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Wstep

Witam wszystkich mito$nikéw horroru i wampiréw. W niniejszym poradniku znajdziesz wszystkie
instrukcje potrzebne do ukonczenia gry. Jest tu tez mapa wioski oraz ilustracje, dzieki ktérym
rozwigzesz nawet najtrudniejsze zagadki.

Uwaga: autor tego poradnika odcina sie od pogladdéw czy symboli zawartych w grze. Tekst stanowi
jedynie instrukcje jak ja ukonczy¢, wiec jesli ktokolwiek poczuje sie urazony powinien
skontaktowac sie z autorami gry.

Maciej ,,Shinobix” Kurowiak
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0. Mapa Vladovisty i okolic

cmentarz
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przychodnia

Liczby, ktérymi zaznaczone
po nazwie lokacji -

np. dworzec (1).
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1. Vladivosta, dzien 1

Znajdujesz sie na dworcu (1). Udaj sie wpierw do
gospody (2) i wejdz do $rodka.

Wewnatrz gospody (3) uzyj dzwonka na kontuarze i
porozmawiaj z Ozang, gospodynia. Dowiesz sie, ze
na biurku w Twoim pokoju jest list oraz, ze w lozy
jest ktos, kto chce z Tobg porozmawiac.

Udaj sie do swojego pokoju (4). Wez z biurka list i
przeczytaj go. Traktuje on o zyciu Marthy
Calugarul.

Udaj sie teraz do salonu (5). Zostaniesz zaczepiony
przez  Janosa Pekmestera, mediewiste  z
Uniwersytetu w Alma Iula. Umowisz sie z nim na
ranek, na wyprawe do ruin. Obejrzyj obraz po lewej
stronie szafy z ksigzkami — mozesz zapytac o niego
Ozane, ale poki co nie dostaniesz informacji ponad
to, ze obrazy gromadzit jej maz.

Nim opuscisz gospode, skontaktuj sie z
przetozonymi. W hallu (6) uzyj telefonu - podnies
stuchawke i pokre¢ korbka. Popro$ o potaczenie z
Watykanem (Vatican 65). Po rozmowie wyjdz z
gospody.

Udaj sie na cmentarz (7) i porozmawiaj z
grabarzem Iordanem (8) i chlopcem Lionelem (9).
Od grabarza dostaniesz numer telefonu do ojca
Gregorija. Chtopiec wyjawi kilka szczego6téw z zycia
Marthy.

Idz teraz do przychodni (10), gdzie pracowata
Martha. Pociagnij za dzwonek i wejdz do s$rodka.
Wejdz do kuchni (11) i porozmawiaj z doktor Marig.

Opué¢ przychodnie (po drodze bedziesz przez
kogo$ obserwowany) i wré¢ do gospody. Mozesz
zapytac gospodynie o nowo poznane osoby.

Skorzystaj z telefonu (6) i zadzwon do ojca
Gregorija (Constantza 135). Po rozmowie udaj sie
do swego pokoju na spoczynek. W $nie przejdz
przez drzwi, by by¢ swiadkiem przerazajacej sceny.
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2. Vladivosta, dzien 2, cz I

Wyjdz z pokoju, zostaniesz nagabniety przez
Ozane. Poprosi Cie by$ powiesit krucyfiks na
écianie, w pokoju (12), ktéry widziates we $nie.
Powies krzyz na Scianie i obejrzyj obraz z wiezg
Babel.

Wyjdz z pokoju i po krotkiej rozmowie, zejdz do
salonu (5). Tam zostaniesz zaczepiony przez
dziennikarza Stephana Luce, ktéry przedstawi Ci
nowe fakty o Marcie. Wez ze stolika list od Marthy i
przeczytaj go. Dowiesz sie z niego o tajemniczej
chorobie przesladujacej mieszkancow wioski. Rzué
tez okiem na plik dokumentéw medycznych.
Wszyscy wymienieni ludzie, z wyjatkiem syna
gospodyni, ktéry w pore wyjechat, umarli w ten
sam sposdb - zostali pozbawieni krwi. Rzu¢ tez
okiem na ksigzke o wojnie i porozmawiaj ponownie
z dziennikarzem.

Po skonczonej rozmowie podejdz do telefonu (6) w
hallu i zawiadom policje (police!). Po kroétkiej
rozmowie, ponownie wykre¢ numer, ale tym razem
do wiasciwej jednostki w Alba Iula (Alba Iula 22) i
porozmawiaj z inspektorem Brutarem.

Po konwersacji wré¢ do Stephana ponownie z nim
porozmawiaj. Przeczytaj kolejne listy od Marthy i
skonsultuj ich zawarto$¢ ze Stephanem. Zadzwon
do ojca Gregoriu. Po rozmowie zadzwon do
Watykanu, by zda¢ relacje przetozonemu. Niestety
nikt nie odbierze, zawie$ wiec rozmowe. Na Scianie
obok telefonu wisi odtamek, kliknij na niego.

Podejdz do kontuaru (4) i wezwij Ozane, zapytaj ja
czy mozesz pozyczy¢ odtamek. Gospodyni zgodzi
sie, wiec wez go ze soba. Poprzedniego dnia
uméwite$ sie z Janosem na wyprawe do ruin
zamku, czas wiec sie tam udac.

Po wyjsciu z gospody idz na dworzec (1) i
porozmawiaj z cyganka. Nastepnie wyjdz z miasta i
udaj sie w strone zamku. Po drodze (13) zwroc
uwage na drzewo po prawej — na korze sg $lady po
kulach. Wez naboje lezace na ziemi.
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Znajdujesz sie okolicach ruin. Podejdz do Janosa
(14) i po krétkiej rozmowie spdjrz w lewo, na
lezace na ziemi kosci.

Pod nogami Janosa, lezy rozbity herb, klikaj na
jego czesci, by ztozy¢ go w catos$¢, a nastepnie uzyj
odtamka, ktéry wzigtes ze sciany w gospodzie. Wez
tez owoce z drzewa. Zwrd¢ uwage czy tablica
zapisata sie w Twoich dokumentach do ponownego
obejrzenia jako zegar stoneczny (Sundial). Wré¢ do
gospody i zadzwon do Brigantiego. Gdy oddzwoni T A R i v e v
odbierz, a otrzymasz nowe zadanie i instrukcje.

3. Vladivosta, dzien 2, cz I1I

Teraz juz nie tylko badasz zagadke smierci Marthy,
ale takze tajemnice wampiréw. Idz wpierw do
salonu (5), porozmawiaj ze Stephanem i przeczytaj
kolejne listy od Marthy. Obejrzyj szkice i znow
porozmawiaj ze Stephanem.

IdzZ teraz do przychodni (10), by sprawdzi¢ czy nie
ma tam jakich$ tropéw. Przy wyjsciu z gospody
zostaniesz zaczepiony przez Ozane, ktora powie, ze
dr. Maria prosita o pomoc w oddawaniu krwi.

Wejdz do kuchni (11) i porozmawiaj z Maria.
Dostaniesz od niej liste prosb.

Jeste$ teraz w gabinecie (15). Wez ze stotu
instrumenty medyczne (medical instruments). By
je wysterylizowaé przejdz do kuchni (11). Wez
garnek i uzyj go na zlewozmywaku Napetniony
garnek postaw na kuchence. Wrzué¢ do garnka z
wodg instrumenty medyczne. Otworz piecyk. Z
kosza wez kawatek drewna i wtéz go do pieca.

W tej samej chwili zadzwoni telefon, podejdz do
niego i odbierz. Kto$ natychmiast sie roztaczy. Gdy
bedziesz chciat przejs¢ do kuchni, telefon zadzwoni
ponownie. Odbierz go i porozmawiaj z prof.
Kruegerem.

Nim wyciagniesz instrumenty z garnka, musisz
umy¢ rece. Wez mydito ze zlewozmywaka i wez
wysterylizowane instrumenty medyczne. Przejdz
gabinetu (16). Nad stotem jest pétka z ksigzkami,
obejrzyj pierwszg z lewej, by zapoznac sie z pewng
broszura.

Potdz instrumenty medyczne na stole. I kliknij na
nie, tak by uzyskal zblizenie stotu. Przed sobq
zobaczysz fiolki i rurki.
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