Modi i Nanna

Modi i Nanna to gra zrecznosciowa z elementami przygodowki.
Zagadki nie sg trudne, ale czasem kazdy moze sie pogubi¢. Specjalnie dla
Was - krotki przewodnik po questach gry. Elementy zrecznosciowe -

oczywiscie - zostaty pominiete.

1. Wioska

Z pewnoscig nieco skomplikowany moze okazal sie poczatek, ale -
zapewniam - wystarczy nieco pogtowkowac, pobiegac, popyta¢ postaci z
gry i wszystko sie wyjasni. Jesli jednak macie jakis problem na pierwszym

etapie, koniecznie przeczytajcie ponizsze wskazowki.

a) Najpierw krotka rozmowa z wodzem wioski - Tyrem. Potem warto swe
kroki skierowa¢ do kowala. Kowal pomoze nam zdobyC niezbedny do
wyprawy ekwipunek, pod warunkiem, ze odszukamy jego pomocnika, ktory
- podobnie jak inni mieszkancy wioski - poszedt ogladac¢ lodowg kopute.

b) Pierwszym zadaniem jest wiec odnalezienie pomocnika kowala. Mozna
to zrobi¢ na dwa sposoby. Stang¢ w podobnej pozycji jak wodz Tyr (twarzg
w te sama strone) i udac sie w lewo, w kierunku lodowej koputy lub obiec
poziom dookota. Druga metoda zajmie nam nieco wiecej czasu, ale jest
rownie skuteczna.

c) Po rozmowie z pomocnikiem kowala, ruszamy w poszukiwanie ciesli. Z
pewnoscig szybciej znajdziemy jego zone (mieszka ona w drewnianym
domku, ogrodzonym palisada, tuz przy lodowej kopule). Zleci nam ona
kolejne zadanie do wykonania. Zmartwiona dtugg nieobecnoscig synka -

Olafa, poprosi, bysmy go odnaleZli.



d) Olaf jest tuz obok domku. Teraz czeka nas chwila zabawy w berka. Gdy
juz ztapiemy chtopca, ten powie nam, ze nie wroci do domu, gdyz sie nudzi.
Te wies¢ nalezy przekaza¢ mamie Olafa.

e) Ta, zndbw poprosi nas o przystuge. Wreczy nam obiad, ktéry musimy
dostarczy¢ ciesli (nie ma sie czym martwic¢, gdyz wtasnie jego szukamy).
Ruszamy wiec przez brame po lewej stronie zony ciesli i juz po chwili
znajdujemy sie na plazy, na ktérej pracuje ciesla. Bedzie zachwycony, ze
przynieslismy mu obiad, jednak na prosbe o uposazenie nas w niezbedny
ekwipunek odpowie, ze sroka ztodziejka zabrata mu narzedzia. Trzeba wiec
odnalez¢ gniazdo ptaka...

f) Nie jest to zadanie trudne, gdyz w poblizu plazy znajduje sie kamienny
pagorek, na ktérym stoi stare i wielkie drzewo z kryjowkg sroki. Zabieramy
woreczek z gwozdziami i wracamy do ciesli. W nagrode otrzymamy
zgrabny topor.

g) Teraz wracamy do wioski, wprost do kowala. Ten wreczy nam
wysmienitej jakosci miecz. Zatem jesteSmy gotowi do drogi, wiec czas
spotkac sie z Tyrem!

h) Niejako pobocznie mozemy wykona¢ jeszcze dwa zadania: odnalez¢
korale pastuszki (wystarczy popchna¢ kupke kamieni przy studni) i butelke
zywej wody staruszka Elma (najpierw wystuchujemy wszystkich jego
opowiadan, a nastepnie biegniemy w miejsce, w ktérym uprzednio stat

pomocnik kowala). U szczytu sciezki znajdziemy butelke.

2.Plac treningowy
W drugim etapie przetrenujemy wszelkie mozliwe ruchy naszych bohaterow
(skoki, wspinaczke, skradanie, dwuskoki, atak mieczem, toporem itp.).

Pomocne sa tabliczki ze znakiem zapytania, ktore skutecznie rozwiewajg



wszelkie watpliwosci. Po wykonaniu wszystkich zadan wracamy do wodza i

ruszamy w dalszg droge.

Trudne momenty

Dalsza czeS¢ gry raczej nie nastrecza wielu problemow. Zazwyczaj
wystarczy biec przed siebie (pamietajac, ze etapy czesto majg alternatywne
Sciezki) unikac lub walczyé z wrogami i rozwigzywac¢ dosc¢ proste zagadki
( Sciecie drzewa, czy zestrzelenie ula). W razie probleméw, z pewnoscig

przyda sie ten krotki poradnik:

W etapie lesnym warto odnalez¢ drugg bron (na rozwidleniu drogi udac sie
w gore, bron znajduje sie pod wyschnietym drzewem). Aby przejs¢ na

drugg strone rzeki wystarczy scig¢ drzewo lub zestrzeli¢ ul.

W etapie z medrcem (rozpoczynajgcym sie animacjg, w ktérej nasz bohater
skrada sie w poblize starca), wystarczy ucig¢ z nim krotkg pogawedke i

ruszy¢ w dalszg droge (wyjscie z poziomu znajduje sie tuz przy medrcu).

W jaskini tak dtugo gonimy gnoma, az w koncu go dopadniemy, a ten

nagrodzi nas magiczng woda.

Kamienny pies postuzy nam jako skocznia. Wystarczy sie od niego odbijac,
by dosta¢ sie na pofki z przyciskami, ktore podnoszg kolejne zapory. Tam

chowa sie ostatni gnom.



Podczas drugiej wizyty na polanie wystarczy uzy¢ okularow na Hugginie,
odnalez¢ Menhir i za pomocg klawisza akcji przeczyta¢ pzrepowiednie.

Etap konczy sie rozmowg z Hugginem.

Bedac na wzgorzu Freyji nalezy ogtuszyC kruka i skaczac po kolumnach
dosta¢ sie na sam szczyt klatki. Tam wystarczy uzy¢ miynka, by zerwac

tancuch. Wazne! Nalezy zrobi¢ to dwukrotnie.
W labiryncie przyda sie mapa. Zaznaczone sg na niej dwa miejsca:
kamienna pochodnia i koszyk do niej. Najpierw odnajdujemy pochodnig, a

potem koszyczek. Trzeba tez pokonac gargoyle i porozmawia¢ z Odinem.

Lokiego mozna trafi¢ tylko gdy sie smieje.



