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poradnik do gry

Kayleigh

Wstep

Adam Raichl, mtody i sympatyczny Czech wsiada wczesnym porankiem do samochodu, by dotrzec
na czas do pracy. Nagle oslepia go jakis btysk, ale kiedy po chwili wszystko wraca do normy,
mezczyzna uznaje go za przewidzenie. Wjezdza na gidwna droge, wiacza radio i spokojnie
przemieszcza sie ku nieuchronnemu przeznaczeniu. To wkracza do akcji najpierw w postaci
dzwonigcej komoérki, co dekoncentruje zapewne wcigz jeszcze nieco zaspanego kierowce, a
nastepnie w postaci zblizajacej sie ku skrzyzowaniu cysterny, zderzenie z ktérg daje poczatek serii
niespodziewanych, niepokojacych i nie do konca zrozumiatych zdarzen...

Dos$¢ nietypowa (jak na przygoddwke) sprawa jest funkcjonujacy w tej grze pasek kondycji
gtébwnego bohatera (w prawym goérnym rogu ekranu). Co prawda, jesli jest on catkowicie pusty,
Adam nie umiera, nie pada i pozornie nie dzieje mu sie zadna krzywda, ale odmawia woéwczas
wykonania kazdej, wymagajacej chocby odrobiny wysitku, czynnosci. By pasek 6w byt zawsze
(cho¢ czesciowo - to wystarczy) zapetniony, Adam codziennie otrzymuje racje zywnosciowa, czyli
butelke wody i paczke ciastek, ktére po przebudzeniu a przed opuszczeniem kabiny powinien
zabrac¢ ze sobg. Nakarmisz i napoisz go, wyjmujac je z ekwipunku i uzywajac ich na sylwetce
bohatera. W dwu ostatnich rozdziatach, kiedy mezczyzna znajduje sie na drugiej z wysp, musi
korzysta¢ z dostepnych tam naturalnych zrédet wody. Warto wiec rozgladac sie za wodospadami
czy strumieniami. Poniewaz wszystkie zebrane w danym dniu znajdzki w tajemniczych
okolicznosciach ging podczas nocy, kolejng rutynowg czynnoscig jest codzienne podniesienie z
ziemi 5 kamieni, 3 patykdw i zerwanie garsci wyschnietej trawy. Szczesliwie tych na wyspie jest
pod dostatkiem (chyba ze pada deszcz - wtedy suchej trawy brak) i praktycznie w niemal
wszystkich lokacjach sg one bez problemu dostepne.

Innym ciekawym rozwigzaniem jest zaprezentowanie tej samej wyspy kazdego dnia z innej
perspektywy, co oznacza, ze w kazdym rozdziale trzeba od nowa robi¢ rozpoznanie, gdzie tym
razem na ekranie znajdujq sie kursory kierunkowe. Dlatego szczegdtowych informacji, dotyczacych
wszystkich miejscéwek, w ktére mozna dostac sie z lokacji, w jakiej w tym momencie przebywa
Adam, udzielam tylko w pierwszym rozdziale, by kazdy modgt ogdlnie zorientowaé sie w planie
wyspy. W pozostatych ograniczam sie do podania konkretnego kierunku, w ktorym w danej chwili
powinien udac sie bohater.

Interfejs w grze jest intuicyjny i typowy dla wiekszosci przygodowek. Adam porusza sie za
kursorem w ksztalcie brgzowego koéteczka, pojawienie sie w nim biatego kwadracika oznacza
mozliwos$¢ przejscia do nastepnej lokacji. Jesli nasz bohater powinien sie wspigé, zejs¢ lub co$
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przeskoczy¢, w $rodku kursora wida¢ charakterystyczny zygzak. Zas rozmowe inicjuje kursor z
trzema kropeczkami wewnatrz. Natomiast aktywne obiekty sygnalizowane sg przez kursor
niebieski. Jesli po kliknieciu na nie takim kursorem, niebieski kolorek zniknie, oznacza to, ze Adam
miat sie danej rzeczy tylko przyjrze¢. Gdy kolorek utrzymuje sie nadal, a po kliknieciu na
przedmiot nie udato sie go zabraé, zepchngé¢ czy przesungé - w wiekszosci wypadkdw trzeba na
nim uzy¢ jakiego$ innego. Jesli dana rzecz moze zosta¢ potgczona z inng (w ekwipunku) lub
zastosowana na jakims obiekcie zewnetrznym, zacznie rozjasnia¢ sie po najechaniu nig na tenze
przedmiot czy obiekt. Znajdzki wyciggasz z ekwipunku przy pomocy LPM, a ogladasz PPM. Ten
drugi przycisk umozliwia takze ustyszenie komentarzy do obiektéw zewnetrznych oraz dokonywanie
przyblizen, ktdére opuscisz, klikajac ikonke w prawym dolnym rogu ekranu.

Mimo ze w grze mozna w wielu miejscach zgingé, nie ma zadnego problemu z powtarzaniem
nieudanej akcji az do skutku, nie ma tez potrzeby robienia w takich momentach save'ow.

Nasz bohater trafia na wyspe, jak najbardziej tajemniczg, cho¢ raczej nie te z powiesci Verne'a. Nie
wie, w jakim znalazt sie miejscu i czasie. Nie ma tez pewnosci, czy wszystko, co go spotyka, dzieje
sie na jawie. A dziejg sie rzeczy dziwne... ktore wiasnie Adam upiera sie rozwikta¢ i wyjasnic.
Oczywiscie - mozesz mu w tym dopomoc...
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Opis przejscia
Dzien pierwszy

Co ja robie tu? Co ty tutaj robisz?

Adam budzi sie na pryczy w niewielkim i minimalistycznie urzadzonym pomieszczeniu. Przez
uchylone drzwi spoglada na niego przez moment kobieta o wschodnich rysach twarzy. Nastepnie
pojawia sie rosty mezczyzna, pytajac, czy to Adam wytowit go z wody, a nie doczekawszy sie
odpowiedzi, macha reka i znika. Skotowany Adam wstaje z t6zka i rozglada sie po swoim malutkim
lokum opatrzonym numerem 3. Z blatu zabiera paczke ciastek i butelke z woda. Z toalety i
prysznica nie ma ochoty korzysta¢. Wychodzi na zewnatrz. Zastanawia sie, gdzie jest i czy to
wszystko czasem mu sie nie $ni. W oddali dostrzega wieze, ktéra wzbudza jego zainteresowanie
(by powrdci¢ do Adama, kliknij ikonke w prawym dolnym rogu ekranu).
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Sprzed kabiny nr 3 mozna dostac sie w trzy miejsca: do sasiedniej kabiny (nr 2), na potudniowy
brzeg (kursor z prawej strony kabiny nr 3) i na wschodni brzeg (kursor w prawym dolnym rogu
ekranu). Mezczyzna rozpoczyna obchdd wyspy. Kabina nr 2 jest pusta. Zatem Adam wedruje na
potudniowy brzeg.

Tak trafia nad morze, gdzie na piasku siedzi widziana przed chwilg Chinka czy Japonka. Zagaduje ja, ale
kobieta uparcie milczy. Z tego miejsca mozna dotrze¢: na wzgdrze (w lewo), do kabiny nr 1, pod wzgdrze
(tam kabina Adama) i na wschodni brzeg (w centrum ekranu). Adam bada kabine nr 1 (z lewej), ale
nikogo nie ma w $rodku. Za nastepng kabing (w prawo) zrywa wigzke wyschnietej trawy, a kawatek dalej
dostrzega kamienie, ktérych podnosi az 5 sztuk. Wreszcie kieruje sie nad wschodni brzeg.

Tu spotyka modlacego sie nad woda mezczyzne z kucykiem. To natchniony i dos$¢ ekscentryczny
Izmael, z ktérym zamienia pare stéw i ktéry uwaza, ze znalezli sie w czy$ccu, totez na kleczkach
przeprasza za swoje grzechy.

Stad mozna dotrze¢ na potudniowy brzeg, do kabiny nr 4 (pusta), pod wzgdrze i na wschodnig
plaze. Na lewo od kabiny nr 4 réwniez lezg kamienie, zas na prawo - patyki, z ktérych nasz bohater
zabiera 3 sztuki. Na tace za Izmaelem rosnie widziana juz wczesniej wyschnieta trawa.

Adam kieruje sie na wschodnig plaze (kursor w prawym dolnym rogu ekranu). Tu na skale nad
wodg gimnastykuje sie mezczyzna z nagim torsem. To Szkot Edwin, z ktdrym nasz bohater réwniez
sie wita. Edwin jest zeglarzem, a jego jacht rozbit sie u potudniowych wybrzezy Australii. Adam
oglada krawedz klifu, nad ktérym wznosi sie dzwonnica. Jednak z tej strony skata jest zbyt stroma,
by méc dotrze¢ na gére. Zaglada wiec do kabiny Edwina, czyli nr 5 (jest tam jego koszulka) i do
kabiny nr 6 (pusta). Za tg ostatnig (w lewo) lezg kolejne kamienie, a jeszcze bardziej na lewo od
nich - nastepna sterta patykow. Stad mozna przej$¢ na zachodnig plaze (kursor posrodku z lewej) i
na wschodni brzeg (kursor u dotu po lewej).
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Tym razem celem mezczyzny jest zachodnia plaza, na ktdrej stojg dwie kabiny nr 8 i 7. Oczywiscie
Adam zamienia po kilka zdan z kazda z przebywajacych w nich oséb. W pierwszej - z ciemnoskérg
Dorothy z Nowego Jorku (czyzby zgineta w pozarze Word Trade Center?), w drugiej - z Rosjaninem
Borisem Vasilyevitchem, nafciarzem, ktéry wspomina czasy Brezniewa... Wyglada na to, ze wyspe
zamieszkujg osoby pochodzace nie tylko z réznych stron $wiata, ale i z réznych przedziatéw
czasowych.

Stad mozna zawedrowac na potudniowo-zachodni klif, wschodnig plaze (z ktérej wtasnie nadszedt) i
na wzgorze. Na prawo od kabin tradycyjnie lezg kamienie i gatezie.

Adam udaje sie na potudniowo-zachodni klif (w lewo). Staje pod wysokg i stromg skatg, pod ktdrg
znajduje sie pod dostatkiem wyschnietej trawy, patykow i kamieni. Spoglada na ostrg krawedz
klifu. Stad mozna przejs¢ na zachodni klif lub wroci¢ na zachodnig plaze. Oczywiscie mezczyzna
wedruje ku zachodniemu klifowi (czyli nadal w lewo) .

W ten sposob moze podziwia¢ wielkg skate z troche innej strony. Zwraca uwage na klif po prawej.
Tu réwniez jest za stromo, by méc wdrapac sie wyzej. Idac w lewo natyka sie ponownie na wyschtg
trawe, a na konicu na kamienie. Powyzej nich w gore wiedzie na tyle dogodna $ciezka, ze nasz
bohater wdrapuje sie wreszcie na skate. Niestety, w pewnym momencie dalsza droge zagradza mu
wielgachny gtaz. Nie sposéb go ruszy¢, zresztg podpiera go duzy wyschniety pien drzewa. Adam
prébuje zepchna¢ gtaz patykiem, ale nie przynosi to rezultatu. Mezczyzna schodzi wiec na ziemie i
wraca pod potudniowo-zachodni klif, czyli w prawo.
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