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Po rozpoczgciu zabawy, porozmawiaj z Quilaztli - lekarzem. Dowiesz si¢
kilku szczegotow o aferze, w ktoéra zostates wplatany. Teraz udaj si¢ do swojego
domu (rozpoznasz go po czerwonych belkach wokot wejscia) 1 przeszukaj klatki.
Zabierz ziarna kakaowca. Wstap do domu lekarza (niebieskie belki) 1 zamien z
medykiem kilka zdan. Z posazka zabierz kadzidto. Daj je lekarzowi.

Gdy wyjdziesz z jego domu, napotkasz straznikéw. Jedyna droga ucieczki
wiedzie przez rzeke. Min wysepke z chata (za pierwszym razem droga jest
zablokowana) 1 uciekaj dalej. Wkrotce okaze sig, ze musisz wrdci¢ na wysepke, a
stamtad bez trudu dostaniesz si¢ na druga todke. Na mapie wybierz kolejna lokacje
- Tlateloco.

IdZ do domu poety. Tam spotkasz kaptana, ktory odprawia tajemnicze
rytualy nad zmarlym. Zapta¢ kaptanowi, a dostaniesz od niego naszyjnik. Pod mata
odkryjesz klejnot, za§ w drugim pomieszczeniu zakrwawiony pergamin. Na tytach
domu napotkasz niewolnika poety, o tajemniczym imieniu Tototl. Dowiesz sig, ze
artysta przed $miercia szukat turkusu. Po wyjsciu z domu znowu napadna Cig
zolierze. Wré¢ do Tototla 1 po rozmowie z nim przejdz przez t6dz na druga strong
rzeki.

Na mapie wybierz dzielnice rzemie$lnikow. Przy studni stoi tajemniczy
Chimale. Po kroétkiej rozmowie dowiesz sig, ze turkus to imi¢ kobiety. Znajdziesz
ja w glebi dzielnicy. Pokaz jej naszyjnik, a uwierzy w Twoja opowies¢. Da Ci
wskazowke, by$ udat si¢ do Chocoatla. Nim jednak udasz si¢ do niego, zapadnie
wieczor.

Rankiem idZ do domu wspomnianego krawca (znajdziesz go tuz przy
studni). Aby spotkac si¢ z gospodarzem, musisz przekupi¢ chytrego stuge. Od
Chocoatla dowiesz sig, ze szukasz ,,Kobiete W¢za”. Aby sig jednak do niej dostac,



musisz najpierw dopomoéc rzemieslnikowi w ukonczeniu pewnego stroju.

IdZ na targ w Tlateloco 1 zakup zo6tty, czerwony, jasno- 1 ciemnoniebieski
barwnik. Zabarw nimi pomoca piora. Zamiast zielonego barwnika, zastosuj 1i$¢ z
doniczki.

Po rozmowie z Chocoatlem udaj si¢ (korzystajac z mapy) na plac w
Tenochtitlan. Gdy spotkasz Zebraka, nie odmoéw mu jalmuzny. Przy kanale
spotkasz przewodnika na todzi, ktéry za odpowiednia optata zaprowadzi Cig¢ do
Patacu. Tam wmieszasz si¢ w przedziwna histori¢. Nijaki Qualpixque - poborca
podatkowy -wezmie Cig za swojego przybocznego. Taki obrot sprawy powinien Ci
pasowac, wiec nie wyprowadzaj nieznajomego z bledu.

Taka rola ma swoje plusy 1 minusy. Qualpixque poprosi Cig bys$ podzielit
daning. Rozwiazanie jest nast¢pujace: Tlacopan 1 Texcoco po 221, za$ Tenothitlan
442,

Przejdz wglab patacu. Po drodze podstuchasz rozmowe pomigdzy rycerzem i
dostojnikiem. Zapamigtaj, o czym mowily postaci. W ogrodzie spotkasz poete. Nie
omieszkaj zamieni¢ z nim kilku zdan. Znajdz wejscie do komnaty ,,Kobiety
Weza”. Straznikowi pokaz tarczg z pior. To wystarczy, by Cig wpuscit.

Porozmawiaj z ,,Kobieta We¢zem”. Po pogawedce - bez wzgledu na to, jak
bardzo bedziesz si¢ starat - wyladujesz w wigzieniu. Wcale nie tak trudno jednak z
niego uciec. Podnie$ néz i przetnij nim liny, ktore wiaza kraty.

Teraz nastapi niesamowite spotkanie. Spotkasz swoich rodzicow, ktorzy
wyjawia Ci kilka sekretow. Czas wyj$¢ na wolno$¢. Jednak droge zagradza
straznik. Aby go zmyli¢, strzel z dmuchawki w kota. To wystarczy, by czmychnac
na zewnatrz.

IdZ schodami w gore. U ich szczytu spotkasz pisarza ,,Kobiety Weza”, ktory
wyjawi Ci powody Twojego zatrzymania. Zabierz grzechotke, gdyz umozliwi Ci

ona ponowne spotkanie z ,,Kobieta Wezem”. Po drodze znowu podstuchasz



rozmowg dostojnikow. Gdy spotkasz Rycerza - Jaguara, pokaz mu grzechotke.

Po rozmowie z ,,Kobieta We¢zem” 1dZ do Dzielnicy Rzemieslnikow, by przy
studni porozmawia¢ z Chimalim. Teraz wr6¢ do swego znajomego - pidéropusznika,
a stamtad z powrotem do Chimaliego. Teraz uda;j si¢ do znanej Ci juz kobiety o
imieniu Turkus.

Da Ci ona kolejna wskazowke. Poleci Ci udac si¢ do rzemie$lnika o imieniu
»diedem Krzemien”. Nim jednak do niego pojdziesz, koniecznie kup od handlarza
wigzke drewna.

Korzystajac z mapy, udaj si¢ do Dzielnicy Handlarzy. Po drugiej stronie
rzeki, w lewej czgs$ci miasta, znajdziesz domek wspomnianego rzemieslnika
(rozpoznasz go po biatych belkach wokét drzwi). Z tytu domu znajdziesz
naszyjnik. Wydtub go ze §ciany za pomoca noza.

Po chwili pojawi sig¢ gospodarz, ktory zaproponuje Ci pewien uktad. Zgodzi
si¢ Tobie pomac, jesli przyniesiesz mu skarb, o ktorym mowit Twoj ojciec. Czas
wigc rozpoczac poszukiwania.

Wro6¢ do wioski, a przed drzwiami swego domu znajdziesz kij. Wez go 1
wejdz do srodka. Kop kijem pod posazkiem, a odnajdziesz skarb. Po zdobyciu
skarbu wré¢ do ,,Siedem Krzemien”. Dowiesz sig, ze naszyjniki zakupit ,, Trzy
Krolik” - ten sam dostojnik, ktorego rozmowy podstuchiwates w patacu.

Za pomoca mapy udaj si¢ do dzielnicy Kupcdw 1 odszukaj starca Xococ.
Kup dla niego gorzalke na targowisku i ograj go dwukrotnie w pattoli, a uzyskasz
potrzebne Ci informacje.

Musisz dostac si¢ do Osrodka Obrzedowego, do Swiatyni Tezcatlipoki.
Jednak - jak zauwazyles - wejscie jest zamknigte. IdZ do Chimalego 1 Turkus.
Dostaniesz od niej bgbenek, dzigki ktéremu bez trudu wejdziesz do Osrodka
Obrzedowego.

IdZ do Domu Piesni. Musisz uda¢ si¢ nastepujaca droga: prawo, lewo, do



przodu, lewo 1 w prawo. Przy piramidzie skr¢¢ w lewo, a dalej droge podpowie Ci
kaptan.

W Domu Piesni porozmawiaj z poetka ,,Kwiecisty Kamien” i podaruj jej
bebenek.

IdZ do $wiatyni Tezcatlipoki. Przed wejSciem pokaz straznikowi naszyjnik z
lusterkiem. W $rodku musisz odpowiedzie¢ na trzy pytania. Odpowiadaj: oko, nos
1 usta. Podstuchasz rozmowe pomigdzy dostojnikiem 1 kaptanka. Wiele spraw
nagle si¢ wyjasni.

Gdy spiskowcy wyjda, podejdz do ottarza. Wez kamienng skrzynke i ustaw
pod posagiem Tezcalipoka. Teraz przesun figurke na skrzynke. Odnajdziesz fiolke
z trucizna. Na gbérze ponownie zobaczysz spiskowcow, wiec wroc 1 zabierz z
oltarza zwierciadlo. Przyda si¢ ono, by zbada¢, czy ,,Trzy Krolik” z kaptanka
opuscili juz Swiatynig.

Wr6¢ do Domu Piesni 1 porozmawiaj z poetka. Stamtad udaj si¢ do patacu.
Bramg otwoérz za pomoca noza (przetnij ling przytwierdzona do kamienia).
Straznika udobruchaj grzechotka. W ogrodzie postaw sobie skrzynkg (po lewej, na
murku) tak, by zerwa¢ biaty kwiat. Daj go poecie, a w zamian otrzymasz
pergamin. Teraz musisz wroci¢ do Domu Pie$ni - troche okrezna droga.

IdZ do bramy Osrodka Obrzedowego 1 skre¢ w prawo. Zabierz pochodnig i
podpal ja od rozzarzonych wegli. IdZ tunelem, ktory znajdziesz po lewej stronie, az
do momentu, gdy miniesz schody 1 znajdziesz si¢ w matej komnacie. Wcisnij si¢ w
kolejny tunel 1 juz jestes w Osrodku Obrzedowym.

Swe kolejne kroki skieruj do Domu Piesni. Kaptanowi, ktorego napotkasz na
swojej drodze, pokaz grzechotke. Porozmawiaj z ,,Kwiecistym Kamieniem”. Po
rozmowie udaj si¢ do pobliskiej §wiatyni, w pomieszczeniu ktorej znajdziesz
drabing. Wez ja 1 1dZ do $ciany z czaszkami (znajdziesz ja niedaleko piramidy).

Przystaw drabing po prawe;j stronie $ciany 1 wejdz do gory. Jesli rozwiazesz



logiczne zadanie, dostaniesz kolejny pergamin.

IdZ do Domu Pies$ni 1 potacz dwa podobne pergaminy. Pokaz je poetce. Wro¢
na boisko do Hachtli (tuz przy $cianie z czaszkami) 1 porozmawiaj z trenujacym
tam kaptanem. Wykonaj probg rzutu (masz tylko sze$¢ prob) i po sprawie -
rozwiazales kolejng zagadke.

Wr6¢ do Domu Piesni 1 opowiedz kaplance o ostatnich wydarzeniach. W
zamian dostaniesz od niej kilka niezwykle cennych informacji. Poda Ci daty, ktére
odczytasz w komnacie z kalendarzem, na gorze Domu Pie$ni. Zrob to, a nastgpnie
znowu porozmawiaj z poetka. Bedziesz juz wiedzial, ktore zrédto jest zatrute.

Rankiem idZ tam. Spotkasz straznika, ktéremu przedstwiasz si¢ jako
mysliwy ,, Trzy Kroélika”. Ten poprosi Cig o dowod, wige ustrzel ptaszka za pomoca
dmuchawki. Aby dosta¢ si¢ do Tunelu potrzebujesz hasta. Wez dzban 1
porozmawiaj z papuga. To wystarczy, by poznac sekretne hasto.

Wejdz do tunelu 1 zabierz kij. 1dZ az do miejsca, w ktérym znajduja si¢
dzbany z trucizna. Rozbij je, korzystajac z kija. Przy wyjsciu spotykasz straznika,
ale po raz kolejny pomoze Ci Chimali.

Po krétkiej ucieczce zostaniesz pojmany. Do wyboru masz dwie mozliwosci:
zatru¢ wode lub wypi¢ trucizng. Wybierz druga opcje 1 wskocz do akweduktu. Po
raz kolejny pomoze Ci Chimali, wraz ze znanym Ci juz lekarzem.

Ten ostatni zleci Ci misj¢. Potrzebuje ziot, ktore rosna tuz przy Twojej
wiosce, na wysepce, na ktorej przesiadates si¢ na kolejna t6dz podczas pierwszej
ucieczki. Zetnij je, korzystajac z noza. Gdy dasz je lekarzowi, otrzymasz odtrutke.

IdZ na plac w Tenochtitlan 1 porozmawiaj z pisarzem. Przy schodach
znajduje si¢ tajemniczy gobelin. Przetnij go nozem 1 tym sposobem dostaniesz si¢
do ,,Kobiety Weza”. Uzyj odtrutki 1 w ten sposob zakonczysz zabawe w krainie

Aztekow.






