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WeY gwoYdY i siekierké, ugyj siekierki na gwoYdziu.

Wytrychem otwérz drzwi i zabij strajnika siekierk?®.

Obszukaj go dok3adnie, zabierz pistolet, gumé do jucia i magazynek, ktéry w3é; do
pistoletu.

Po ugyciu gumy u;yj telefonu i otwdrz bramé prze3*cznikiem.

Przed hotelem zabierz kabelek. Zabij recepcjonisté, zabierz klucze, radio, cerubokrét i
idY do piwnicy. Tam weY kask, trzy razy obszukaj kominek i weY pék kluczy.
Uiywajic na kominku cerubokréta wyprostuj go i usyj na radiu by uzyskaae baterié.

Z bateri® wréae do stré;0wki i uiyj jej na prze3iczniku bramy by sié na2adowa?3a.
Wréae do hotelu, idY do 3azienki.

Tam umyj kabelek w umywalce i zamontuj go w kasku razem z bateri?.

Pogadaj z profesorem, postrasz go bronil, a potem zabierz kluczyk i wyjdY na korytarz.
Nie zapomnij zamkn'ae profesora w 3azience bo zrobi Ci kuku!

IdY teraz do dowolnego pokoju i ujyj tam kasku by przenieceae sié w sny przyjacié3.

PIRACI

WeY per3é, sprzedaj j! za trzy sztuki z3ota i idY do knajpy.

Tam kup piwo, daj je piratowi i otrzymaj od niego informacje.

IdY do sinobrodego i pogadaj z piratem.

Wréze do sklepu, powo3aj sié na Hanka i kup proch, kulé i zapaZki.

Wréee do sinobrodego, wysusz zapa3ki na kominku i wyjdY.

Od pirata kup luneté i u;yj jej na liceciu palmy by oczycecize soczewkeé.

IdY do armaty, ugyj lunety, a nastépnie prochu, kuli i zapa3ek.

Po zatopieniu krélewskiego okrétu idY do sinobrodego, a gdy przyjmie Cié do za3ogi
idY na statek.

Piratowi bramkarzowi daj luneté, a z biurka zabierz klucz.

IdY z kluczem do sprzedawcy, a gdy ju; go wyczyceci idY na statek i otwérz kraté.
Po wejceciu do 3adowni porozmawiaj ze skrzyni?.

RZYM

Porozmawiaj z cieciem, i idY do wnétrza.

WeY klepsydré i idY do grubego handlarza niewolnikéw.

Pogadaj z nim i nacilg go na sakiewké z3ota.

Ze z3otem wrbéae do ciecia, a on za drobn® op3até zdradzi ci kontakty z Brutusem.
IdY do 3aYni, weY wino i daj Brutusowi z3oto.

Otrzymasz za to akt w3asnoceci niewolnika i przepustké.

IdY do areny, daj przepustké stra;nikowi i w3aY do cerodka.
Otrzymanym od strainika kluczem otwérz celé i pogadaj z gladiatorem.
WyjdY z celi, zamknij j* i zejdY na dé3 do pijaczka.

Potem wrdae do celi, i po krétkiej gadce daj gladiatorowi akt w3asnoceci.
Potem idY znow do pijaczyny, daj mu wino i klepsydré.

Otrzymanym kluczem otwérz wyjcecie na arené i pogadaj z uwiézionym.

KOSMOS

WeY ksit;ké, sprébdj jt przeczytaze.

Potem otwérz drzwi, zabierz karté magnetyczn?.

WejdY do windy. Zabierz lutownicé i drug? karté.

U;yj obu kart na mapie.

W barze pogadaj z gostkiem i daj mu ksi';ké, ;eby j* przeczyta3.



WeY od niego uk3ad i zabierz ze sto3u laser.

WejdY do windy i jedY na géré.

WeY dyskietké i skafander.

Usyj skafandra i wyjdY na zewn'trz.

Po zabraniu pilota u;yj go na uk3adzie, a nastépnie wmontuj uk3ad do radaru.
Teraz lutownica, i mo;esz wracaze do windy.

PojedY wind* w dé3, u;yj obu kart i zabierz klucz odpalaj'cy.

Teraz do komputera. U;yj na nim dyskietki a potem klucza.

Po likwidacji wrogéw u;uj I*downika.

Po wyl'dowaniu w bazie wcicenij ma3y przycisk w rogu i idY do stra;nika.
Facet jest niesympatyczny, wiéc bez gadania daj mu w 3eb laserem.
WejdY w drzwi na gdrze i pogadaj z koleg® na krzese3ku.

HOTEL (Po odbyciu trzech w/w. mis;ji)
Wréae do piwnicy i wejdY do kominka by znaleYae sié w czwartym pokoju.
CEREDNIOWIECZE

Pogadaj z b%aznem i u;yj rogu. )

Po wejceciu do miasta weY klucz i idY do piwnicy.

Znajdziesz tam bu3ké, kubek i sztylet.

U¢yj sztyletu na rogu, a nastépnie tak otrzymanym klinem zatkaj kubek.

Popraw mocowanie klina usywaj'c kubka na mieczu wisz'cym w zbrojowni.

IdY do kréla, pogadaj z nim i poka; lewe papiery.

Teraz idY za winkiel pierwszego pomieszczenia miasta i usyj kubka na studni.
Wype3niony wod* kubek daj krélowi.

Nie bédzie zadowolony, wiéc idY pogadaae ze stra;nikiem i daj mu kubek. On wrzuci
do niego zio3a.

Teraz daj kubek krélowi. Dostaniesz przepustké do wie;y, ktér* musisz daze
stra;nikowi.

Porozmawiaj z katem, idY do wiszlcego biedaczyny.

Zapytaj go o klucz. Daj mu bu3ké i rozetnij wiézy sztyletem, a oka;e sié ;e klucz legy
pod pryczt.

Teraz otwdrz kraté i porozmawiaj z ostatnim kolesiem.

GRATULAC)E!!!



	NOC
	POCZ¥TEK
	PIRACI
	RZYM
	KOSMOS
	ŒREDNIOWIECZE
	GRATULACJE!!!

