Zak Mckracken és az idegen agyferdítők
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Nem tudom miért, de azok a kalandjátékok, amelyek története eleve valami blőd marhaságra épül, azonnal sikerre vannak ítélve... De ezen program, mely a MANIAC MANSION nagytestvérének tekinthető, nem csak a címében is jelentkező eszméletlenül nagy hülyeségeknek köszönheti a sikert, hanem a Lucasfilmtől már megszokott könnyű kezelhetőségnek és a szinte rajzfilmes megjelenítésnek is. 
Zak egy vacak újság vacak szerzője, aki Pulitzer-díjat szeretne, de helyette most be kell majd érnie a világ megmentésével. Ugyanis a címben olvasható "idegen agyferdítők" egy különleges 60 Hz-es zümmögést vezettek be a telefonhálózatba, amely mindenkit az őrületbe kerget, aki csak hallja. Ezt nekünk kell Zak és barátai segítségével megakadályozni. (Nem lesz egyszerű…) 

Mielőtt belevágnánk a megoldás ismertetésébe, szólnunk kell néhány szót a játék kezeléséről. A játék irányítása annak a továbbfejlesztett változata, amit már a MANIAC MANSION-ben is használhattunk. A szereplőket egy menü segítségével utasíthatjuk különféle cselekedetekre, parancsaink hatását a képernyő felső részén elhelyezkedő animált grafikán vizsgálhatjuk. 

Most essünk túl azokon a funkciókon, amelyeket a billentyűzetről tudunk használni:

· Az F1, - F7 billentyűkkel tudunk választani a játék négy általunk irányított szereplője közül. Ez a lehetőség a játék azon pontjáig természetesen nem áll rendelkezésünkre, míg el nem vittük Annie hivatalába a kék kristályt. Az F1 gombbal mindig Zak fölött vehetjük át a vezérlést, az F3, F5, F7 billentyűk sorrendben Annie-t, Melissát és  Leslie-t vezérlik. 
· Jól fog jönni az ENTER billentyű is, mert ennek segítségével tudjuk átlépni azokat a közjátékokat, amiket már ismerünk, s nem szeretnénk végigvárni a cselekményét.

· Hasznos segítség lehet még a SPACE, mert ezzel tudjuk a „pause” állapotot elérni a játékban, azaz szünetet kérni.

Bevezető…
A töltés megkezdése után nem sokkal megjelenik egy Lucasfilm felirat. Majd egy kis idő elteltével Zakot látjuk, amint éppen a főnökének magyarázza lelki problémáit.

F
- Zak, Zak, Zak, mi a fenéhez kezdjek veled?

Z
- De főnök! Ennél a szennylapnál sose fogok Pulitzer-díjat nyerni! Már a betege  vagyok annak a sok szemétnek, amit csinálnom kell!

F
- Akkor csinálj olyan sztorikat, amik nem szemetek! Nézd, ezt a munkát még meg kell csinálnod, aztán nem bánom, nekiülhetsz a novellád megírásának. Tessék a jegyed Seattle-be. Többet szeretnék tudni arról a szörnyű kétfejű mókusról, amelyik a kempingezőket állandóan riogatja.
Z
- Ok, legyen neked…

F
- Ja, ha már úgyis arra jársz… Az első UFO észlelése a Reiner-hegynél volt ötven évvel ezelőtt. Jó lenne, ha ezt is megírnád.
Z
- Hmm,… (riporterünk melegebb éghajlatra kívánja főnökét)

F
- Mi a probléma?

Z
- Nem fontos, főnök…
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Zak hazatér, hogy kipihenje magát a másnapi útra. Késő éjszaka fekszik az ágyában és újra egy furcsa álmot lát… Először a földet látjuk, amit egy különös gyűrű vesz körül, majd a Mars tűnik fel a képernyőn. Álmunk során jó néhány olyan dolgot láthatunk, amivel a későbbiekben még a valóságban is találkozni fogunk. Zak hamarosan felébred ebből a lidércnyomásból. – Hű, micsoda álom. Azt hiszem, le kellene rajzolnom azt a térképet, amit álmomban láttam.
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A játék megoldása:
Nyissuk ki a ruhásfiókot (Open dresser drawer). Itt egy telefonszámlát találunk. Nézzük meg mennyit telefonáltunk a múlt hónapban (Read phone bill) -1138 dollár! Jobb lesz, ha mihamarabb befizetem.
Vegyük magunkhoz a telefonszámlát (Pick up phone bill)
A ruhásszekrényen egy akvárium van, benne pedig kedvenc halunk, Sushi úszkál. Vigyük őt is magunkkal (Pick up Sushi in fish bowl) – Gyere csak, Sushi.
Nézzük meg mi van az íróasztalunk fiókjában (Open desk drawer). Egy szájharmonika. Talán jó lesz még valamire, ezért vegyük magunkhoz ezt is (Pick up kazoo). Toljuk vissza a fiókot a helyére (Close desk drawer). Az asztal alatt valamilyen (zöld) műanyag darabot figyelhetünk meg. Piszkáljuk ki a telefonszámlával (Use plastic card with phone bill). – Jé, a hitelkártyám. – állapítja meg Zak.
Egy kis tapétadarab lóg le az ajtó mellett. Tépjük le, ne csúfítsa a szobát (Pick up torn wallpaper) Nyissuk ki az ajtót (Open door), és menjünk ki a szobából (Walk to door)

Alig lépünk be a nappaliba, amikor megjelenik a sokat sejtető „Ezalatt egy titkos teremben” felirat, majd két idegen lény beszélgetésének leszünk szemtanúi.

A - Ahem. Most beszéltem a királlyal. Azt mondta, hogy a Gép már tökéletesen működik.

B - Ja, tökéletesen működik.

A - Azt is mondta, hogy néhány napon belül minden földlakó hülyébb lesz, mint mi.

B - Ja, hülyébb lesz, mint mi.

A - Azt hiszem, túl sokat foglalkoztál a Géppel.

B - Ja, túl sokat.

A - Úgy látom, új beszélgetőpartnert kell keresnem magamnak.

B - Ja, új partnert. Viszlát!
Miután saját szemünkkel is meggyőződhettünk az agyferdítő gép borzalmas hatásáról, újból visszatérünk Zakhoz. Folytassuk áldásos tevékenységünket azzal, hogy visszavisszük a falnál lévő díványpárnát a helyére. (Pick up seat cushion) – Jó ötlet, ezen a helyen úgyis útban volt.
Nyissuk fel a heverőt (Open seat cushion) és vegyük ki belőle a TV távirányítót (Pick up remote control). Dugjuk be a TV hálózati csatlakozóját a konnektorba (Use power cord in power outlet), majd kapcsoljuk be a TV-t a távirányítóval (Use remote control). Éppen a reggeli hírek mennek…
B    
 - Jó reggelt San Francisco, itt Lori Amore beszél. Reggeli programunkat a Yale egyetemisták Mars-expediciójáról szóló beszámolónkkal folytatjuk. De előbb egy fontos közlemény… ebben a pillanatban egy új alak tűnik fel a képernyőn
A
- Hello. Annie Larris vagyok a „Régiek Bölcsessége Szervezet” San Francisco-i irodájából…
Zaknak nagyon ismerős az ifjú hölgy: - Hol láthattam én őt ezelőtt?

A
…A mi feladatunk, hogy a múlt megértésével jobban megismerjük a napjainkban lejátszódó folyamatokat. Ám ehhez szükségünk van a segítségünkre. Kérjük, dobjanak be minden ősi tárgyat a 14. utcai irodánk ajtaján. Természetesen ezeket mindenki sértetlenül vissza fogja kapni. Előre is köszönöm.
B
- Most folytassuk azzal a bátor nővel a műsorunkat, aki megszervezte ezt a veszélyes utat a Marsra. Következik Melissa China.

M
- Üdvözlet mindenkinek!

B
- Melissa, megmondanád, hogy mi késztetett arra téged meg a barátodat Leslie-t, hogy mindenáron a Marsra menjetek?
M
- Különös álmaink voltak, melyben egy idegen lény elmagyarázta, hogy hogyan csináljunk a furgonunkból űrhajót. Azzal bízott meg bennünket, hogy menjünk a Marsra és ott várjunk a további utasításaira. És most itt vagyunk.
B
- Értem. És megkaptátok már ezeket a – hogy is mondjam csak – „instrukciókat”?

M
- Nem. Mi még egyetlen idegen lénnyel sem találkoztunk, mióta megérkeztünk a Marsra. De várni fogunk! Elnézést, az űrruhámban kevés az oxigén. Fel kell töltenem.

B
- Ok, Melissa. Köszönjük, és sok szerencsét kívánunk a továbbiakhoz. Mai műsorunkat az Egyetemes Hülyeség Járványról szóló tudósításunkkal folytatjuk. Amennyiben egyre ostobábbnak érzik magukat, kedves nézőink, megnyugodhatnak: nincsenek egyedül! A tudósokat zavarba hozza ez az új jelenség, amely szerte a világon minden emberre egyaránt hat. Egy 60 Hz-es zúgás jön minden telefonból az egész világon. Megkértük a telefontársaság képviselőjét, hogy nyilatkozzon az ügyben…

Miután ezt elmondta, a bemondónő belezavarodik a szövegébe. Most már mindent megtudtunk a napi eseményekről, ami említésre méltó, ezért kapcsoljuk ki a TV-t (Use remote control). Menjünk a mosogatóhoz, és nyissuk ki a hozzá tartozó szekrényt (Open cabinet). Egy doboz zsírkrétát találnunk, vegyük fel ezt is (Pick up box of crayons). A jelek szerint Zak háztartása igen jól el van látva, bár csak egy sárga kréta maradt a dobozban. Rajzoljuk le a térképet, mielőtt elfelejtenénk (Use yellow crayon on torn wallpaper). Nyissuk ki a hűtőt, hátha találunk még valami harapnivalót benne (Open refrigerator). Egy egész tojást látunk, ami ugyan az éhenhaláshoz sok, ám az evéshez kevés. Nem baj, Zaknak úgy sincs kedve főzni, rakjuk el ezt is a többi holmi közé (Pick up egg). Csukjuk be a hűtő ajtaját (Close refrigerator), és távozzunk a lakásból (Open door, Walk to door). A házunktól egy kissé balra eltávolodva egy francia pékség található. Menjünk oda és nézzük meg, mi van az ajtóra írva (Read sign): „Zárva. Nyomd meg a csengőt, ha akarsz valamit.” Hát, ha már ilyen szépen kértek, ne habozzunk, nyomjuk meg (Push doorbell). Kisvártatva egy mogorva úriember tűnik föl az ablakban, de mintha nem örülne nekünk.

P - Zárva  vagyunk; nincs semmilyen friss pékárunk sem – és ezzel eltűnik. A vicc kedvéért nyomjuk meg újból a csengőt (Push doorbell).

P – Na figyelj csak, nem hinném, hogy szükséged lenne arra a kenyérre, ami megmaradt! Na húzzál innen! – Sosem lehet tudni, hátha pont arra van szükségünk. Csengessünk újból (Push doorbell)
P – Na jó, te akartad! – mondja a mogorva pék, és hozzánk vág egy meglehetősen ősinek látszó kenyeret. Szerencsénk van, hogy nem talált el, ugyanis a betonon szabályos léket vág, amint becsapódik. Vegyük fel ezt is (Pick up stale bread). A házunktól jobbra található a telefontársaság (TPC). Mivel aktuális, hogy kiegyenlítsük a számlánkat, nyissuk ki az ajtót (Open door), és menjünk be (Walk to door). A pultnál egy táblát látunk, olvassuk el (Read sign): „Telefontársaság. Kérjük a számlákat itt fizetni” Úgy tűnik, jó helyen járunk, adjuk oda a számlát a telefontársaság emberének (Give phone bill to representative). Az illető egy kicsit meglepődik, mikor leolvassa tartozásunkat: 

- 1138$ telefonált el! A Marsot hívta, vagy mit? Kérem a hitelkártyáját.

 Miután legombolja rólunk az összeget, még figyelmeztet arra, hogy legközelebb időben fizessük ki a számlánkat. Na, ide sem jövünk többet. Hagyjuk el a hivatalt (Walk to door). Úgy látszik a Társaság mégiscsak örül, hogy valaki kifizette a számlát, mivel a képviselőjük még egy viszlátot utánunk kiált, amikor elhagyjuk a helységet.
Itt az ideje, hogy bevásároljunk. Menjünk a 14. utcára (Walk to 14th Avenue). A legelső ajtón egy felirat arról tájékoztat (Read sign), hogy ezen a helyen mindenfélét adnak és vesznek. Nyissunk ki az ajtót (Open door), és menjünk be (Walk to door). Ezen a helyen a Pick up helyett a Buy (venni), Give helyett, pedig a sell (eladni) jelenik meg a menüben. Kezdetnek vegyük meg a golfütőt (Buy golf club).
Z – Ezt a golfütőt szeretném megvenni.
E – Fáradj ide. Ez 75 dolcsiba fog kerülni, barátom.

Z – Tessék a hitelkártyám.

E – Kösz, Viheted.

A boltban még egy szerszámkészlet és egy ruha az, amit használhatónak ítélünk. Vegyük meg mindkettőt (Buy tool kit; Buy wet suit). Menjünk ki az utcára (Walk to door) és keressük fel az út szélén lévő fodrász szaküzletet. Itt egy szép kis cégtáblát találunk. Nyissunk ki a szerszámos ládát (Open tool kit), és vágjuk le a cégtáblát a drótvágóval (Use wire cutters on bobby pin sign). Menjünk vissza a lakásunk előterébe. A mosogatóban, ahol a krétát találtuk, egy cső van. Hajtsuk félre a csövet (Use monkey wrench on pipe), és tegyük a száraz kenyeret a mosogatóba (Use stale bread in sink). Kapcsoljuk be a falon lévő gombbal a mosogató hulladékaprítóját (Turn on switch). Néhány másodperc múlva a kenyér eltűnik és csak néhány szem kenyérmorzsa marad a mosogató alatt. Tegyük el a maradványokat (Pick up bread crumbs), és kapcsoljuk ki a hulladékaprítót (Turn off switch). Sajnos egyre nehezebb Sushit magunkkal cipelnünk, ezért öntsük bele a mosogatóba (Use Sushi in fish bowl with sink).
- Remélem Sushi jól fogod itt érezni magad.
Menjünk ki az utcára és álljunk a buszhoz. Hamarosan fel fog tűnni, hogy a buszvezető elaludt, ezért legnagyobb sajnálatunkra fel kell őt keltenünk. Erre a célra tökéletesen megfelel az imént vásárolt golfütő (Use golf club with bus), de akár használhatjuk a szájharmonikát is (Use kazoo). Látszólag a sofőr még jobban sajnálja, hogy felvertük, mint mi. – Hé, mé’ ke’tettél föl? Csak nem a reptérre akarsz menni? Na jó, mássz fel. Fizessük ki a jegyet (Use CashCard in CashCard reader). Ez valamennyire felvillanyozza a kissé kába buszsofőrt és egy ’Na jó, menjünk!’ felkiáltással elindul velünk a repülőtérre.

A reptéren egy kissé különös ember táncol. Amint észrevesz, rögtön rákérdez, hogy nem akarunk-e venni egy könyvet, amiben megtaláljuk a „valódi igazságot”. Nem túl megnyerő a külseje, ezért inkább fizessünk (Give CashCard to devotee) – 45 dollár lesz. Biztos lehetsz, hogy megtalálod benne az igazi tanokat. Erre kíváncsiak vagyunk (Read book). A könyv címe: „Hogyan növeld figyelmedet, és csökkentsd a pontjaidat golfozás közben”. Egy Swami Holanwanda nevű nepáli guru írta. Majd később elolvassuk. Pillanatnyilag azonban a repülőre kell felszállnunk, mielőtt elindulna (Walk to gate to planes)
Egy nem túl szívélyes stewardess fogad a gépen.

- Elkésett! Na jöjjön, megmutatom a helyét... Hölgyeim és uraim. Mivel önök már hallották előbb ezt a tájékoztatást, ezért igyekszem rövidre fogni. Abban a kellemetlen helyzetben, ha véletlenül vízen landolnánk, az önök ülései mentőövként használhatók. Ha elvesztenénk a belső nyomást, azonnal megjelennek az oxigén-maszkok. De ne is törődjenek ilyen apróságokkal, inkább élvezzék a repülést. Van egy olyan érzésem, hogy én nem fogom.

Ezek után mindenkinek kioszt egy kis mogyorót, hogy ne haljon éhen. Több mint valószínű, hogy az előbb a stewardess által említett eszközökre még szükségünk lesz utunk során, ezért próbáljuk meg elterelni a légikisasszony figyelmét. /Ha megnyomjuk az ENTER-t, a repülőgép megkezdi a leszállást. Ezt kell tennünk, ha már mindent magunkhoz vettünk a repülőn, ami szükséges, de előtte semmi esetre sem nyomjuk meg…/ Menjünk el az utastér bal széléig, nyissuk ki az ajtót (Open door) és menjünk be a mosdóba. Rakjunk egy adag WC papírt a lefolyóba (Use toilet paper in sink) és nyissuk ki a csapot (Turn on sink). Hamarosan kiönt a víz. Hívjuk ide a stewardesst, hadd élvezze ő is a látványt. Tehát nyomjuk meg a hívógombot (Use call button). Úgy látszik, ma nincsen vicces kedvében, mert hatalmas jajveszékelés közepette kiterel a mosdóból. ( A következőkben próbáljunk meg iparkodni, mert a légikisasszony igen hamar rendbe szedi a mosdót! ) Menjünk a gép elejére, és nyissuk ki a mikrohullámú sütőt (Open microwave oven). Tegyük bele a tojást (Use egg in microwave oven) és csukjuk rá az ajtót (Close microwave oven). Ezek után kapcsoljuk be (Turn on microwave oven), és menjünk a helyünkre. Nemsokára megjelenik a mit sem sejtő stewardess, akinek ma úgy látszik, rossz napja van, ezért egy újabb hisztéria rohammal próbálja levezetni az idegességét. Most már nyugodtan nekiláthatunk a hiányzó tárgyak összegyűjtésének. Míg mi ténykedünk, időnként üvöltözik a neurotikus légikísérő, de ne zavarjon bennünket. Elsőként vegyük fel az előttünk lévő székről a párnát (Pick up cushion), majd a szék mellett heverő öngyújtót (Pick up lighter). Most kezdjük el szép sorban kinyitni a poggyásztartókat (Open bin). Amelyiket utoljára kinyitjuk, abban találjuk meg az oxigén-palackot. Vegyük ezt is magunkhoz (Pick up oxygen tank). Úgy 5-6 perc múlva szállnánk le, ezért nyomjuk meg az ENTER-t.

Ez alatt a titkos terem egy félreeső zugában… A már kissé elhülyült idegent éppen egy Elvis szám éneklése közben lepi meg társa.

A – O Baby! I’m a jail hound dog lovin’meat…

B – Mégis mit gondolsz, mit csinálsz most?

A – A királlyal beszélek.

B – Hagyd abba azonnal! Azért vagy itt, hogy ügyelj a Gépre, nem pedig táncolni, mint egy idióta!

A – Sajnálom.
B – Csak egyetlen kis hibalehetőségünk van; ha valaki megcsinálja és elindítja a Skolarok gépet. Ez az egyetlen dolog, ami megállíthat minket. Persze nemsokára átvesszük az irányítást, és akkor már nem kell többé aggódnunk. De addig jobban kell figyelned a munkádra!
A – Ahogy óhajtod, főnök. Viszlát! …Don’t be cool to my heartache…

Tehát: megérkeztünk Seattle-be. Menjünk ki a reptérről (Walk to outside). Törjük le a faágat (Pick up tree branch). Amikor megpróbálunk odamenni a barlanghoz, észrevesszük a szerencsétlen kétfejű mókust. – Hát ez az a mókus. Lássuk csak, milyen főcím lenne ebből. Ez például hogy tetszik: „A kétfejű mókus megtámadja a bulvárlap riporterét.”, vagy „A kétfejű mókus felfalta Seattle-t és Tacoma-t”. Kénytelen vagyok szörnyé változtatni ezt az állatot. Utálom a munkámat! – elmélkedik Zak. Adjuk oda a stewardesstől kapott mogyorót a mókusnak (Give peanuts to two-headed squirrel). Az elveszi, majd elmenekül a zsákmánnyal. Egy kis repedés van a barlangon. Ütögessük meg a golfütővel (Use loose dirt with golf club). Néhány órai ásás után egy barlang bejárata tűnik fel, amit Zak elégedetten nyugtáz. Menjünk be (Walk to cave entrance). Itt teljes sötétség fogad minket, ezért a tárgyakat a What is funkcióval keressük meg és jelöljük ki.
Piszkáljuk le az elhagyott madárfészket a golfütővel (Use golf club with abandoned bird nest). Tegyük a faágat a tűzhelyre (Use tree branch in pit), majd erre a fészket (Use bird nest with branch in pit), és végül gyújtsuk meg az egészet (Use lighter on nest and branch). Most, hogy már világos van, különös, félig lekopott idegen jeleket láthatunk a barlang jobboldali falán. Egészítsük ki a rajzot (Use yellow crayon on strange markings). Zak ezt idétlen éneklés közepette végre is hajtja. Hamarosan egy ajtó jelenik meg a falon. Menjünk be (Walk to ankh door). Egy kék kristályt látunk egy emelvényen, melyen egy infravörös szenzor található. Nyomjuk meg a távirányító gombját (Use remote control). Úgy látszik a megfelelő csatornát kapcsoltuk be, most már el tudjuk venni a kék kristályt (Pick up blue crystal). Mikor Zak ezt kézbe veszi, rájön, hogy valószínűleg ilyesmikről szólt a felhívás a reggeli TV műsorban. Most hogy a kristályt leemeltük a helyéről sötét lett, nem baj, menjünk ki a helységből és menjünk vissza a reptérre. Vegyünk egy jegyet a terminálnál (Use reservations terminal). Nyomjuk meg a Miami melletti gombot, majd az OK feliratot. (Néha egy kódszót kérdez a gép, ilyenkor csak nyomjuk a képernyőn látható billentyűket addig, míg meg nem jelenik a Succesful… kezdetű felirat. Ez eredetileg védelem volt, Magyarországra kerülése előtt azonban egy jótét lélek leszedte a programról.) 

Menjünk a beszálláshoz (Walk to gate to planes). Egy kellemes kis légiséta után megérkezünk Miamibe. Itt meglepő módon ismét egy kétes kinézetű egyén akad az utunkba, aki egy kis pénzt kér tőlünk. Pénzt ne adjunk neki, viszont a könyv bölcs tanai talán segítenek rajta (Give book to bum). 

– Már hallottam erről a gururól. Hadd lássam csak, mit írt. Oh! Ah! Ah! Már ÉRTEM. Nincs többé szükségem erre a whisky-re, itt van, tedd el te. És köszönöm! – Ezek után eksztázisba esik és elkezd táncolni, akárcsak az, akitől a könyvet vettük.
Vegyünk egy repülőjegyet San Franciscoba (Use reservations terminal: San Francisco), és repüljünk haza. Megérkezés után menjünk ki a bejáraton. A busz hazavisz minket. Menjünk a 14. utcán a középső ajtóhoz. A feliratot olvasva (Read sign) rögtön feltűnik, hogy ez az az intézet, amiről Annie beszélt a TV-ben. Dobjuk be a kristályt az ajtón (Use blue crystal on door slot), és várjunk egy kicsit. Kisvártatva megjelenik Annie.
A – Honnan szerezted ezt a régiséget?

B – Ne törődj vele! Te vagy az a lány, akit ma éjjel az álmomban láttam?

A – Érdekes! Várj csak egy percet!  Én is álmodtam: egy idegen szobában   voltam egy idegen emberrel. Te voltál az! Nekem és két barátomnak különös álmaink voltak, amiket a Régiek küldtek az agyunkba. Te vagy az egyik, akit ők megmutattak nekünk.
Z – Álljunk csak meg!

A – Látom szkeptikus vagy. Hamarosan meg fogod változtatni a véleményedet. – bevezet minket a dolgozószobájába.

A – Álmunkban mindannyian egy különös gépet láttunk, amit meg kell építenünk. Íme a róla készült tervrajz!

Z – Jé, ez tényleg az!

A – A kék kristály, amit most elhoztál nekem, egy része ennek a gépnek. És itt egy másik fél darab is, amit ha sikerül kiegészíteni, elmehetsz a Marsra a barátaimhoz. Természetesen ehhez szükséged lesz egy űrruhára.

Z – Űrruhára?!

A – Ja igen, tessék visszaadom a kristályodat. Mostantól kezdve minden tudásunkat megoszthatjuk az álmainkon keresztül. De légy óvatos; ha bármelyikünk is meghal, lehetetlenné válik a küldetés teljesítése.
Megjelenik a switch (átkapcsolás) funkció. Most már mind a négy szereplőt tudjuk irányítani. Álljunk át Annie irányítására (’F3’). Hajtsuk fel az asztalterítőt (Pull blotter), és vegyük fel a hitelkártyát (Pick up CashCard). Menjünk el a buszmegállóhoz. Álljunk vissza Zakra (’F1’). Menjünk mi is a buszhoz, és ébresszük fel a sofőrt a már szokásos módszerrel (Use golf club with bus) vagy (Use kazoo). Fizessük ki a jegyet (Use CashCard in CashCard reader), majd tegyük ugyanezt Annie-vel is (’F3’; Use CashCard in CashCard reader). Sietnünk kell, mert a busz 15 másodpercen belül elindul.
Anni-vel vegyünk egy jegyet Londonba és adjuk oda Zaknak, majd vegyünk még egyet. Menjünk a beszállóhelyhez, majd ha megérkeztünk Londonba, váltsunk át Zakra. Menjünk Annie után és adjuk oda neki a whisky-t, amit Miamiben kaptunk a részegestől (Give whisky to Annie). Vegyünk egy jegyet Katmanduba, és szálljunk fel a repülőre.

Ha megérkeztünk, menjünk ki a városba. A legnagyobb ház előtt egy őr áll, aki ugyan néhány szívélyes szóval köszönt minket, de ennek ellenére sem akar beengedni a házba. Adjuk oda neki a könyvet (Give book to guard). 

– Ok! Látom, hogy a guru követője vagy! Beléphetsz. Menjünk be a házba. A falon néhány képet láthatunk, amin a guru és egy afrikai sámán golfozik. Később majd őt is felkeressük. Most azonban menjünk oda a guruhoz. Meglepő módon egy szőnyeg fölött lebegve találjuk, amint éppen meditál. Menjünk hozzá közel. Pillanatokon belül észrevesz, és a következő beszédet intézi hozzánk:
- Tisztán tartottad a lelked, és a kék kristályt is elhoztad magaddal. Most én megtanítom neked, hogy hogyan használd azt. A kristály segítségével átveheted az irányítást az állatok fölött. Egyszerűen csak irányítsd arra a lényre, amelyiket irányítani akarod.

Egy óra múlva…

- …aztán párold az egészet egy kis fokhagymával együtt közepes hőmérsékleten…

Két óra múlva…

- …erre azt mondta: „ez nem egy hölgy volt, ez csak a feleségem.” Jó mi? Ha, ha, ha.

Három óra elteltével…

- …és csak akkor működik, ha  fizikai kapcsolatban vagy a Földdel. Most menj és tegyél sok jót az emberekért!
Fogadjuk meg a jó tanácsokat. Elsőként cselekedjünk valami jót. Menjünk ki a guru házából és induljunk jobbra. Ott találunk egy összekötözött szénabálát. Nosza, gyújtsuk fel (Use lighter on hay)! Az őr hamarosan jajveszékelésben tör ki, ezt meghallja a város börtönőre és kirohan oltani a tüzet. Ekkor gyorsan siessünk balra a kis börtönépülethez és lopjuk le róla a zászlót (Pick up flagpole), majd menjünk oda az út közepén álló yakhoz és dobjunk be a perselybe egy kis pénzt (Use yak with CashCard). Siessünk, mert ha kiderül, hogy elcsentük a zászlót a börtönőr hűvösre tesz minket. Egy poros, hosszú út után megérkezünk a repülőtérre. Vegyünk egy jegyet Kinshasába, és repüljünk oda.
Menjünk ki a dzsungelbe. Mivel még két helyen van ilyen dzsungel, eláruljuk, hogy ezeken úgy a legkönnyebb átjutni, hogy mindig a hozzánk legközelebb eső ösvényen folytatjuk az utunkat. Ezek a dzsungelek tulajdonképpen labirintusok, de feltérképezni nem lehet őket – elég furcsa eredménye van -, inkább csak jegyezzük meg a jó útvonalat. Az útvonal megtalálása általában 2-3 perc alatt sikerül mindenkinek.

Ha sikeresen átvergődtünk, egy kis afrikai falunál lyukadunk ki. Menjünk be abba a házba, amit a falu bal oldali szélén találunk meg. Egy sámán ül az íróasztal előtt, aki – mikor észreveszi belépésünket – szívélyesen köszönt, és érdeklődik, hogy mit tehet értünk. Az egyik sarokban golfütőket látunk, most már biztos, hogy a sámán a guru barátja. Adjuk oda a golfütőnket a sámánnak (Give golf club to Shaman). Örömmel konstatálja, hogy már csak ez az egy darab hiányzott a gyűjteményéből, majd kivezet minket a szabadba. 
-  Gyere, barátom. Megmutatjuk neked a táncot, amit a Régiek tanítottak nekünk. Nagyon figyelj! Ez a tánc megmutatja neked, hogy hogyan nyisd ki az előtted levő ajtót. 
Tényleg fontos, amit mutatnak, ezért valamilyen módon jegyezzük meg a táncot, attól a pillanattól kezdve, hogy mindhárom táncos egy átlós vonalba áll be. Számunkra az az érdekes, hogy ki milyen sorrendben guggol le. Miután végzett a népi együttes, a sámán a következő szavakkal búcsúzik: 

- Ne felejtsd el, amit láttál! És gyere vissza, ha már megvan a sárga kristály!

Menjünk vissza a reptérre. Vegyünk egy jegyet Cairo-ba és repüljünk oda. Onnan, pedig utazzunk tovább Miami-be. Miami-ból repüljünk tovább Mexico City-be. Menjünk ki az ajtón. Itt is egy dzsungelt találunk, de ez sem bonyolultabb az előzőnél. Amikor kijutunk az útvesztőből, egy maya piramishoz érkezünk. Menjünk be a baloldali, növényzettel borított, ösvényes templombejáraton (Walk to temple entrance). Itt szintén sötét van, akárcsak a Rainer-hegy barlangjában. A What is funkcióval mindig keressünk egy fáklyát (torch), és gyújtsuk meg az öngyújtóval (Use torch with lighter). Ezt a továbbiakban már nem írjuk le. Menjünk be jobbra az első ajtón, egy újabb alagútba kerülünk. Menjünk rajta végig és a folyosó utolsó bejáratán menjünk a kamrába. Ez a bejárat ugyanúgy helyezkedik el, mint az, amelyiken beléptünk a templomba, tehát csak félig látszik. A kamrából menjünk tovább a bal oldali ajtón, majd újból a bal oldali bejáraton. Következőleg viszont a jobb oldali, kisebb ajtón menjünk be. Ha pontosan követtük az utasítást, egy terembe jutunk, ahol egy szobron annak a kristálynak a másik fele van, amit Annie-től kaptunk. Mivel pillanatnyilag mást nem tudunk tenni, váltsunk át Melissa irányítására (’F5’) 
Nemsokára a Marsot látjuk, ahol Melissa és Leslie éppen beszélgetnek:

L  – Egy kicsit már belefáradtam abba, hogy itt üljek és instrukciókra várjak.

M - Igazad van, ez a hely unalmas. Olyan, mint egy nagy tengerpart, csak éppen

      se víz, se fiúk nincsenek itt!

L – Nekünk is Ft. Lauderdale-be kellet volna menni a tavaszi szünetre, ahogy mindenki más tette. Csak két nap lett volna az út, nem két hónap. És nem lennék mindig rosszul, ha kinézek az ablakon.

M – Ráadásnak még gravitáció sincs; nagy hülyeség volt ide jönnünk.

Ebben mind ketten egyetértenek, úgyhogy most már folytathatjuk a játékot. Nyissuk ki az űrbusz ajtaját (Open door), és menjünk be. Az autórádióban egy kazettát találunk, vegyük ki (Pick up Digital Audio Tape). Nyissuk ki a kesztyűtartót (Open glove compartment) és vegyük ki belőle a hitelkártyákat (Pick up CashCards), valamint a biztosítékot (Pick up fuse). Nyissuk ki az oxigéncsapot (Turn on oxygen valve). Most teljesen fel van töltve az űrruhánk. Vegyük magunkhoz a magnót (Pick up boom box), majd menjünk vissza a szabadba. Olvassuk el az egyik hitelkártyát (Read CashCard), ha Leslie-é adjuk oda neki, ha nem, akkor a másikat adjuk neki (Give CashCard to Leslie). Ha elindulunk balra, elhagyva az épületet, egy monolit tömböt láthatunk egy felirattal, amelyből az derül ki, hogy itt jegyeket lehet kapni az űrvillamoshoz. Vegyünk két jegyet (Use CashCard in slot), majd menjünk oda Leslie-hez és adjuk oda az egyik jegyet (A tárgylistánkban csak úgy tudjuk kijelölni, hogy ’Give tokens’, vagyis ’Odaadni a jegyeket’, de nem baj, mert miután aktiváltuk a parancsot automatikusan egy jegyet nyújtunk át Leslie-nek. Tehát: Give tokens to Leslie) Menjünk be az épületbe. Ahogy belépünk a jobb oldali falon egy fémlemez van, ezt csavarozzuk le a jegy segítségével (Use token with metal plate). Mikor lecsavaroztuk a lemezt, egy biztosítékdoboz tűnik fel, benne egy kiégett biztosítékkal.

Vegyük ki a hibás biztosítékot (Pick up burnt fuse), és tegyük be helyette az újat (Use fuse in fuse box). Nyomjuk meg a Mars felé néző ajtó gombját (Push button), majd a belső ajtóét (Push button). Menjünk be a szobába. Egy szekrényt látunk a bal sarokban. Szedjük le róla a ragasztószalagot (Pick up vinyl tape) és tegyük rá a magnókazettára. (Use Digital Audio Tape with vinyl tape). Most már azt vehetünk a szalagra, amit akarunk. Tegyük a kazettát a magnóba (Use Digital Audio Tape with boom box). Nyissuk ki a szekrényt (Open locker) és vegyük ki belőle a zseblámpát (Pick up flashlight). A szoba jobb oldalán egy létra van, vigyük magunkkal ezt is (Pick up ladder). Menjünk ki az ajtón, és zsilipeljünk ki az előző eljáráshoz hasonlóan.
Menjünk vissza az űrbuszhoz és töltsük meg az oxigén-tartályunkat (Use oxygen valve). Váltsunk át Leslie-re (’F7’) és töltsük meg az ő űrruháját is. Menjünk ki a képernyő jobb szélén (Walk to huge face), és egy ajtó elé jutunk. Álljunk vissza Melissára (’F5’) és menjünk Leslie után. Támasszuk a létrát az ajtóhoz (Use door with ladder). Ha idáig nem vettük észre, most feltűnhet, hogy az ajtón három gomb van, melyek pont úgy helyezkednek el, mint ahogy azt a sámán táncosai tették. Nyomjuk meg a gombokat olyan sorrendben, ahogy azt a táncnál láttuk. Egy ajtó fog megjelenni. Vegyük fel a létrát és menjünk be (Walk to great chamber). Menjünk a hozzánk legközelebb eső ajtóhoz (Walk to massive door) és támasszuk az állványhoz a létrát (Use ladder on pedestal). Kapcsoljuk be a magnót (Turn on boom box) és válasszuk ki a felvételt (record) a menüből. Forgassuk el a kristálygömböt (Use crystal sphere). Az ajtó nagy „zenebona” közben kinyílik. Kapcsoljuk ki a magnót (Turn off boom box).

Menjünk vissza a terembe (Walk to great chamber) és most menjünk a középső ajtóhoz (Walk to massive door). Kapcsoljuk be a magnót (Turn on boom box), de most lejátszásra állítsuk (play). Ez az ajtó is ki fog nyílni. Kapcsoljuk be a zseblámpát (Turn on flashlight), és menjünk be a bejáraton (Walk to doorway). Menjünk a folyosó végére. Az ott lévő ajtón át egy szoborhoz jutunk, amin egy egyiptomi kereszt van. Vegyük fel a keresztet (Pick up ankh), és menjünk vissza a nagyterembe. Most menjünk az utolsó (jobb oldali) ajtóhoz és nyissuk ki azt is a magnófelvétellel (Turn on boom box: play). Menjünk végig a folyosón, majd lépjünk be az ajtón. Egy szobába jutunk, amit egy erőtér oszt ketté. Nyomjuk a keresztet a falon lévő panelba (Use panel with ankh), ekkor az erőtér eltűnik. Egy furcsa szerkezetet látunk a szoba közepén. Nyomjuk meg az indítógombját (Push button). Néhány másodperc múlva egy hologram jelenik meg, amiben egy idegen lény elkezd hozzánk beszélni:

· Üdvözöllek! A mi fajunk ötvenezer évvel ezelőtt elhagyta ezt a dimenziót, amelyben éltek. Mi, a Skolarok voltunk a ti védelmezőitek. Tudtunk a kapzsi caponokról, ezért megtettük a megfelelő lépéseket a védelmetek érdekében. Ők el akarják foglalni a földet az Agyferdítő segítségével. Ezért mi álmokat küldtünk rátok, hogy azok vezérletével idejussatok. Nektek kell megépítenetek a gépünket, hogy semlegesíthessétek a caponok fenyegetését. Használd ezeket a kulcsokat, hogy megszerezhesd az Erő Kristályt. Siess, mielőtt még megállítanának!

Vegyük fel a nagyobbik kulcsot (Pick up large key). Sajnos ezt már nem tudjuk használni: amint megemeltük, porrá omlik. Nem baj, van másik. Akasszuk le az arany kulcsot a falról (Pick up golden key), és menjünk vissza a nagy terembe. Az itt lévő óriás szobron idegen jeleket látunk, nézzük meg őket közelebbről (Read strange markings). Amit most látunk, azt célszerű lerajzolnunk, ugyanis minden játék során változik. Az egyetlen dolog, ami biztosan egyezik, hogy mindig egy 3 x 3-as háló bizonyos vonalai vannak eltűnve. Menjünk a terem elejéhez. Álljunk át Leslie-re és menjünk be mi is a terembe. Álljunk vissza Melissára és adjuk oda a bekapcsolt zseblámpát Leslie-nek. Álljunk vissza Leslie-re és menjünk be a legelsőként kinyitott ajtón. Egy labirintusba jutunk. Menjünk be a lila szegélyű ajtón, majd keressük meg a sötétkéket. Menjünk be itt is, majd végül újból egy lila ajtót keressünk magunknak. Ezen belépve oda jutunk, ahonnan a termet levegővel lehet feltölteni, illetve a fűtést tudjuk beindítani. Egy gépet látunk két kapcsolóval. Nyomjuk meg előbb a jobb (Push switch), majd a baloldali gombot (Push switch). Várjunk néhány másodpercet, majd olvassuk le a középső műszert (Read gauge). Várjunk addig, míg a következő szöveget nem olvashatjuk: a hőmérséklet kielégítő, és a légnyomás is megfelelő (The temprature is quite nice, and air pressure is comfortable). Most már levehetjük az űrruha sisakját (Take off helmet). Álljunk Melissára és vegyük le az ő sisakját is (Take off helmet). Álljunk vissza Leslie-re, és menjünk vissza a labirintusba (Walk to maze). Menjünk el egészen a folyosó bal széléig, majd az ott lévő kék keretű ajtón menjünk tovább. Menjünk végig a folyosón és lépjünk be az utolsó (félig látható) ajtón. Egy újabb terembe jutottunk. A falon egy térkép van, ami az ősi Földet ábrázolja. Menjünk a szoba jobb oldalához. Egy képet láthatunk, ami egy szfinxet ábrázol, alatta pedig idegen jelzéseket. Nézzük meg ezeket is (Read sign), és rajzoljuk le az ábrát egy papírra. Menjünk vissza a folyosóra, ahol a légkondicionáló bejárata is van.
Álljunk vissza Zak irányítására (’F1’). Rajzoljuk át a szobron található idegen jeleket (Use yellow crayon on strange markings). Most már valóban rajzolnunk kell. Egy 3 x 3-mas négyzetháló vonalait tudjuk ki-bekapcsolni úgy, hogy azon a környéken nyomjuk meg a ’tűz’ gombot, ahol a vonal biztosan átmegy. Rajzoljuk be azt az ábrát, amit a szobron láttunk a Marson a nagycsarnokban. Ha elkészültünk a rajzzal, menjünk a Finished drawing feliratra. Ha nem sikerült, akkor Zak azt így kommentálja: I guess it didn’t work. Ha elkészült a helyes rajz, kinyílik a kristálydarabot tartó kar és felvehetjük azt (Pick up crystal shard), majd menjünk vissza a repülőtérre. A labirintusból úgy jutunk vissza a leghamarabb, ha értelemszerűen mindig azon az ajtón megyünk tovább, amely fáklyával megvilágított helységbe vezet. Ahol sötét van, ott még nem jártunk, így könnyen kijuthatunk a templomból. Vegyünk egy jegyet Limába, és utazzunk oda. Menjünk ki a dzsungelbe és keressük meg a folyópartot. Egy kis oszlopot találunk, rajta a felirattal (Read sign): Ősi inka madáretető. Csak kenyérmorzsával tölthető!  Tegyük a kenyérmorzsát az etetőbe (Use bread crumbs in bird feeder), és várjuk meg, míg leszáll a madár. Próbáljuk ki a kék kristályt a madáron (Use blue crystal on bird). Néhány pillanaton belül vált a kép és megjelenik a már jól ismert szoba.
A – Hát megtörtént! MEGTÖRTÉNT!

B – Mi történt?

A – A készülék egy darabját megtalálták és kipróbálták!

B – Meg kell szereznünk azt a darbot azonnal!

A – Igen, azonnal! – és hősünk, hogy jóvátegye múltkori hibáját, máris indul az ajtó felé.

B – Várj! Az álöltözeted!

A – Az álöltözetem? Oh, mindig elfelejtem! Először a kalap, majd a szemüveg. Hogy nézek ki?

B – Rondán. Akárcsak egy ember!

A – Nagyszerű. Viszlát!
Ezzel véget is ér a kis közjáték. Mint látható, nagyon kell sietnünk, különben az illető úriember megtalál bennünket és becsuknak az Agyferdítőbe. Miután átvettük az irányítást a madár fölött gyorsan repüljünk (jobbra) az emberalakhoz (Fly to huge carving), majd szálljunk be a bal szemén (Fly to eyes). Egy tekercset láthatunk a sarokban, vegyük fel (Pick up scroll). Repüljünk vissza Zakhoz, és adjuk neki oda a tekercset (Give scroll to Zak). Változzunk vissza Zakká (To Zak). Zak néhány szóval kommentálja, hogy milyen érzés volt madárnak lenni, de aztán megunja. Mi ne törődjünk a monológjával, amint megjelenik a menü, menjünk vissza dzsungelbe. Mikor éppen a reptér felé tartunk váltani fog a kép. Megjelenik az utánunk küldött ügynök, aki látva, hogy nem vagyunk ott, éktelen káromkodásban tör ki, majd eltávozik a tett színhelyéről. A reptéren vegyünk jegyet Mexico City-be, és repüljünk oda. Itt már van csatlakozás Londonba, ezért a változatosság kedvéért repüljünk oda.

Menjünk ki az ajtón. Váltsunk át Annie-re, és menjünk Zak után. Adjuk oda a whisky-t az őrnek (Give whisky to sentry). Egy „fél üveggel később” az őr merev-részegen fekszik az őrbódé mellett. Úgy látszik, hogy nem lehet valami kellemes társaság, mivel Annie szerényen megjegyzi, hogy ez volt idáig a legborzalmasabb… Némi szemlélődés után egy kapcsolót találunk az őrházban. Fordítsuk el a kart (Turn off switch), majd váltsunk át Zakra. Vágjuk szét a kapu kerítését a drótvágóval (Use wire cutters on gate), majd menjünk a Stonehenge-be (Walk to Stonehenge). Menjünk Annie-vel is Zak után. Álljunk vissza Zakra. Rakjuk a zászlórudat az oltárkőre (Use flagpole on altar stone), majd a két sárga-kristálydarabkát is (Use crystal shard on altar stone). Miután megtettük a varázslat előkészületeit, adjuk át a tekercset Annie-nek, mivel ő fel tudja azt olvasni. Annie a következő megjegyzéseket fűzi az irományhoz:

- Hmm. Ez a tekercs nagyon régi. Valami írás van rajta!

Erre már rájöttünk mi is, úgyhogy olvastassuk fel Annie-vel az írást (Read scroll): - Hmm. Elég nehéz probléma. Egy pillanat. Az erő szavai vannak ráírva! „Gnik Sisi Vle”.

Úgy látszik igaza van, mert némi villámlás kíséretében összeforr a kristály, a tekercs pedig ezzel egyidőben eltűnik Annie kezéből. Váltsunk át Zakra és vegyük fel a sárga kristályt (Pick up yellow crystal). Menjünk vissza a reptérre és utazzunk Kairóba. Megérkezés után repüljünk tovább Kinshasába. Vágjuk át magunkat a dzsungelen és menjünk be a varázsló házába. Adjuk neki oda a kristályt (Give yellow crystal to Shaman). A sámán miután magához tér az első sokkból, a következő szavakat intézi hozzánk:
- Kitűnő! Most megtanítom neked, hogy hogyan tudod használni a Teleport Kristályodat. Ennek segítségével csak teleporthelyre tudsz menni. Használd a térképedet a cél kijelöléséhez. Senki más nem használhatja a kristályt, csak te. Isten veled, barátom.

Próbáljuk ki a teleport kristályt (Use yellow crystal). A térkép alján egy Teleport to feliratot láthatunk. Amikor valamilyen lehetséges célállomásra mutat a kurzor, a felirat mögött az állomás neve olvasható, de csak akkor, ha már legalább egyszer voltunk ott, mióta megtanultuk a kristály kezelését. Ha ez még nem történt meg, három kis kérdőjelet ír ki a gép. Próbáljuk ki sorban az összes teleport állomást. Egyetlenegy hely lesz, ahová nem tudunk menni. Ez Atlantis, mivel már víz alá került. Az egyik állomásunk a Limában található szobornak az a szeme, ahová nem repültünk be a madárral. Itt egy gyertyatartót tudunk magunkhoz venni (Pick up candelabra). Utolsó állomásunk a térkép jobb szélén lévő egyiptomi piramis legyen. Mikor megérkezünk ide, egy teljesen ismeretlen szobában találjuk magunkat. Menjünk a szoba bal oldalához és nyomjuk meg a kart (Push lever). Menjünk le a megjelenő lépcsőn, majd menjünk jobbra, míg egy ajtóhoz nem érünk. Menjünk ki az ajtón és sétáljunk el a folyosó végéig. Menjünk ki a sivatagba. Vágjunk át a sivatagon és menjünk a Szfinx valamelyik lábához. Az egyik lábán – ez minden játékban változik – a már jól ismert idegen jeleket láthatjuk. Egészítsük ki az ábrát arra, amit a Marson a szfinxrajz alatt láttunk. Ekkor egy rejtekajtó jelenik meg. Menjünk be az ajtón. Egy újabb labirintusba jutottunk. Ennek megoldása viszont nagyon könnyű: mindössze csak azokon az ajtókon kell bemennünk, amin egy nap és egy egyiptomi ember látható. Ha ilyen ábrát nem találunk, akkor a folyosó végén (a félig látható ajtón) kell továbbmennünk. Néhány perc múlva eljutunk egy téglával kirakott bejárathoz. Menjünk be az ajtón. Egy terembe jutunk, ahol egy ismeretlen fali-szerkezet áll, néhány hieroglifával kiegészítve. Nyilván a használati utasítás; olvassuk el (Read hieroglyphics). Sajnos Zak félművelt, ezért ez nem fog sikerülni neki. Kénytelenek vagyunk idehozni Annie-t.
Váltsunk át Annie-re. Menjünk a reptérre és repüljünk Kairóba. Menjünk a piramis azon lábához, ahol a titkos ajtó volt. Menjünk Zak után. (Mint tudjuk, mindig azon az ajtókon kell tovább haladnunk, amely fölött egy nap és egy egyiptomi ember látható, de most érdemes papírra feljegyeznünk, hogy milyen ajtókon megyünk be és lépünk ki, ugyanis Annie-vel gyalog kell kijutnunk a labirintusból, nem úgy, mint Zak, akinek megadatott a lehetőség, hogy elteleportálhasson.) Ha utolértük Zakot, olvassuk el a hieroglifákat (Read hieroglyphics). A következő szöveget látjuk:

Először nyomd be a … gombot.

Aztán a … gombot.

És végül a … gombot nyomd meg.

A pontok helyén a következő szavak állhatnak:

left: baloldali
ceneter: középső
right: jobboldali

Természetesen a sorrend minden játék során változik, ezért nem írtuk le a teljes szöveget. Kövessük a használati utasítást (Push button). Ha jól csináltuk, két térkép jelenik meg: az egyik a marsi csarnokot, a másik a piramist ábrázolja. Zaknak annyira megtetszik a látvány, hogy okvetlenül le akarja rajzolni (Use yellow crayon on wallpapper map). Némi szemlélődés után a már jól ismert idegen jeleket láthatjuk (kis barna négyzetben az arc alakú ’piramis’ fölött). Nézzük meg őket alaposabban (Read strange markings), és jegyezzük fel, amit láttunk. Próbáljuk ki a sárga kristályt (Use yellow crystal). Meglepve látjuk, hogy két új hellyel bővült a teleport helyek térképe. Sajnos a piramisba nem tudunk bemenni, mert ott tönkrement a teleport állomás, ezért menjünk inkább a marsi csarnokba (Teleport to Mars face chamber).
Egy újabb teleport helységbe jutottunk. A középső ajtón a jól ismert idegen jelzések vannak. Rajzoljuk be azt az ábrát, amit Egyiptomban láttunk (Use yellow crayon on strange markings), majd menjünk be a középső ajtón. Megható jelenetnek lehetünk tanúi, melyben Zak és Leslie találkoznak. (Ha elkerülnék egymást, akkor Leslie-re váltva - akinél ott az elemlámpa - a 
’MARS LABIRINTUS TÉRKÉP’ alapján könnyen megtalálhatjuk Zakot.)
L – Hé! Hiszen ez Zak! Isten hozott a Marson! Épp ideje volt, hogy idejöjj!
Z – Egy pillanat! Nagyon sok dolgom van, éppen a Földet kell megmentenem! Te ugye Leslie vagy?

L – Eltaláltad!

Z – Hol van Melissa?

L – Valahol a bolygón. Még sok dolgot kell csinálnunk, de kevés a rendelkezésre álló időnk. Siessünk!

Menjünk ki Zakkal és Leslie-vel a csarnokba. Mivel csak Leslie-nél van zseblámpa, ezért az egyik szereplőről a másikra váltogatva, szorosan egymást követve, a térkép alapján hamar kijuttathatjuk őket a labirintusból. Ha kiértünk ne felejtsük Leslie zseblámpáját kikapcsolni (Turn off lit flashlight)

Váltsunk Zakra. Mivel nincs az egész bolygón mesterséges légkör, ezért itt az ideje, hogy felvegyük az űrruhánkat. Elsőként vegyük fel a kezeslábast (Put on wet suit), majd az oxigén-tartályt (Put on oxygen tank). Tömítsük el az akváriumot egy kis ragasztószalaggal, hogy ne eressze a levegőt (Use duct tape on fish bowl), majd sisak gyanánt húzzuk a fejünkre (Put on taped fish bowl). Menjünk az űrbuszhoz. Szálljunk be és töltsük fel levegőkészletünket (Use oxygen valve). Menjünk a „villamosmegállóba” és vegyünk egy jegyet magunknak (Use CashCard in slot). Menjünk egész közel a villamoshoz (Walk to tram). Váltsunk át Melissára és vegyük fel a sisakot (Put on helmet), menjünk ki a buszig, töltsük meg az oxigén-tartályt (Use oxygen valve), majd menjünk mi is egész közel a villamoshoz, pontosan Zak mellé (Walk to tram). Most álljunk át Leslie-re. Vegyük fel a sisakot (Put on helmet), menjünk ki a buszig, töltsük meg az oxigén-tartályunkat (Use oxygen valve), majd menjünk be az épületbe. Csukjuk be a külső ajtót (Push button), majd nyissuk ki a belsőt (Push button). Menjünk az ágyhoz és hajtsuk fel a takarót (Pull covers). Leslie kicsit meglepődik a látványon, ami fogadja:
- Nem tudom, mi van a takaró alatt, de sosem árthat, ha megnézem. Óh, csak egy seprű. NEM! Várjunk csak! Hiszen szemei vannak! Ez egy halott földönkívüli!

Nem baj, még hasznát vehetjük seprűként, ezért vegyük fel (Pick up broom alien). Menjünk ki az ajtón, nyomjuk be a belső (Push button), majd a külső gombot. Az épület előtt egy elég nagy homokos terület van. Tisztítsuk el a homokot a seprűvel (Use broom alien on sand). Néhány percnyi munka után napelemek tűnnek elő. Menjünk a villamoshoz. Most mindhárom szereplő jegyét érvényesítenünk kell a villamoson; gyorsan egymás után, mert az első jegy érvényesítésétől számítva 15 másodperc áll rendelkezésünkre, hogy mindnyájan elvégezzük a műveletet (Use token on tram). Majd Zak és Melissa jegyét is kezeljük (Use token on tram). Mikor megérkeztünk, menjünk a piramis bejáratához (Walk to pyramid). Utána tegyük Melissával is ugyanezt, utolsónak Leslie érkezzen. Ismét egy homokkupacot találunk, ami most a bejáratot torlaszolja el. Seperjük el az akadályt (Use broom alien on sand pile). A homok eltakarítása után egy méltatlankodó földönkívülivel találjuk magunkat szemben, aki – ki tudja miért – nehezményezi, hogy seprűként használtuk.
F – Áááá!

L – A fenébe is! Te élsz!

F – Ahh. Ahh.. Ohh. Én megpróbáltam keresni egy szép, nyugis pihenőhelyet, és erre mi történt? Egy antiszociális idegen – aki ráadásul ronda is – homokot sepert a FEJEMMEL!

L – Sajnálom!

F – Van hozzá pofája! Megyek és keresek magamnak egy másik bolygót, ahol végre kipihenhetem magam… 
Ezzel az idegen fogja magát, és angolosan távozik. A falon egy kulcslyuk van. Érdekes módon a Zaknál lévő fodrászcégérrel ki lehet piszkálni a zárat (Use bobby pin sign with keyhole). Váltsunk át Leslie-re és adjuk oda a zseblámpát Melissának (Give flashlight to Melissa). Álljunk át Melissára és adjuk át az aranykulcsot Leslie-nek (Give golden key to Leslie), majd menjünk be a piramisba. Kapcsoljuk be az elemlámpát. Némi távgyaloglás után egy ajtót láthatunk, lépjünk be rajta. Egy szarkofág tűnik a szemünk elé. Nyomjuk meg a lábát (Push sarcophagus feet) Egy kis nyikorgást hallunk és egy lépcső jelenik meg a falon a szarkofág mögött. Menjünk Zakkal is Malissa után, majd haladjunk tovább fel a lépcsőn (Walk to stairs). Most tegyük Leslie-vel is ugyanezt. Mozduljunk el Melissával a szarkofág lábától valamerre. Álljunk Zakra és menjünk a szoba közepén elhelyezkedő szerkezethez, amely a fehér kristályt tartja (Walk to white crystal). Most menjünk Leslie-vel a falon lévő dobozhoz, és nyissuk ki azt az aranykulccsal (Use golden key in box). A következő részhez nagyon gyorsnak kell lennünk. Nyomjuk meg a gombot Leslie-vel (Push button), majd rögtön váltsunk át Zakra. Jelöljük ki a ’Pick up white crystal’ utasítást, és abban a pillanatban érvényesítsük, amikor a fehér kristály tartói szétnyíltak. Ez valószínűleg nem fog elsőre sikerülni, de ne adjuk fel a reményt, a dolog nem lehetetlen. Ha megvan, teleportáljunk a Rainer-barlangba (Use yellow crystal: Teleport to Mt. Rainer cave)

Vegyük le az űrruhát, mielőtt megfulladnánk (Take off taped fish bowl; Take off wet suit; Take off oxygen tank). Menjünk a repülőtérre és repüljünk Miami-ba. Innen repüljünk a Bermuda-háromszögbe. Egy meglehetősen régi sportrepülőn utazunk, miközben a pilóta kedélyes hangon cseveg velünk.
- Szeretem a Háromszöget. Sosem tudhatja az ember, hogy mi fog történni, ezért adok neked egy ejtőernyőt. Hopp,… van egy jó viccem. Mi a közös a repülőgépben és a részegekben? Mindkettő „fel van dobva”. Ha,ha,ha…

Kisvártatva elakad a motor. Ne törődjünk a pilóta siralmaival, ugorjunk ki az ejtőernyő segítségével (Use parachute). Mikor leérkezünk a vízbe, majdnem elnyelnek a hullámok, ám szerencsére nálunk van a lebegtető-szék, amit még a repülőn vettünk magunkhoz, így nincs okunk az aggodalomra. A háttérben egy delfin úszkál. Biztosan szereti a zenét. Próbáljuk ki a szájharmonikát (Use kazoo). Egyetlen dallamot tudunk csak eljátszani rajta, de szerencsére az tetszik a delfinnek és odaúszik hozzánk. Használjuk a kék kristályt a delfinen (Use blue crystal on dolphyn) Ússzunk le a víz alá (Swim to underwater). Hamarosan feltűnnek Atlantisz romjai. Menjünk a kép jobb szélén lévő kőhöz, amit egy hínárdarab fed le. Vegyük el a hínárt (Pick up seawed). Egy villogó tárgy hívja fel magára a figyelmünket. Vegyük fel (Pick up glowing object), és ússzunk vele Zakhoz. Adjuk át neki, amit találtunk (Give glowing object to Zak), majd változzunk vissza Zakká (To Zak). 
Teleportáljunk az egyiptomi piramisba (Use yellow crystal: Teleport to Egyptian Pyramid). A szoba közepén egy doboz van. Tegyük a villogó tárgyat a talapzatra (Use glowing object on base), majd erre a gyertyatartót (Use candelabra with glowing object). Rakjuk mindhárom kristályt a gyertyatartóba (Use white crystal in candelabra; Use yellow crystal in candelabra; Use blue crystal in candelabra) és menjünk a szoba jobb oldalához. Egy kar van a falon. Fordítsunk el (Push switch). Semmi sem történik, mert a másik kart is tartania kell valakinek. Szerencsére Annie a közelben tartózkodik.

Váltsunk át Annie-re, és a korábban feljegyzett labirintus ’térképünk’ segítségével jussunk ki a sivatagba. Menjünk balra a piramishoz, lépjünk be, menjünk fel a lépcsőkön és húzzuk meg a baloldali kapcsolót (Push switch). Egy kis idő elteltével egy lila fénysugár tör elő a gépből, mely a piramis tetején át kisugárzik az űrbe, és eltávolítja az idegen hullámokat a légkörből. Hamarosan feltűnik a titkos terem is, ahol két régi ismerősünket beszélgetés közben láthatjuk:
A – Hé! Mi történik?!
B – Valami nagyon, nagyon rossz!

A – Viszlát! – mondja a kissé bárgyú idegen és felrobban a társával meg az Agyferdítővel együtt.

Újból Zakot látjuk, amint éppen Annie-vel együtt az elért sikeren örvendeznek. A program szívélyesen gratulál, hogy megmentettük a Földet.

Epilógus:

A Király és capon hordája örökre elhagyta a Földet, és folytatták a náluk ostobább fajok keresését. A Föld lakói hamarosan visszanyerték normális intelligenciaszintjüket, és egy új divatnak kezdtek hódolni: a kétfejű mókus-burger evésnek. Senki sem bízott többé a telefontársaságban, így hát a gondolatátvitel és az álommegosztás vált a kommunikáció mindennapi eszközévé. 1,50 dollárért este tizenegy után, három percig. Az egyetemistáknak a tavaszi szünet meghozta az áttörést. Egy híres producer a ’Mars embert akar’ című nagysikerű mozifilm sztárjaként alkalmazta őket. Zak megkapta a Nobel Békedíjat a Föld megmentéséért. Majd hamarosan elnyerte a Pulitzert is a könyvért, amit kalandjaikról írt. Zak és Annie egymásba szerettek, és az életük jobb volt, mint amit a legszebb álmaikban is képzelni tudtak valaha.

VÉGE!

VISZLÁT!
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