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Opis przejscia

No to zaczynamy!

(rysunek 1) (rysunek 2)

Podejdzcie do skrzyni stojacej z lewej strony (rysunek 1) i wyjmijcie z niej ztoto. Przejdzcie w
prawo przez drzwi prowadzace do biblioteki. Na podtodze lezy wytrych, ktéry nalezy podniesé
(rysunek 2). W glebi pokoju, za obrazem, znajduje sie sejf (rysunek 3), jednak zamek jest
uszkodzony, wiec nie da sie go otworzy¢. Wrdccie do poprzedniej sali, porozmawiajcie ze stuzgcym
i opuscie ruiny domu (przejscie jest z lewej strony).

o ey .

Ty prange closdt .&.’.‘
(rysunek 3) (rysunek 4)

Po dotarciu do miasta wejdzcie do klasztoru, wchodzac w s$rodkowe drzwi (rysunek 4) i
porozmawiajcie z opatem.
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(rysunek 5) (rysunek 6)

Po przejsciu do sali z sarkofagiem obejrzyjcie doktadnie instrukcje obstugi znajdujacg sie z lewej
strony (rysunek 5). Czas sprobowac odtaczy¢ baterie, w tym celu wcisnijcie przycisk, znajdujacy sie
w sarkofagu, a na panelu sterowania kolejno wciskajcie przyciski, zaczynajac od tego z lewej strony
(rysunek 6). Teraz juz tylko wystarczy odtaczy¢ kable przytrzymujace baterie. Wracamy do opata
zagadujac go o sposob natadowania baterii, a nastepnie przechodzimy do pokoju, znajdujgcego sie
z prawej strony, w ktérym miesci sie biblioteka.

Nhrwnal shdliin -

(rysunek 7) (rysunek 8)

Porozmawiajcie z bibliotekarzem (rysunek 7), dzieki czemu otrzymacie pergamin z opisem, co jest
potrzebne do dziatania baterii. Pamietajcie, by otworzy¢ plecak (klawisz TAB) i go przeczytac
(klikng¢ na nim) (rysunek 8). Ponownie wracamy do sali, w ktorej znajdowat sie opat i korzystajac
z chwili samotnosci modlimy sie przy ottarzu (rysunek 9), dzieki czemu Gooka wejdzie w trans.
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(rysunek 9)

Biegnijcie przed siebie Sciezkg prowadzaca w gtab wyspy. Juz po chwili natraficie na boga Gluxa,
ktory to przyjat forme smoka. Opowie wam on po krotce o tym, co sie wydarzyto i co wazniejsze
udzieli lekcji walki. System walki jest stosunkowo prosty i sktada sie czterech elementdéw. Sg to
kolejno: ciosy, zaklecia, czary pomocnicze i uzywanie magicznych mikstur. Na poczatku gry Gooka
zna wylacznie jedno proste uderzenie mieczem i jeden czar ofensywny, jednak wraz z rozwojem
akcji ich ilo$¢ bedzie sie stopniowo zwiekszac. Potyczki rozgrywane sg w trybie turowym, czyli po
kazdym naszym ruchu nastepuje faza przeciwnika. Po najechaniu myszga na kazdego uczestnika
walki, w prawym dolnym rogu wyswietlajg sie statystyki na jego temat. Kolejno jest to sita
fizyczna, sita duchowa, ilo$¢ punktéw zycia i szybkosc.

Sita ciosu, ktéry zadamy, zalezy od dwdch czynnikéw - statystyk naszych i naszego przeciwnika. I
tak na przyktad, jesli nasza sita fizyczna wynosi 60, a przeciwnika 50, to kazdy zadany przez nas
cios powinien zabiera¢ mu ok. 10 punktéow zycia (60 minus 50 = 10). Natomiast jesli on nas
uderzy, nie stracimy nawet jednego punktu (50 minus 60 = -10). Identyczna zasada opisuje
dziatanie zakle¢, ktérych powodzenie zalezy od réznicy drugiego z czynnikéw, czyli sity duchowej.

Ostatni kluczowy czynnik, czyli szybko$¢, ma wplyw na to, ktéra z postaci atakowal bedzie
pierwsza. Przy istotnych réznicach w szybkosci miedzy uczestnikami walki, ma on réwniez, wptyw
na to, iz postac szybsza moze w jednej turze wykona¢ dwa ruchy. Jesli wiec nasza szybkos¢ wynosi
10, a przeciwnika 13, to co trzecig ture bedzie wykonywat on dwa ataki. Tak pokrotce wyglada
teoria, nalezy jednak pamietaé, iz przy kazdym ruchu przez komputer losowany jest rowniez
parametr dodatkowy, ktéry ma losowy wptyw na nasze dziatania (jednak nie wiecej niz plus-minus
10 punktéw).

Kolejng rzecza, o ktdrej nalezy wspomnieé, sq trzy podstawowe zaklecia dodatkowe. Pierwsze z
nich — medytacja — na kilka tur podnosi o kilkanascie punktéw statystyki sity fizycznej i duchowej.
Drugi czar pozwala zwiekszy¢ site fizyczng przenoszac do niej punkty z sity duchowej w stosunku
1:2. Czyli jesli np. mamy site fizyczng rdwng 50 i site duchowa réwna 50, to po uzyciu tego zaklecia
te statystyki beda mie¢ 75 i 0. Efekt zaklecia niestety nie jest trwaly i z kazda turg ilos¢
przetransferowanych punktow spada. Ostatnie z zakle¢ dziata identycznie, tylko w drugg strone,
czyli pozwala zwiekszy¢ site duchowg kosztem fizycznej.
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(rysunek 10) (rysunek 11)

I to tyle teorii. Czas sprawdzi¢, jak wyglada to w praktyce. Na poczatku Glux poprosi, by uderzy¢
go mieczem, ustawcie wiec jako atak cios i kliknijcie na smoku (rysunek 10). Kolejnym atakiem
maja by¢ czary, wybierzcie wiec zaklecie spalania. I wreszcie na koniec najpierw rzuccie zaklecie
pomocnicze zwiekszajace site duchowq, i ustawcie pasek w pozycji maksymalnej, transferujac
wszystkie punkty sity fizycznej. Teraz ponownie uzyjcie czaru spalania obserwujac wyrazng rdznice
w jego sile dziatania. Na zakonczenie walki smok poprosi was jeszcze o uzycie eliksiru leczacego
rany, nalezy wiec go wybra¢ z listy (na samym dole) i klikng¢ na sobie. Wracamy do $wiata
realnego. Opuscie klasztor i schodzac drogg w lewo zejdzcie na plaze (rysunek 11).

(rysunek 12) (rysunek 13)

Idzcie w lewo podchodzac do wywrdconej todki (rysunek 12) i zabierajac ukryty pod nig eliksir leczacy
rany - juz niedtugo moze sie przydac. Odbijcie w prawo biegnac az do konca plazy i wejdzcie do jaskini.
Czas na pierwszg bardzo trudna walke. Przeciwnikow jest trzech i kazdy z nich jest praktycznie silniejszy
od nas. Na domiar ztego, atakujg jako pierwsi, wiec juz po pierwszej turze bedziemy ledwo zywi. Jako
pierwszy czar wykorzystajcie zaklecie zwiekszania sity fizycznej transferujac w nig catqg moc duchowa.
Dzieki temu przez kilka kolejnych tur przeciwnicy nie beda mogli zupetnie nic nam zrobi¢. Sprawdzcie
statystyki nieprzyjaciét i w pierwszej kolejnosci atakujcie tego, ktdry ma najwieksza site fizyczng (rysunek
13). Powdd jest prosty — ten dran jako pierwszy bedzie mdgt nam co$ zrobié, wiec trzeba postarac sie go
ubi¢ jak najszybciej. Caly czas kontrolujcie naszg statystyke sity fizycznej i gdy spadnie ponizej 55-60
punktéw, uzyjcie najpierw zaklecia medytacji, a nastepnie ponownie zwiekszenia sity fizycznej kosztem
duchowej. Pézniej zndw mozna wykonac ze dwa ciosy i powtarza¢ caty schemat kolejny raz, az do ubicia
wszystkich przeciwnikéw. Na koniec bardzo wazna informacja — wszystkie walki i statystyki przeciwnikdéw
sq w duzej mierze dobierane losowo, wiec w razie niepowodzenia warto wczyta¢ poprzedni stan gry i
sprobowac jeszcze raz do skutku. Niestety, mimo nawet najlepszej strategii, element szczeScia ma zawsze
bardzo duzy wptyw na koncowy rezultat. Jesli wiec bedziecie mieli wyjatkowego pecha i trudnosci, to
walke z zbdjami proponuje stoczy¢ w pdzniejszym etapie gry, gdy Gooka bedzie silniejszy. Nagroda jest
warta zachodu, albowiem przy zwlokach zbdjéw znajdziecie znakomity miecz podnoszacy statystyki. Co
ciekawe, niemal do konca gry trudniej bedzie zdoby¢ bardziej zabdjczg bron.
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(rysunek 14) (rysunek 15)

Wracamy do klasztoru, tym razem skrecajagc w droge prowadzacq w dét ekranu i w lewo
dochodzimy do miasta (rysunek 14). Caly czas idzcie prosto, dochodzac na gtéwny plac na jego
koncu odbijajagc w prawo. Na koncu drogi, pod murami miasta, znajduje sie wejscie do sklepu
(rysunek 15). Kupcie rosline oraz sol (jesli brakuje pieniedzy sprzedajcie eliksir leczacy rany lub
wroccie tu pozniej) i wyjdzcie wracajac az do wyjécia z miasta. Tym razem skreccie w lewo i
podazajcie w tym kierunku tuz przy murach. Powinniscie ming¢ arene i udajac sie dalej prosto i w
lewo natraficie na zebraka. Porozmawiajcie z nim chwile i obiecajcie pomoc w oczyszczeniu domu
ktory znajduje sie tuz obok.

(rysunek 16) (rysunek 17)

Zejdzcie do srodka, przejdzcie do piwnicy i rozpocznijcie walke ze szczurami (rysunek 16). Nie sg
one szczegdlnie silne, zacznijcie od przetransferowania sity duchowej w site fizyczng i atakujac
mieczem, wybijcie szczury po kolei, zaczynajgac od najsilniejszego. Przy ich zwiokach znajdziecie
szczurzy ogon, a dodatkowo w beczce znajdujacej sie w gtebi piwnicy natraficie na magiczny eliksir.
Opusécie dom i porozmawiajcie z zebrakiem wystuchujac jego podziekowan. Biegniemy dalej w lewo
przy murach miasta — w jednej z uliczek natraficie na podejrzanego typa, ktéry jak sie okaze
zajmuje sie sprzedazg magicznych eliksirow (rysunek 17). Niestety ich skutecznos$¢ w grze jest
wrecz minimalna, wiec nie ma sensu traci¢ na nie pienigdze. Biegniemy dalej w lewo, wracajac
ponownie na gtéwny rynek i znéw odbijajac w lewo przechodzimy do portu.
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