Ksigze i Tchorz

Jestes$ juz na cmentarzu? Koniecznie porozmawiaj z grabarzem. Prowoku;
go do momentu, w ktérym wezmie si¢ po raz trzeci za wywotywanie duchow
(uuu... mroczna historia). Czynno$¢ ta wywola czarodzieja, ktory wreczy Ci mapg.

Po zakonczeniu rozmowy wez lopate 1 rozkop cztery groby. W kazdym z
nich co$ znajdziesz. Otworz skrzyni¢ na przedmioty 1 kliknij na mapie. Wybierz
miasto.

Jestes$ juz w miescie? Porozmawiaj ze zlodziejem. Mgcz go tak dtugo, az
pozwoli Ci si¢ przeszukaé. Zyskasz w ten sposob wytrychy 1 kosci. Te ostatnie z
pewnoscia przydadza si¢ do gry. Podejdz do kupcéw grajacych w kosci 1 -
korzystajac z ich nieuwagi - podmien im kostki. Kiedy to zrobisz, wez ksiazke z
tobotka 1 skieruj si¢ do alchemika.

Alchemik bardzo si¢ ucieszy, gdy dasz mu ksiazke. Porozmawiaj z nim na
temat karypla 1 zdmuchnij kurz ze stoja. Teraz pogawedz chwilke z karyplem. Po
rozmowie wyjdz na zewnatrz i1 poszukaj zebraka. Gdy zdejmie but, zabierz mu go 1
skieruj si¢ do karczmy.

Tam spotkasz mnicha. Porozmawiaj z nim, a odstoni si¢ nowy obszar na
Twojej mapie. Udaj si¢ do §wiatyni, podejdz do ottarza i na znakach uzy;j
Homunkulusa. Zamien tez kilka stow z ottarzem, az wymowi stowo Zandahan.
Bostwo, ktore si¢ pojawi, z pewno$cia odczaruje Twe przedmioty, jesli
porozmawiasz z nim na temat interesow.

Wro6¢ do miasta 1 porozmawiaj ze znanymi Ci juz kupcami o demonach.
Potem udaj si¢ do karczmy, a w jej wnetrzu wrecz krasnoludowi klejnot.
Porozmawiaj o demonach z czarownikiem, daj mu czar, a na Twej mapie pojawi

si¢ nowa lokalizacja.



Wyjdz z karczmy 1 podejdz do najgrubszego kupca. Wrecz mu but zebraka, a
uzyskasz dost¢p do kolejnej lokacji. Po tych czynnos$ciach udaj si¢ do zamku
Garrahan 1 pogawedz ze straznikiem.

Stamtad udaj si¢ do zamku Fiord i wejdz do §rodka, by wreszcie dostac si¢
do kurhanu. Gdy pojawia si¢ zjawy, musisz uzy¢ matego podstgpu. Klikaj
wielokrotnie przyciskiem myszy, a Ksigzg pozostanie na swoim miejscu. Po tej
czynnosci wejdz do srodka 1 zamien kilka stow z kos$ciotrupem. Przysiggnij mu, ze
uzyjesz broni tylko do zniszczenia zta. Wez kastet 1 uzyj go na dzwigni. Na tym, na
razie, zakoncz swoja misje w zamku 1 wr6¢ do knajpy. Porozmawiaj z
czarownikiem (opowiedz mu o zamku) i zamien kilka stéw z barmanem. Potem
wroc¢ do czarodzieja, a ten przemieni Ci¢ w niedzwiedzia. Uwolnij si¢ z wigzow 1
wejdz w drzwi na gorze ekranu. Potem w kolejne. Gdy znajdziesz si¢ w sypialni,
zabierz z t6zka wstazkeg. Skieruj sig do skarbca 1 otworz zamek za pomoca
wytrychow (tych od ztodzieja). Otwoérz skrzynig 1 za pomoca dzwigni uruchom
czaszki. Uzyj czerwonego przycisku, gdy czaszki z rozchylonymi szczgkami
znajduja si¢ w jednej linii. Wez lustro, wyjdz na podworko 1 uzyj sznura. Teraz
wro¢ do zamku Fiord.

Uzyj Homunkulusa na potworze, za§ na wrotach - lustro. Wejdz po schodach
po prawej stronie i zabierz talizman i ksiegg. Przeczytaj papiery lezace na stole 1
wro¢ do maga. Daj mu ksigge, a w zamian otrzymasz czar.

IdZ do barda 1 zabierz mu zwitek. Wyjdz na zewnatrz 1 kr¢ta alejka skieru
si¢ do domu barda. Oddaj zwitek jego kobiecie i zabierz lutni¢ oraz wszystkie
przedmioty, ktére wypadty przez okno. Wr6¢ do karczmy 1 zdaj bardowi relacjg z
przebiegu zdarzen. Wroc¢ do jego domu i1 wez perfumy. Otworz tez klatke stowika.
Gdy wyjdziesz z domu, koniecznie porozmawiaj z kotem (uzyj fiu - fiu - fiuuu!).
Podnies szlafmyce 1 uzyj czaru. Znajdziesz si¢ u Pana Stonce. Na napisie uzy;j

Homunkulusa, uzyj tez kamienna tablice. Wcisnij kolejno: ogien, wodg i tornado, a



nastgpnie srodkowy przycisk. Przejdz przez most i porozmawiaj z Panem Stonce.
Uzyj na nim lutni 1 skieruj si¢ do zamku Fiord.

Wejdz do sali z wampirem 1 czekaj tam tak dtugo, az ustyszysz glos
dobiegajacy z zewnatrz. Teraz porozmawiaj kolejno z dziewczyna 1 z Arivaldem.
Ten przeniesie Cig do tajemniczej krainy. IdZ do sklepu migsnego 1 trzykrotnie
porozmawiaj ze sprzedawca. Wyjdz na chwilg 1 powr6¢, by z drzwi zabraé
siekierg. Na dziedzincu spotkasz kobiete. Daj jej amulet, a w zamian otrzymasz
szal. Uzyj go na sprzedawcy, a dostaniesz czosnek. Oddaj szal 1 skieruj si¢ do
kosciota na pogawedke z ksigdzem.

Oto kolejne gesty: ztozone rgce, pokrapianie sig, tyci-tyci 1 ksztatt butelki.
Gdy wyjdziesz na zewnatrz bedziesz z powrotem w swoich czasach. Idz do
eremitorium i uzyj siekiery na drzewie, potem sztyletu na galgzi i potacz swoje
znaleziska. Uzyj na krzyzu czosnku 1 wody §wigconej 1 tak uzbrojony uda;j si¢ do
wampira.

Przeszukaj trumng 1 wyjdz przed bramg zamku. Podnie$ tuske 1 udaj si¢ do
miasta na spotkanie z alchemikiem. Dostaniesz od niego kartke. Uzyj jej na tusce.
IdZ do pustelni 1 pokaz wynik swych dziatan pustelnikowi.

Teraz skieruj swe kroki do smoczej jaskini. Pokrop pajeczyng perfumami
(flakonik z domu barda) 1 uzyj sztyletu na skale. Przyjrzyj si¢ smokowi i wro¢ do
karczmy. Rozmawiaj kolejno z krasnoludem 1 Arivaldem. W Silmamnionie wez
kamien (lezy ich tam caty stos) 1 rzu¢ w ptaka. Wez kolejny 1 rzu¢ w ksigge, potem
znowu w ptaka, a ksigga w koncu spadnie.

Wro¢ do smoczej jaskini 1 przyt6z gadowi kastetem. Efekt swych dziatan
wzmocnij zaklgciem. Teraz zamien kilka stow z dziewczyna 1 uzyj czaru na
sztylecie, by ten zamienit si¢ w miecz. Uzyj go na kajdanach skuwajacych
dziewczg 1 wyjdzcie na powietrze.

Swe kolejne kroki skieruj na cmentarz. Pogadaj z grabarzem 1 uzyj na nim



talizman. Wro¢ do karczmy 1 powigksz zakonnika czarem. Wez pasek, ktory zgubi
11dz do mtyna (nieopodal kurhanu).

W srodku czeka Cig cata kupa roboty. Najpierw przyjrzyj si¢ matej
szczelinie. Wsadz w nia dziewczyneg. Coz... Zaklinowala sig. Sprobuj ja popchnacé 1
zajrzyj jeszcze raz do szczeliny. Zaczaruj sztylet 1 mieczem powigksz dziurg. Uzyj
paska zakonnika na dziurze, a na nim trzonka od siekiery. W ten sposob
zdobedziesz szczura, ktorego potrzebuje grabarz.

Wro6¢ na cmentarz 1 wrecz gryzonia grabarzowi. W zamian dostaniesz obole.
Stamtad udaj si¢ do karczmy 1 porozmawiaj z nieznajoma. Uzyj na niej talizman.

Teraz na chwilke udaj si¢ po eliksir szybkosci do alchemika 1 wro¢ do
knajpy. Sprobuj zabra¢ kufel krasnoludowi. Kiedy podniesie si¢ z dziewczyna,
zabierz mu trunek. Krasnolud troszke si¢ wscieknie 1 da Ci niezlego tupina. Coz,
stalo sie...

Wyjdz z karczmy i1 za pomoca mapy przenie$ si¢ do Silmaniony. IdZ na
mokradta, uzyj eliksiru od alchemika 1 napetnij kufel bagnistym szlamem.

Wro¢ do karczmy 1 daj kufel nowopoznanej. Nastepnie przekaz go
krasnoludowi. Pogawedz chwilg z dziewczyna 1 wyjdz przed knajpg. Wez szal
lezacy przed wejsciem 1 uzyj szalu na dziewczynie (w knajpie). Z trucizng 1dz do
mityna. Uzyj jej na pomoscie.

No 1 jestes... w piekle. Uzyj eliksiru szybkoSci 1 zaczaruj sztylet. Ciachnij
mieczem diabta 1 przejdz przez pierwsze drzwi. Powiedz diabtu, ze byles poborca
podatkowym., gdy bedzie Cig¢ przenosit musisz trzymac¢ udziec (warunek
konieczny).

Uzyj udzca na strazniku 1 przeciagnij go do trojkata. Zdmuchnij swiece 1
zabierz rogi. Wyjdz 1 kieruj si¢ do konca w prawo. Przy strumieniu lawy zakreé¢
zawor. Uzyj rogu diabta na zaworze, a po wybuchu zbierz jego pozostatosci.

Przejdz przez drzwi i rozbierz manekina. Uzyj jego powloki na tozu. Wro¢ do



miejsca z trzema §wiecami 1 uzyj sztyletu na czerwonej. Potem zdmuchnij biata.
Wr6¢ do komnaty 1 pogmeraj sztyletem w ogniu, a wygrzebiesz kawatek wegla.
Poczekaj, az ostygnie i zabierz go ze soba. Poszukaj sali tortur (po drodze
podgrzewaj lekko wegielek §wiecami) 1 wtoz wegielek 1 Swiece do paleniska. Teraz
zanurz powloke¢ manekina w smole 1 zat6z na nia rogi. Wyjdz z sali 1 zatrzymaj si¢
na chwilke przed wneka. W16z diabelski stroj, pogadaj z diablami i udaj si¢ w
strong celi. Zajrzyj do srodka przez kratg. W celi pchnij kamien 1 czym predze;j
wro¢ do miejsca, w ktorym sig przebrates 1 zdejmij stro;.

Teraz czeka Cig spotkanie z samym Lucyferem. Postaraj si¢ go nie

zdenerwowac. Uzywaj jak najkrotszych zwrotow... Ufff. Znowu si¢ udato.



