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Wstep

Olaf, miejscowy pogromca potworéw, zostat poproszony przez wspotmieszkancow wioski o
zlikwidowanie monstrum ukrywajacego sie w pobliskiej jaskini i porywajacego wiesniakom ich
przydomowg zywine oraz podkradajacego ich ptody rolne. W trakcie opuszczania go w gtab groty
lina niefortunnie urwata sie i Olaf zaliczyt twarde lgdowanie. W ten oto sposdb znalazt sie w
putapce, bez drogi ucieczki, za to w towarzystwie potwora...

Przez basniowy swiat Olafa i jego przyjaciét (oraz wrogdéw) poprowadzg Cie strzatki: czerwone
oznaczajg kierunek i przejscie do nastepnej lokacji, niebieskie - aktywne obiekty, ktére tradycyjnie
mozna obejrze¢ (PPM) oraz zabrac, uzy¢, porozmawiac, zbadaé w zblizeniu itp (LPM). Szybsze
przechodzenie bohatera z miejscéwki do miejscéwki uzyskasz, klikajac dwukrotnie LPM, a wszystkie
mozliwe wyjscia z danej lokacji pokaza sie po wcisnieciu klawisza Tab. LPM (lub PPM) przewija tez
dialogi, a Esc scenki przerywnikowe (co przydaje sie podczas licznych podrézy wielorybem w
trzecim rozdziale).

W grze funkcjonuje mapka, pojawiajaca sie samoczynnie, gdy Olaf wyjdzie poza obreb niektorych
lokacji (w etapie wioskowym) lub usytuowana w inwentarzu i przywotywana PPM (w etapie
podmorskim). Pojawienie sie nowego miejsca na mapie sygnalizowane jest przez jej miganie.
Ekwipunek znajduje sie na pasku w gérze ekranu, a wszystkie znajdzki, ktére powinny do niego
trafi¢, wyréznione sq w tekscie kolorem czerwonym. Przedmioty, ktére mozna ze sobg potaczyc
lub uzy¢ na obiektach zewnetrznych, fosforyzuja po najechaniu wtasciwym na wiasciwy..

Jesli myslisz, ze nasz bohater jest takim sobie zwyczajnym miodziencem (niezaleznie od jego
nietypowej profesji) — mylisz sie. W trakcie gry poznasz pochodzenie Olafa, dowiesz sig, dlaczego
mieszka w wiosce, wérod prostych ludzi i z kim jego rodzina ma na pienku. Pobigkasz sie po
bagnach, przemierzysz oceaniczne gtebiny, by ostatecznie znalezé sie w skutej lodem krainie,
zamieszkiwanej przez...

Katarzyna ,, Kayleigh” Michatowska
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Solucja

Jaskinia

Znalez¢ wyjscie z jaskini

Przed zrobieniem sobie krzywdy Olafa uchronita skéra zastaniajgca wylot szybu. Spadajac,
mezczyzna zerwat jg i szczesliwie wyladowat na niej. Tak fortunny przedmiot nalezatoby mie¢ przy
sobie, totez Olaf podnosi skére oraz lezaca obok niej urwana line.

Nastepnie zabiera sie za zbadanie gtazu po lewej, najprawdopodobniej zastaniajacego wyjscie z
pieczary (zblizenie). Dostrzega, ze ziemia wokot gtazu jest wzruszona od jego przesuwania — zatem
potwér musi uzywa¢ go jako drzwi. Niestety Olafowi na pewno nie uda sie odsunal tak
wielgachnego kamienia gotymi rekoma. Prébuje obwigzac gtaz ling, ale stoi on za blisko skaty.
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W tej sytuacji Olaf maszeruje w gtab podziemi, do kolejnej pieczary (w prawo). I przekonuje sie, ze
potworem, z ktéorym ma sie zmierzy¢, jest Dolsimian - solidne monstrum, na szczescie zazywajace
wiasnie drzemki. Nasz bohater wykorzystuje to do rozejrzenia sie po jaskini. Zaraz za wejsciem (po
lewej) lokalizuje klatke ze skradzionymi z wioski kurczakami i prosieciem.

Nastepnie przechodzi w strone posagu (mniej wiecej w centrum ekranu). Podnosi kamien spod

stojacej po prawej lampy. Z rusztowania przy posagu zdejmuje chochle. Zabiera tez lezacq pod
rusztowaniem dynie.
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Powrdciwszy do czesci jaskini z legowiskiem potwora, przyglada sie dwom klatkom (w centrum),
szczegdblnie mniejszej z nich (zblizenie), przy ktérej stojg dwie wazy. Ta po prawej jest pusta, ta z
lewej zakorkowana. Korek nie daje sie wyjac reka, ale po wbiciu wen noza, mozna go bez problemu
wyciagna¢ (ciggnac z n6z w korku). Okazuje sie, ze waza petna jest catkiem nieztego wina.

Olaf nabiera go chochlg, jednak ta ujawnia niemitg usterke, jest nieco dziurawa. Wino powoli z niej
wycieka. W tej sytuacji mezczyzna przecina nozem dynie (w ekwipunku) i otrzymuje w ten sposéb
sporg miske. Szybciutko przelewa do niej (w ekwipunku) wino z chochli.
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Warto tez rzuci¢ okiem na owg mniejszg z klatek (na lewo od waz) - po pierwsze lezy na niej
skoéra, ktéra moze okazac sie przydatna, po drugie klatka powigzana jest sznurkami (z prawej
strony). Przecigwszy je wszystkie (4 wigzania), mezczyzna od razu wigze je ze sobg, otrzymawszy
mocny sznurek. Rownoczesnie od klatki odpada pret, ktéry nasz bohater takze zabiera.

Na koniec Olaf oglada usytuowany po prawej stét (zblizenie) i zabiera zen widelec. I wraca do
pierwszej jaskini, gdzie na wzruszong ziemie pod gtazem wylewa wino z dyniowej miski. Glaz
odsuwa sie nieco i teraz mozna obwigzac¢ go ling, pociggnawszy za ktdra, mezczyzna otwiera sobie
wyjscie z jaskini. (Drugim sposobem jest odwalenie gtazu kijem).
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