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Witam w poradniku do Obscure II. Znajdziesz tu wszystko, co moze Ci sie w trakcie gry przydac:
od kompletnego opisu przejscia, przez lokalizacje wszystkich matych kluczy, az po sposoby na
bosséw, a wszystko to okraszone moimi poradami i wskazéwkami. Obscure II nie jest grg zbyt
ztozong - wrecz przeciwnie, jest catkiem liniowa, lecz mozna sie niezle zacig¢ na niektorych
zagadkach przedstawionych przez twoércéw. Z tym poradnikiem zadna tamigtéwka nie straszna. Nie
przedtuzajac, tradycyjnie zasugeruje, by uzywac poradnika tylko w krytycznych sytuacjach i
zapraszam do lektury.

Kamil ,,Draxer” Szarek

Kilka uwag ogoélnych

Rozwalaj wszystkie mozliwe skrzynie. Pisatem, co w nich znajdywatem, ale uwaga! Moze
by¢ réznie, niektére przedmioty sg generowane w grze losowo.

W opisie przejscia nie wspominatem o zadnych mniej lub bardziej istotnych dla fabuty
notatkach, ktére mozna znalez¢ w réznych miejscach - jest tu tylko to, co do przejscia gry
niezbedne.

Przez catg gre masz do dyspozycji w kazdej chwili dwie postacie. Jesli chcesz uniknaé
niepotrzebnej straty amunicji (np. na fatwych przeciwnikéw), no$ catq bron przy postaci
ktorg kontrolujesz lub w ekwipunku. Nie warto dawacé cennej broni postaci kontrolowanej
przez komputer, gdyz wigze sie to z szybka utratg cennych kul.

Sposoby na przeciwnikow podawatem bezposrednio w opisie, ale generalnie zasada jest
taka: duzy i wolny przeciwnik (np. grubasy) - pistolet, padnie zanim zdazy do Ciebie
dotrze¢; mali i $redni przeciwnicy (np. mate pasozyty, mate i $rednie mutanty) - kije,
wieksi i twardsi przeciwnicy — wszystko inne.

Odnosnie skrytek: do otwarcia kazdej skrytki potrzebne sg trzy mate klucze. Skrytki nie
majg okreslonej zawartosci: otwdrz pierwszg, a znajdziesz pistolet paralizujacy, lecz jesli
nie otworzysz pierwszej (bo np. nie znalazte$ trzech matych kluczy) a dopiero drugg, to w
niej znajdziesz pistolet paralizujacy. Kolejnos¢ przedmiotdw uzyskiwanych ze skrytek jest
nastepujaca: pistolet paralizujacy, kusza, flashball, pistolet na flary, super latarka, karabin,
bonus.
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Opis przejscia

Zacznij od wyjscia z pokoju. Udaj sie wzdtuz korytarza (#001) az do samego konca i przejdz przez
drzwi po prawej. W kolejnej lokacji skre¢ od razu w prawo. Na koncu korytarza po lewej znajduje
sie pokdj 200 (#002). Wejdz tam - wewnatrz czekajq przyjaciele.

Open [Space]

#001 #002

Obudzisz sie w catkiem innym miejscu. W poblizu znajdziesz kij baseballowy (#003) oraz Mei,
ktora rowniez nie ma pojecia gdzie trafiliScie. Przejdz przez co$ w stylu cmentarnej bramy i rozwal
za pomoca kija dwa swego rodzaju manekiny (#004).

#003 #004
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Idac dalej trafisz na kolejne manekiny blokujace droge; zniszcz je i zejdz po drabinie na dot. Czeka
Cie teraz przejscie przez dziwny korytarz (#005), w ktdorym czajg sie rozmaite ,wybryki natury”.
Na szczescie kompletnie niegrozne. Groznie za to bedzie po wyjsciu z korytarza: znajdziesz sie w
duzym pomieszczeniu z wielkim kwiatem posrodku. Obejrzyj ciato Amy lezace na jednym z jego
ptatkow i...Zgin z reki potwordw, ktére sie pojawia (#006). :)

-

WS R8T RESET WRErE iFe Wil

#005 #006

Pobudka! To byt tylko sen. Jeste$ jeszcze nie do konca przytomny (#007). Wyjdz z tazienki i idz
korytarzem az do pierwszych duzych drzwi po prawej stronie (wczesniej byly zablokowane przez
studentéw). W kolejnym pomieszczeniu, przy schodach znajdziesz napdj energetyczny, ktéry
poprawi Twdj stan zdrowia. Wejdz schodami pietro wyzej i wyjdz przez drzwi po prawej na balkon
(#008).

Open toe 1y [Space]
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#007 #008
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Bedac na balkonie chwy¢ sie krawedzi i przejdz po niej na drugg strone budynku (#009). W $rodku
zejdz po schodach pietro nizej i przejdz przez drzwi posrodku, a nastepnie korytarzem do przodu i

w lewo, wprost pod pokdj 117 (#010). Wejdz do $rodka.

=1

#009 #010

Kenny i Amy sg pod impreza. Jako ze wejscie gtdwnymi drzwiami nie wchodzi w gre, trzeba
sprobowac alternatywnych metod. Po lewej stronie budynku, za furtka (#011) znajduje sie zautek.
Jako Kenny przesun stojacg tam skrzynie pod miejsce, w ktérym dach jest najnizej, wystarczajaco
nisko, by nan sie wdrapac¢ (#012). Aha: po drodze zabierz kij hokejowy.

#012

#011
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Nieco wyzej znajdziesz okno, przez ktére bedziesz mdgt wejs¢ do srodka (#013, moze je otworzyé
tylko Kenny). W ten oto sprytny sposdéb znajdziesz sie w s$rodku. Przy okazji ,co$” sie stanie.
Wewnatrz zabierz kij golfowy oraz, jako Amy, przyjrzyj sie biurku. Co$ tam jest...(#014). Na
jednej z pétek z ksigzkami znajdziesz tez maty klucz, wystarczy tylko podsadzi¢ Amy do géry.
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#013 #014

Wyjdz z pomieszczenia. Przerazona dziewczyna poinformuje Cie o sytuacji. Udaj sie na drugi koniec
korytarza, w kierunku pokoju z przeszklonymi drzwiami. Po drodze trafisz na gablote z trofeami
(#015) - rozwal jg i zabierz maty klucz. Podobnie bedziesz musiat postapi¢, nim dostaniesz sie do
wspomnianego wczesniej pokoju: zbij szybe, by moc otworzy¢ drzwi (#016).

#015 #016
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