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Fabuta

Kate Walker, prawniczka z Nowego Yorku zostata przystana do francuskiej wioski Valadilene aby
sfinalizowac przejecie fabryki zabawek. Niestety sprawa skomplikowata sie, poniewaz wtascicielka
Anna Voralberg umiera przeddzien przyjazdu Kate. Zmarta pozostawia po sobie list, w ktérym
wyznaje, ze jej brat Hans zyje. Zadaniem Kate jest odszukanie spadkobiercy fabryki, aby byto
mozliwe sfinalizowanie transakcji. I tu zaczyna sie nasza przygoda.

Polecenia wydajemy lewym przyciskiem myszki. Prawy stuzy do pokazania zawartosci kieszeni. Aby
obejrzec lub uzy¢ (oko lub reka) dokumentéw zebranych w trakcie gry rozwijamy kieszen wciskajac
przycisk strzatki. Przedmioty wybieramy klikajac na nie, pokazujg sie one w lewym dolnym rogu
ekranu gotowe do uzycia. W kieszeni mamy takze notatnik — Kate dowiadujac sie czego$ waznego
wpisuje stowo na liste. Telefon komdrkowy stuzy do pchniecia akcji w kilku miejscach gry. Mimo ze
gra jest niezbyt skomplikowana radzimy uwaznie $ledzi¢ kursor. Zmienia on ksztalt w zaleznosci od
sytuacji, ruszajac szybko myszka tatwo mozna przeoczy¢ owe zmiany.

tak wyglada podczas obstugiwania réznych urzadzen

informuje, ze mozna sie przyjrzec blizej

mozemy z kim$ porozmawiaé

mozna co$ podnies$c

informuje o mozliwosci zwiedzenia innych lokacji

Garsc¢ Tipsow
(Dla Odwaznych Pragnacych Skonczy¢ Gre Bez Solucji)
Jesli jakies drzwi sg zamkniete a Kate informuje nas ze nie musi tam wchodzi¢ - nie zaprzatajmy
sobie nimi gtowy. Raz uzyty przedmiot znika nam z kieszeni, jesli zostat - znaczy, ze bedzie jeszcze
potrzebny. Nie da sie stworzy¢é nowego przedmiotu z posiadanych w kieszeni. Czytajcie wszystkie
dokumenty jakie wpadng w tapke - zawierajq niekiedy wazne informacje. Nie wszystkie postaci
spotkane w grze pchng akcje do przodu. Czasem trzeba kilka razy pyta¢ o interesujaca nas rzecz,
aby osiagnac sukces. Dialogi przyspieszamy prawym przyciskiem myszki.
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Czes¢ I - Valadilene

Kate trafia do hotelu. Tam, w recepcji bierze folder na temat Valadilene. Aby porozmawia¢ z
recepcjonistg nalezy rozwigza¢ pierwsza prosciutka zagadke - uruchomi¢ dzwonek na ladzie -
trzeba uzy¢ kluczyka lezacego obok i nacisna¢ czerwony guzik. Nastepnie mozna wyciggnac
niezbedne informacje od recepcjonisty oraz wiejskiego chtopaka Momo. Po chwili Momo ucieka -
zostawiajac kilka kotek zebatych (oczywiscie nalezy je wzig¢ jak wszystko co wpadnie nam w tapke
w ciggu tej gry). Na stole jest wyrysowany schemat ich utozenia.

Nastepnie Kate prosi recepcjoniste o pomoc w zaniesieniu jej bagazu do pokoju. W pokoju czeka na
nig fax nr 1 z firmy. Nastepnie trzeba zadzwoni¢ do szefa, aby powiadomi¢ go o $mierci Anny V.
Uzyjemy w tym celu komorki Kate (numer do biura juz jest do niego wpisany). Po zakonczeniu
rozmowy w recepcji powinien czekac fax nr 2 z rekomendacjg dla notariusza. (Nalezy klikna¢ na
zaktadke ,Mission” aby sie o ten fax zapytaé.) Wychodzimy z hotelu, aby spotkaé sie z
notariuszem. Kierujemy sie na lewo - dla siedzacego przy komputerze (dla Kate oczywiscie byto to
prawo ;). Po drodze mozemy zahaczy¢ o piekarnie (niestety zadnych $wiezych paczkdw)... oraz
popukac¢ w okoliczne drzwi, jednakze naszym celem jest dom notariusza. Na fawce obok jego domu
lezy gazeta - znajdziemy w niej kilka informacji na temat wioski.

Aby dosta¢ sie do domu notariusza trzeba rozwigza¢ kolejng zagadke: automat przy drzwiach
zweryfikuje nasze rekomendacje. Nalezy potozy¢ fax nr 2 z firmy na raczce, pociggngé matq
dzwignie na piersi, a potem wajche z boku. Drzwi otworzg sie automatycznie.
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Po wejsciu do holu od razu kierujemy sie do notariusza (nietadnie grzeba¢ w cudzych papierach).
Rozmowa z notariuszem wyjaséni nam pewne sprawy (wzbogaci o list Anny V.). Notariusz
zaproponuje rowniez zwiedzenie fabryki Voralbergéw. Przed wyjéciem zabieramy stojacy obok
wieszaka klucz. Warto réowniez przyjrze¢ sie maszynerii znajdujacej sie na biurku - automat do
pieczatek — przyda sie pdzniej.

Nastepnie kierujemy sie do furtki w parkanie naprzeciw hotelu - tam znajduje sie siedziba
Voralbergow. Po drodze Kate odbiera pierwszy z wielu telefonéw (ten od Dana - jej narzeczonego),
jakie bedq jg ,nekad” w czasie wedrowki. Aby otworzy¢ furtke uzyjemy klucza zabranego z domu
notariusza. (Znéw kombinacja wkfadania, nakrecania i ciggniecia wajch).

Przechodzimy na dziedziniec z fontanng - cztery Sciezki prowadza do réznych czesci posiadtosci -
kolejno od lewej strony prowadzg do: fabryki, wiaty obok fabryki, dworzec i do domu z ogrodem

(labirynt).

Wybieramy $ciezke prowadzacg do fabryki (pierwsza od lewej). W fabryce zelaznymi schodami
dostaniemy sie do biura Anny V. Tam pos$rod papierow na biurku znajdujemy kilka listow
ponaglajacych sptate dtugow oraz plany dziwnego pociggu. W szafce po poruszeniu jednej z ksigzek
otworzy sie skrytka z pozytywka. Zabieramy cylinder.
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Po spenetrowaniu biura schodzimy schodami na dét i udajemy sie w lewo. Po otwarciu drzwi oczom
naszym ukaze sie wiszaca posta¢ — robot Oscar. Zostat zaprojektowany przez Hansa - jednak nie
ma nodg. Po krdtkiej rozmowie dowiadujemy sie, ze nalezy je wyprodukowacd. Oscar daje nam karte
produkcyjng oraz instrukcje, jaki model ndg jest mu potrzebny. Aby je wyprodukowacé nalezy
przede wszystkim uruchomi¢ olbrzymie koto wodne napedzajace mechanizmy fabryki. Uruchomimy
je w pomieszczeniu po prawej stronie gtdwnego wejscia do hali montazowej - po pociggnieciu
sznurka (sptuczki) olbrzymi chomik napedza mate koto rozruchowe, dzwignig obok podtagczamy
przektadnie do kota wodnego.

Teraz musimy dostarczy¢ materiat do produkcji, ktory znajduje sie w wiacie obok fabryki (nalezy
sie wroci¢ do dziedzinca z fontanng i wybraé Sciezke prowadzacg w lewy gérny rég ekranu). Na
miejscu ciggniemy za dzwignie i cylinder przenosi sie do fabryki. Wracamy teraz do hangaru i
kierujemy sie na lewo do pomieszczenia z woézkiem widtowym. Cylinder juz tam jest. Uruchamiamy
wozek, ktéry przenosi materiat do hali produkcyjnej.

Nastepnie kierujemy sie na schody prowadzace do pulpitu sterowniczego. Umieszczamy karte
produkcyjng w szczelinie (zo6tta tapka jest na szczelinie) i wybieramy ,kolor”, (czyli materiat, z
ktérego maja by¢ wykonane nogi) — w tym przypadku najjasniejszy — piaskowy.
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Wyprodukowane buty zanosimy Oscarowi, ktéry potem wyrusza na poszukiwanie swojego pociggu.
Pociagu, ktorym bedzie podrézowac rowniez Kate Walker, aby odszukac¢ Hansa V. W fabryce dzwoni
do Kate jej matka - opowiada o swoim nowym ,narzeczonym” Franku Malkoviczu. To nazwisko
przyda sie pozniej nie nalezy, wiec bagatelizowac¢ paplaniny przez komérke.

Po wyjsciu z fabryki kierujemy sie do domu Voralbergdéw (ostatnia drézka — z prawej strony). Nie
wejdziemy gtdwnym wejsciem, wiec kierujemy sie na tyty domu. Tam znajduje sie wysuwana
drabinka - kluczyk do niej znajdziemy w ogrodzie na tytach domu w kamiennej misie.

Po uruchomieniu drabinki dostajemy sie na strych domu. Na strychu w szkolnym biurku z
podnoszonym blatem znajdujemy katamarz oraz pamietnik Anny, dzieki ktéremu poznajemy
historie rodziny Voralbergdw oraz dowiadujemy sie o niezwykitej fascynacji Hansa Mamutami. Na
strychu spotykamy réwniez Momo (dopiero po zapaleniu zaréwki), ktéry prosi Kate o rysunek
Mamuta. Niestety Kate nie ma talentu, wiec rysunek mozemy przerysowac z jednej z belek na
strychu (tuz obok zapalonej zaréwki).

Szczesliwy chiopiec odkrywa przed Kate sekret - otwiera zamknieta furtke na koncu ulicy, a potem
prowadzi przez park do swojego ulubionego miejsca. W parku znajduje sie tama, ktorg Kate
probuje otworzy¢, niestety jest za staba. Prosi Momo o pomoc, ale ta préba tez konczy sie nie
powodzeniem, urzadzenie sie psuje. Podnosimy ztamany kawatek drewna. Niedaleko tamy lezy na
brzegu stara t6dz, obok niej wiosto. Uzywajac kawatka drewna przyciggamy do brzegu wiosto, a
nastepnie prosimy o pomoc Momo, ktdry wycigga je na brzeg, a nastepnie za jego pomocg podnosi
tame. Po opadnieciu wody Kate idzie do jaskini - tej samej, w ktorej Hans miat wypadek. Tam na
ziemi znajdujemy lalke Mamuta.
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