar életre kel.

Miguel a kardja segitségével lenyithatja a zsilipet, valamint ha jobbra tovabbmegyiink, akkor
a szoborfejbdl is ki tudja szedni a karddal a dragakdvet. Menjiink vissza Miguel-lel is a
vizpumpahoz, és menijiink be a fej rajzolatu ajtéon. Nyissuk le a masik zsilipet is, majd
menjiink tovabb felfelé. Amikor az itt [évé harmadik zsilipet is megprébaljuk lenyitni, akkor ez
a kéjaguar is életre kel.

Fussunk Tulio-val egészen a masodik csapdajtdig, és amikor a jaguar az ajté felé ér, huzzuk
meg a kart, mire a jaguar leesik Ha esetleg itt nem sikeriilne, akkor fussunk tovabb, majd
vissza az els6 csapobajtéhoz és probaljuk meg itt.

Ezutan Miguel-lel tegylik ugyanezt, és ha vele is sikerilt csapdaba csalni a masik jaguart,
akkor menijiink vissza és nyissuk ki a harmadik zsilipet is. Visszafelé végre taldlkozunk
Tulio-val. Most mar nincs mas dolgunk, csak menjlnk vissza a kinyilt racshoz, és hizzuk
meg a kart. Lass csodat! A viz Ujra elindult.

Crowie
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