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Wprowadzenie

Poradnik do gry Memoria zawiera wskazéwki przydatne podczas zabawy w te wciggajaca
przygodéwke. To dokitadna i bogato ilustrowana solucja, ktéra przeprowadzi Cie przez
wszystkie kolejne wydarzenia opowiadanej przez ten tytut historii.

Podporzadkowana jest ona wyzwaniom, przed jakimi staje dwdjka bohaterdw: ksiezniczka Sadja i
znany z Klgtwy wron Geron, ktérymi sterujesz na przemian.

Ekwipunek pokazuje sie po zjechaniu kursorem w doét ekranu. Przedmiotow nie wyjmujesz z niego
w tradycyjny sposéb, tak ze sg widoczne poza inwentarzem w swej normalnej postaci, tylko po
kliknieciu LPM ich miniaturki pojawiajg sie w kétku kursora. Bywa to niekiedy mylace - co do tego,
czy masz w dioni wtasciwg rzecz, upewnisz sie, sprawdzajac, ktéra z nich zostata w ekwipunku
podséwietlona. Trzymane przedmioty mozna zmienia¢ rolka myszki, a po kliknieciu ich PPM
ustyszysz dodatkowy komentarz bohatera (zaréwno w przypadku znajdziek, jak i obiektdw w grze).

W inwentarzu znajduja sie rowniez czary, jakich uzywa kazda z postaci. Mozesz tez przej$¢ z niego
do gtéwnego menu (przywotywanego takze klawiszem Esc) i questloga, ktéry jest forma
podpowiedzi odnosnie kolejnych zadan i ich realizacji, i w ktérym odblokowuja sie postacie oraz
obiekty wraz z ich opisami, co stanowi uzupetnienie fabuty. W ekwipunku zlokalizujesz réwniez
symbol lupki ujawniajacej hotspoty, ktére przywotasz takze spacja. Ponadto w ustawieniach mozna
zaznaczy¢ opcje pojawiania sie jasniejszej otoczki wokodt kursora w przypadku uzycia wtasciwego
przedmiotu na wtasciwym obiekcie (domyslnie jest ona nieaktywna).

Uwazaj podczas ewentualnego przewijania dialogow klawiszem Esc, bowiem omija on cate partie
tekstu, przerzucajac gracza od razu do momentu wyboru kwestii.

W grze wystepujg bonusy (dostepne z poziomu gtdwnego menu) w postaci 18 filmikdw
(aktywujacych sie automatycznie w miare postepdw w rozgrywce) oraz 31 osiggnieé, z ktérych
cze$¢ wpada samoistnie w trakcie zabawy, jednak by otrzymac¢ wiekszo$¢ z nich, trzeba sie
postara¢. W tresci poradnika podany jest moment i sposéb ich zdobycia, ponadto w ostatnim
rozdziale znajdziesz doktadny opis wszystkich achivementow.

Znajdzki, ktére powinny wyladowaé w ekwipunku bohateréw, zostaty wyrdznione w tekscie kolorem
czerwonym, zaklecia granatowym, osiggniecia zielonym, a rozwigzania zagadek i witasciwe
opcje dialogowe pogrubieniem.

Katarzyna ,, Kayleigh” Michatowska (www.gry-online.pl)
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Intro

Zaczaruj mata fortece z patykoéow, zeby
sie nie przewracata

Jako Geron idZz lasem w prawo, a nastepnie w gifab ekranu, w strone polany. Porozmawiaj z
dziewczynka, po czym sprébuj postawi¢ do pionu jej fortece z patykdow. Niestety, za sekunde
konstrukcja sie przewroci. Zadziataj wiec na nig zakleciem (zjedz kursorem myszki w dot ekranu, a
kiedy pojawi sie ekwipunek, kliknij czar naprawiajaco—-niszczacy, umiejscowiony z jego lewej
strony, po czym uzyj go na fortecy) - jednak to rowniez poskutkuje tylko na chwile.

Otwodrz zatem stojaca na polanie sporg skrzynie. Wyjmij z niej szklana butelke, ktéra rozbij
zakleciem (kliknij jg nim w ekwipunku; mozesz tez zniszczy¢ ja w skrzyni i zabra¢ odtamki). Utdz
odtamki szkta wokot fortecy z patykow i potraktuj catosé czarem.

W rozmowie z Fahim powiedz, ze lubisz zagadki i ze jeste$ gotowy podja¢ wyzwanie. Jesli
wyrazisz swojg nieche¢ do zagadek, gra zostanie przerwana i trzeba bedzie rozpoczac¢ jg od nowa,
ale zdobedziesz wtedy pierwsze osiggniecie.
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Rozdziat 1

Znajdz ukryty zamek do krypty

Jako ksiezniczka Sadja sprzed wejscia do krypty skieruj sie do wielkiej sali (w dét ekranu i po
schodach), a stamtad maszeruj w prawo, na plac boju.

Podnies sztylet lezacy na ziemi, ponizej wielkiej dtoni olbrzymiego kamiennego monstrum (po
lewej). Przebij nim torbe wiszacego po prawej Haruna.

Zejdz nizej i zbierz to, co wypadto z torby, a konkretnie: buktak z alkoholem, szczotke do
czyszczenia konia i bandaze.

Wré¢ do wielkiej sali (kursor w gtebi ekranu), a stamtad po schodach pod wejscie do krypty. Podaj
stojacemu przy nim magowi pozyskang przed chwilg szczotke, by wyczyscit drzwi i zlokalizowat
zamek.
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Niestety, proces otwierania drzwi zostanie przerwany, fragment dziwacznego zamka w ksztatcie
chrzaszcza odpadnie (Sadja automatycznie podniesie go i poda magowi). Trzeba go przyklei¢. W
tym celu potraktuj sztyletem tajemnicze miejsce (???) na Scianie po prawej, po czym wrecz lepki
sztylet magowi. Po otwarciu sie drzwi ksiezniczka wejdzie do krypty.

Strona: 6

Kup ksigzke


http://www.gry-online.pl/�
http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_0777_ebook

Memoria - Poradnik GRY-Online.pl

Oswietl krypte bez uzycia ognia lub
magii

Podnie$ srebrna patere lezaca mniej wiecej w centrum pomieszczenia (obok Sadji). Jest
zakurzona, dobrze by byto jg wyczysci¢. Nasacz zatem jeden z bandazy alkoholem, po czym
wyszoruj nim brudng patere.

Sprébuj zdjacé z haka po lewej wiszaca na nim kadzielnice = podczas tej operacji Sadja skaleczy sie
o hak i zakrwawi go. Mimo to zdejmij wreszcie owg kadzielnice wraz z kadzidetkiem (kliknij jgq
raz jeszcze), a na haku powies btyszczaca srebrng patere.
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