TOMB RAIDER CHRONICLES

Epizod: Rzym

Poziom 1: Streets of Rome

Gracze, ktorzy po raz pierwszy zetkngli si¢ z seria Tomb Raider powinni
troszke poéwiczy¢. Skre¢ w lewo, a znajdziesz si¢ w pomieszczeniach opery, w
ktorych potrenujesz podciaganie, skoki czy przechodzenie po rusztowaniach.
Wdrapujemy si¢ na wozek (to ten pojazd na srodku sali) i podciagamy na
pomost. Potem przeskok przez przepasc¢ i1 kolejna sala. Dziurg posrodku
pomostu omijamy dwoma skokami. W trzecim pomieszczeniu potrenujesz skok
z konca ktadki (ta umiejetnos$¢ bardzo si¢ przyda 1 to niedtugo...). Skacz z
rozbiegu 1 uchwy¢ si¢ krawedzi ktadki. Podciagnij si¢ 1 przejdz na jej koniec.
Teraz wykonaj skok boczny 1 juz mozesz przej$¢ do nastgpnego pomieszczenia.
Tylko nie skacz na skrzynie! Czeka Ci¢ mata wspinaczka. Podskocz *** Alt*** i
wecisnij klawisz akcji ***Ctrl***. Teraz przejdz na druga strong sali. Teraz male
czolganie i1 spuszczamy si¢ do nastgpnej komnaty. Nie sposob nie zauwazy¢
przetacznika ***Ctrl***  Po jego wcisnig¢ciu otworza si¢ wrota. Udaj si¢ na
koniec pomieszczenia 1 wdrap si¢ na skrzynie, a z nich na krawedz basenu.
Plynac korzystaj z klawiszy ***strzatek™*** 1 ***Alt***, Po wynurzeniu si¢ na
koncu podwodnego korytarza, zanurkuj ponownie, a znajdziesz drugie przejscie.
Na koncu korytarza znajdziesz pomieszczenie z kilkoma cennymi
przedmiotami. Koniecznie je zbierz 1 wro¢ do drugiego basenu. Jesli sig
rozejrzysz, dostrzezesz ling. Podchodzac do niej, wcisnij klawisz akeji 1 trzymaj
go. Wychylenia Lary kontroluj za pomoca klawiszy ***lewa i1 prawa
strzatka***. U dotu planszy, ktora wtasnie przeszedies, pod wejsciem znajdziesz
mate pomieszczenie. Przeszukaj w nich szafki, a znajdziesz cenne przedmioty.
Jedna z nich kryje tajemne przejscie. W komnacie znajdziesz pierwszy sekret

(ztota 16z¢). Teraz wro¢ do pomieszczenia z ling 1 skorzystaj z drugiego



przejscia. Idz przed siebie. Na koncu korytarza znajdziesz przetacznik. Teraz juz
pewnie wiesz, gdzie jestes. Wyjdz przed operg 1 skr¢¢ w lewo. Skr¢é w prawo 1
juz jeste$ przy fontannie. Zastrzel szarzujacego dobermana. Na koncu waskiej
sciezki znajdziesz przetacznik ukryty we florenckich "Ustach prawdy". Wré6¢ do
pomieszczenia z fontanna i1 dalej do skrzyzowania. Skre¢ w lewo, a na koncu
sciezki znajdziesz kolejny przetacznik. Uciekaj przed nietoperzami i wejdz na
skalny blok, ktory wiasnie wysunat si¢ z ziemi. Przejdz kolejne pomieszczenia,
po drodze rozbij (strzelajac w nie) wszystkie trzy okna. Za dwoma z nich
znajdziesz ekwipunek, trzecie kryje przejsécie. Przeskocz na druga strong. W
korytarzu po lewej odnajdziesz ztoty klucz (Golden Key). Teraz wrd¢ do
rozwidlenia 1 skre¢ w lewo. Wskocz na baldachim 1 strzelaj do psa. Zeskocz do
pomieszczenia z fontanna 1 otworz krate za pomoca zebranego chwile wczesniej
klucza. Tuz za brama czeka Cig strzelanina. Wyjmij bron 1 strzelajac biegnij w
strong napastnika. Wejdz w korytarz i skre¢ w lewo. Odnajdziesz tam pierwszy z
dwodch "Garden Key". Teraz udaj si¢ na gore, tupnij kilka razy z pistoletow do
intruza i przejdz na druga strong liny. Po opuszczeniu si¢ do kolejnego
pomieszczenia, skre¢ w lewo. W korytarzach znajdziesz rewolwer i amunicjg.
Znajdziesz tez celownik laserowy, ktory potacz z rewolwerem, korzystajac z
opcji "combine". Odstrzel ktodke w drzwiach 1 zbierz drugi "Garden Key".
Wr6¢ do miejsca (ryc 1) 11dz prosto. Na koncu korytarza znajdziesz bramg, w
ktora wetkniesz oba klucze. Otworzy to kolejna kratg. Wejdz tam 1 obejrzy;j
animacj¢. Teraz wr6¢ do pomieszczenia, w ktorym znalazite§ amunicj¢ do
rewolweru 1 zbierz drugi ztoty kwiatek. Wracaj do ogrodu. Po prawej stronie
budynku znajdziesz korytarz. Wejdz do niego 11dz do $wiatyni. Skorzystaj z
rewolweru, by strzeli¢ w dzwon. To otworzy korytarz u gory po lewej. Na jego
koncu znajdziesz kolejny przetacznik, ktory otworzy gtowne drzwi. W Swiatyni
wejdz w korytarz po lewej 1 przekre¢ wajche. Podejdz po gotebia 1 przekrec go.
Wejdz korytarzem po prawej na gorg, schyl si¢ przed rozbujanym palem 1 opus¢

na krawedz. Przesuwaj si¢ po niej w prawo. Na koncu znajdziesz przetacznik.



Teraz zejdz do gtéwnej sali 1 przekreé drugiego gotgbia. Otworzysz tym samym
drzwi na dole $wiatyni. Nim jednak tam si¢ udasz, przeskocz raz jeszcze do sali
z nietoperzami. Znajdziesz tam kilka cennych przedmiotow 1 trzeci sekret. Teraz

juz $miato po symbol Saturna 1... ukonczytes(tas) pierwszy poziom.

Poziom 2: Trajans Market

Obrd¢ sig¢ w prawo 1 strzel do skrzyni. Zbierz laser. W pomieszczeniu po
prawej takze rozwal skrzynke, a znajdziesz tom (bgdzie bardzo potrzebny).
WyjdzZ na zewnatrz i otworz za pomoca tomu ostatnie trzecie drzwi po prawe;.
Wskocz na rusztowanie, przejdz po linie 1 przeskocz na ktadke. Teraz wykonaj
dwa skoki po ktadkach. I juz jestes w kolejnym pomieszczeniu. Zejdz na dot i
zbierz przedmioty. Podciagnij si¢ z powrotem i skr¢¢ w lewo. Teraz spusc¢ si¢ na
dot. Znalazies si¢ w pomieszczeniu z ogromnym mechanizmem. Za drugim
filarem znajdziesz drabing. WejdZ na nig 1 spus¢ si¢ na ktadka. Przeskocz w
prawo 1 trzykrotnie pociagnij za ling. Teraz wro¢ na ktadke (ta z drabing) 1 obr6¢
si¢ w lewo. Skok z rozbiegu 1 juz jestes$ na kolejnej ktadce. Wejdz do sekretnego
pomieszczenia i pociagnij za ling. Wlasnie otworzyle§ wielki betonowe drzwi.
Zanim jednak tam si¢ udasz znajdz pomieszczenie z otwarta klapka w podtodze.
Staniesz si¢ tym samym posiadaczem pierwszego sekretu. Stan w miejscu, w
ktorym byly betonowe wrota 1 obroc¢ si¢ w lewo. Wejdz do gory 1 wydtub tomem
"Golden Coin". Teraz podejdz do pomnika 1 wi6éz 6w przedmiot. Otworzysz tym
samym kolejne przejscie. Na koncu korytarza znajdziesz amunicjg. Przeptyn
przez basen 1 zmierz si¢ z wrogiem. Tajemniczego stwora nalezy usmiercic,
strzelajac mu z rewolweru w oczy. Zabierz symbol Marsa. Nadszed! czas, by
odnalez¢ drugi sekret. Znajdziesz go na szczycie czerwonej maszyny. Po drugiej
stronie sali znajdziesz klape. Podnies ja 1 wejdz do tunelu. Poptyn do
pomieszczenia, w ktorym znajdziesz pokretlo. Zabierz je 1 wro¢ do czerwone;
maszyny. Umie$¢ w niej koto. Teraz nie przeszkodza Ci gigantyczne Smigla.

Wplyn z powrotem do kanatu 1 odnajdz waskie przejscie. Na skrzyzowaniu



skre¢ w lewo 1 nabierz powietrza. Poptyn do pomieszczenia z kolejna maszyna i
uruchom ja. Ptyn dalej korytarzem i zbierz shotguna i amunicjg¢. Wpakuj
napastnikowi1 kulka kulek (uwazaj na jego energetyczne promienie). Wejdz w
dziurg (w miejscu, w ktorym wczesniej byl witraz). Wrd¢ na poczatek poziomu 1
zabierz trzeci sekret (znajdziesz go w pomieszczeniu przy gtownej alejce).
Kolejne kroki skieruj do basenu. Zabierz spod wody Symbol Wenus. Na koncu
tunelu przygotu;j si¢ na walke. Zastrzel przeciwnika kilkoma celnymi strzatami.
Ta walka to dopiero poczatek... Teraz czeka Cig przeprawa z trojgtowym
smokiem. Unikajac spotkania z jego ogniem, strzelaj bez przerwy w strong
potwora. Po niedlugim czasie glowy zaczna si¢ zapada¢. Umie$¢ pozostate

kamienie przy wejsciu do budynku. I... Skonczyltes drugi poziom.

Poziom 3: The Colosseum

Maty zjazd po skale i juz jeste$ na dole. Za drugim zatomem obro¢ sig¢ w
lewo. Odnajdziesz tajemne przejscie (na skale jest stalowe kotko). Uzy;j
klawisza akcji 1 juz masz w kieszeni pierwszy sekret. Ruszaj dalej przed siebie.
Gdy ktadka nad lawa zacznie si¢ zapadac, skocz 1 uczep si¢ krawedzi.
Przeciagnij si¢ w lewo po krawedzi 1 wejdz do tajemnej komnaty. Wcisnij
dzwigni¢ 1 powroc ta sama droga, ktéra przyszedtes. W kolejnym pomieszczeniu
znajdziesz lwa. Wyslij go do piachu 1 wcisnij kolejny przycisk. Znowu staw
czota drapiezcy. Wejdz po drabinie na gore, obrdc¢ si¢ i zabierz z cokotu
"Gemstone Pieces". Przejdz przez drzwi 1 poczgstuj kilkoma kulkami
nadbiegajacego gladiatora (co za tobuz!). IdZ do miejsca, z ktorego wybiegt
napastnik 1 wcisnij przycisk. Wro¢ do gtdéwnej komnaty 1 udaj si¢ Sciezka do
gbry. Zatatw lwa 1 gladiatora, a z pomieszczenia zabierz Uzi 1 apteczkg. Wroc
pigtro nizej 1 wejdz do ogromnej jaskini. Przeskocz na platforme, na ktorej jest
lina. Pociagnij ja trzykrotnie, a podniesiesz niewielki cokolik w centrum

pomieszczenia. Niestety, aby zabra¢ z niego artefakt, trzeba si¢ mocno spieszy¢.



Skocz w prawo na platformg. Teraz kolejny skok na nastepna. Teraz czeka Cig
trudne zadanie. Musisz odbi¢ si¢ z rozbiegu, z samej krawedzi platformy, 1
chwy¢ krawedzi. Przejdz do konca potki 1 wykonaj ostatni skok. Teraz
bezpiecznie zabierz z cokotu drugi element 1 potacz go, korzystajac z opcji
combine w Gemstone. Podejdz do przejscia i zapamigtaj komnatg¢ na koncu
korytarza, bowiem powinienes$ tam powr6ci¢. Jednak nie tak od razu. Najpierw
zapadnie si¢ posadzka i obejrzysz animacjg. Odwrd¢ sig 1 powrdo¢ do
wspomnianej komnaty. Znajdziesz tam sekret. Wro¢ do miejsca, ktore poznates
podczas animacji, przejdz do nastgpnego pomieszczenia i umies¢ : "Gemstone"
w cokole. Nim spadnie posadzka obrd¢ sig 1 skocz w kierunku jedynego
elementu podtogi, ktdry pozostanie na swoim miejscu. Gdy wdrapiesz si¢ na
wyzszy poziom Koloseum zaatakuje Ci¢ duet: gladiator 1 lew. Pozbadz si¢ ich 1
podnies$ Colloseum Key 1 upuszczony przez rycerzyka. Umie$¢ go w zamku
przy drzwiach. Za drzwiami pozbadz si¢ kolejnego przeciwnika (nie bedzie z
tym ktopotu) i wsun si¢ do wngki w $cianie. Znajdziesz w niej drugi klucz
Koloseum. Uzyj go przy drzwiach po lewej 1 zjedZ po pochylni. Na razie
pozostaw drogocenny kamien w spokoju. przeskocz dwie rozpadliny 1 wejdz do
waskiego korytarzyka. Wtasnie znalazle$ trzeci sekret. Teraz powro¢ do
kamienia 1 wydtub go, uzywajac tomu. Gratulacje! Wiasnie skonczyltes pierwszy

etap gry! Teraz czeka Cig wycieczka do mroznej Rosji.

Epizod 2: Rosja

Poziom 1: The Base

Na poczatek przejazdzka tunelikiem wentylacyjnym. Nie mozesz nie
trafi¢ do olbrzymiego hangaru. Uwazaj, jaki$ Iwan prébuje Ci zrobi¢ "kuku"
wielkim stalowym chwytakiem! Nic Ci si¢ nie stanie, jesli bedziesz si¢ przez
caty czas poruszac. Przebiegnij si¢ wigc na druga salg¢ komnaty 1 z szafki zabierz

Srebrny Klucz. Pasuje on do zamka w jednych z drzwi. Wejdz po schodach na



gore 1 zatatw dwoch straznikdéw. Koniecznie zabierz kart¢ magnetyczna, ktora
upusci jeden z tobuzow. Z pobliskiej szafy zabierz Uzi. Wr6¢ do hangaru i za
pomoca karty otworz drzwi. Zatatw psa 1 strzel w kratg. Dostaniesz si¢ do
tunelu, w ktérym znajdziesz sekret. IdZ do znanej Ci juz hali 1 otworz kolejne
drzwi (tez za pomoca karty). Wejdz na gorg 1 stan na krawedzi pomostu. Spojrz
w prawo. Wlasnie tam musisz si¢ dosta¢ skaczac po kontenerach. Uwazaj tylko
na tego Iwana z chwytakiem! Wcisnij przycisk i obejrzyj animacjg. Przy
kolejnych drzwiach znowu uzyj dzwigni (chyba nie musze wspominac, by$
przeszukal szafki). Przejdz przez wysadzone drzwi i zatatw dwdch intruzow na
koncu korytarza. Zapamigtaj to skrzyzowanie, bo bgdziesz tu powracal. Skr¢é w
lewo. W koncu swieze powietrze... Po lewej stronie dokoéw, na skrzyniach
znajdziesz drugi sekret. Otworz drzwi (po lewej) za pomoca karty 1 pozbadz si¢
straznika. Zbierz klucz, ktory upuscit. Wro¢ do skrzyzowania 1 1dZ w prawo. Na
koncu tunelu znajdziesz drzwi, ktore otworzysz kluczem, ktory upuscit straznik.
Nim zejdziesz na dot, wykonaj dwa skoki z rozbiegu (z tapaniem krawedzi), a
znajdziesz amunicjg i... niezbedny celownik. Opus¢ sig na dot 1 otworz karta
drzwi. Zabij psa (Animalsi powinni co$ zrobi¢ z twércami TR) 1 przeszukaj
pomieszczenia. Znajdziesz Swiecg "a Fuse", rewolwer 1 kilka innych gadzetow.
Wecisnij przycisk 1 powrd¢ do miejsca, w ktorym znalazte$ "Silver Key" (od
skrzyzowania w lewo). Umie$¢ Swiece w brakujacym miejscu i pozbadz si¢
zwierzaczka. Wcisnij tez przycisk, a przestawisz dzwig. Powr6¢ Pod prysznice
(po prawej od skrzyzowania) i podnies klapke wrogu. Ta droga zaprowadzi Cig
do trzeciego sekretu. Wro¢ do portu 1 - celujac w gtowe - zatatw dwoch
snajperow (skorzystaj z rewolweru z celownikiem). Strzelcy chowaja si¢ u gory
w oknach z rozbitymi szybami. Wskocz po skrzyniach na t6dz podwodna i

obejrzyj animacje¢. Dobra... Kolejny etap masz za soba.

Poziom 2: The Submarine



No to jeste$ uwigziony(a). Wyrwij obluzowany tom z szafki i usun nim
kratg. Podazaj caty czas tunelem wentylacyjnym. Przy skrzyzowaniu, zejdz na
dot 1 znajdz pierwszy sekret. WejdZ po drabinie to miejsca z wiszacymi kablami.
przejdz korytarzem w prawo, podnies$ klape 1 opus¢ si¢ w dot. W szafce
znajdziesz bateri¢. Wré¢ do przewodow 11dz w prawo. Wdrap sie po drabinie 1
przeczolgaj nad nawisem. Po obejrzeniu animacji zejdz po drabinie. Dojdz do
klapy, podnies ja 1 zeskocz do kuchni. Schyl si¢ 1 zakradnij do kucharza. Zatatw
go ciosem lomem. Zbierz "Bronze Key", ktory upusci. Otworz drzwi na wprost.
W pomieszczeniu znajdziesz kolejny klucz 1 gnaty. Wrd¢ do kuchni 1 skrgé w
lewo. Otwoérz kolejne drzwi. Zatatw napastnikow 1 przejdz na koniec sali. Na
skrzyzowaniu skre¢ w lewo, rozwal straznika 1 otworz drzwi. Wejdz po drabinie
do komnaty, w ktorej znowu zaatakuje Cig kilku lobuzéw. Gdy juz sobie
poradzisz, poszukaj sekretu ( znajdziesz go w skrzyni). Na skrzyni znajdziesz
akwalung. Wro¢ do kajut 1 otworz wilaz przy telewizorze. Zatatw tobuza i
przeszukaj wszystkie szafki. Na suficie znajdziesz kratke. Otworz ja i wejdz do
korytarza. W korytarzu skorzystaj z flary 1 zbierz trzeci sekret (ukrywa sig¢ w
drugim wlocie wentylacyjnym). Powr6¢ na trase 1 otworz klapke w podtodze.
Opus¢ sie na dot 1 oddaj kilka strzatow do straznika. szafkach znajdziesz druga
cze$¢ baterii. Potacz je za pomoca opcji "combine". IdZ na wprost 1 zejdZ po
drabinie. Zatatw straznika, otworz wtaz po lewej 1 usun jeszcze jednego
tobuziaka. Nastgpnie czeka Cig otwarcie wszystkich wlazéw w korytarzu i
pokonanie straznikéw. Zabierz "Suit Console" (pozostanie po jednym ze
straznikow). Skorzystaj z opcji "combine", by polaczy¢ ja z akwalungiem. W
jednej z kajut znajdziesz stroj pletwonurka, ktory nie jest zastonigty szybka. W

tym miejscu zaktadasz akwalung 1 konsolg i... ptyniesz do nastepnego poziomu.

Poziom 3: Deepsea Dive
To najkrétszy poziom. Znajdziesz w nim tylko jeden sekret! Zanurkuyj i

poplyn do skrzyzowania. Skre¢ w prawo i1 znajdz maty korytarzyk. Tylko



ostroznie z tymi rakietami! No 1 juz masz sekret. Powro¢ do krzyzowki 1 skrgé w
lewo. Ptyn 1 pltyn (przemierzaj morza i lady), az dotrzesz do komnaty z
wldcznia. Zabierz widcznie i... po akwalungu. Czeka Cig btyskawiczny powrot
do tadowni. Powinienes$ sobie poradzié, ale pospiesz si¢. Lara - jak kazdy

cztowiek, potrzebuje tlenu.

Poziom 4: Sinking Submarine

Zejdz po drabinie 1 zalatw dwdch przeciwnikéw. Kolejna drabina, tym
razem, do gory. Skre¢ w korytarz z ptonaca podtoga. Przedostan si¢ do
srodkowego przejscia. Przeszukaj szafki 1 powrd¢ do korytarza z ptonaca
podioga. Na koncu korytarza znajdziesz kajute. Przedostan si¢ na druga strone,
skaczac po stotach. Zatatw straznika i zbierz kart¢ magnetyczna. Wré¢ do
ptonacego korytarza i znajdz drzwi, ktore mozesz otworzy¢ za pomoca karty.
Wdrap si¢ po drabinie 1 idZ jedyna mozliwa droga. W kajucie kapitana
otrzymasz srebrny klucz. IdZ do miejsca, w ktorym podstuchiwales rozmowe (na
mostek) i znajdz peknigta krate w suficie. Strzel w nig i wdrap si¢ do szczeliny.
IdZz w prawo, podnies$ klapg 1 wcisnij przetacznik. To wystarczy, by wylaczy¢
prad. Wro¢ do sali z przewodami elektrycznymi, zabierz "Nitrogen canister”,
bron i amunicjg. Zejdz po drabinie 1 otworz drzwi za pomoca klucza. W
szafkach znajdziesz "Oxygen canister". Zalatw napastnikow 1 zabierz klucz,
ktory upuscit jeden z nich. Wro¢ do kuchni i zabierz ztoty kwiatek (wczesniej
nie mogtes$ tego zrobic¢, bo przeszkadzal Ci prad). Otworz drzwi brazowym
kluczem 1 zbierz drugi sekret. IdZ w stron¢ mostku, do kajuty, w ktorej lezy
kapitan. Wejdz po drabinie i umie$¢ pojemniki z gazem na swoim miejscu: po
lewej nitrogenium, po prawej oxygenium. No 1 koniec... Teraz czeka Cig

wycieczka do Irlandii.



Epizod 3: Irlandia

Poziom 1: Gallows tree

Nie skacz do dziury, ktora jest za Twoimi plecami, tylko podejdz do krawedzi
przepasci. Skocz na niebieska platforme 1 chwy¢ sie krawedzi. Przeciagnij si¢ w
lewo, az do kolejnej platformy. Po prawej odnajdziesz pochylni¢. Wskocz na
nia. Zsun si¢ na potke ponizej. Po prawej odnajdziesz mata jaskinig. Znajdziesz
tam sekretl oraz apteczke. Znajdz wyjscie 1 powro¢ na gore. Dojdz z powrotem
do pochylnig, ale tym razem nie zjezdzaj tylko przesun si¢ w prawo.
Odnajdziesz mala szczeling. Pusc si¢ 1 jeszcze raz wcisnij przycisk akcji, a
zlapiesz si¢ krawedzi. Wdrapiesz si¢ na platformeg. Na jej koncu podskocz 1 ztap
si¢ sufitu. Przejdz na druga strong i opus¢ si¢ do korytarza. Po prawej znajdziesz
niespodzianke, a po lewej zjazd. Teraz czeka Ci¢ animacja. Przejdz obok
kolumny (po prawej) i wdrap si¢ na pochyta sciang. Wdrap si¢ z niej na szczyt
kolumny. Tam schowano drugi sekret. Po prawej jest jaskinia. Wejdz do niej i
przejdz po stropie na druga strong. Zaatakuja Ci¢ nietoperze, ale nie przejmuj
si¢. Przejdz na gorg i przeskocz do domku. Omijajac $lepe odnogi, ptyn tunelem
do samego konca. Wyjdz na brzeg, a po lewej stronie znajdziesz pochylnig.
Wdrap si¢ na nig i wykonaj skok do tytu. Wejdz przez otworek do wngtrza
pomieszczenia 1 zbierz apteczkg. W szafce znajdziesz waz (Rubber Tube). Wroé
do miejsca, w ktorym obejrzates animacje. W $cianie dzwonnicy znajdziesz
szczeling. Znajdziesz w niej Pitchfork (podstawe procy). Uzyj opcji combine 1
polacz ja z w¢zem. No 1 juz masz procg. Wykorzystasz ja na balkonie, nieco
powyzej. Zobaczysz kolejng animacjg i zbierzesz serce dzwonu (Lara jest
jednak silna...). Czmychnij wnegka w podtozu, na cmentarz. W grobowcach
odnajdziesz: pochodnig i1 apteczke. W czwartym grobowcu odnajdziesz plomien,
od ktorego mozesz odpali¢ trzymana w reku pochodnig. Znajdz dotek w ziemi 1
wrzu¢ do niego pochodnig¢ (klawiszem spacji). Zejdz w dot 1 podazaj przed

siebie. Teraz czeka Cig droga przez labirynt. Na skrzyzowaniach skrecaj w



nastgpujaca strong: prawo, lewo, prawo, prawo, prawo. Przeczotgaj si¢ przez
kolce, a we wngce odnajdziesz ostatni sekret. Wro¢ do skrzyzowania, na ktérym
skrecates w lewo 1 tym razem biegnij prosto. Gdy skrecisz w prawo, odnajdziesz
komnatg, z ktorej sufitu zwisaja tajemnicze korzenie. Podpal je, a znajdziesz
serce (heart). Zbierz je 1 obejrzyj scenke. Teraz powrd¢ na cmentarz. U jego
wylotu odnajdziesz otwdr w $cianie. Nalezy w niego wetknac serce. Po lewe;j
odnajdziesz drzwi. Wejdz tam i1 obejrzyj kolejna sceneg. Przejdz dalej, az do
mostu. Podazaj dalej, a na koncu korytarza znajdziesz przejscie do kolejnego

poziomu.

Poziom 2: Labirynth

Odnajdz w $cianie przyciski. Musisz nacisna¢ je w nast¢pujacej kolejnosci:
elementy, pies, cztowiek. Omin szkielety 1 przejdz do drzwi. Teraz spokojnie
przesledz watek fabularny. W komnacie ze szkieletem, tuz przy dzwigni,
odnajdziesz proszek (Bone Dust). Na lewo od przyciskow jest pojemnik. wsyp
do niego 6w proszek. To wystarczy, by pozby¢ si¢ natr¢tnych szkieletow.
Otworzysz tym samym kolejne drzwi. Wejdz przez nie. . Miast zjezdza¢ na dot,
wskocz do wneki po prawej (u gory). Przesun dzwigni¢ 1 wejdz do komnaty, w
ktorej znajdziesz pierwszy sekret. Teraz juz mozesz zjecha¢ po pochylni. Po
dhugim locie wyladujesz w wodzie. Uftf... WyjdZ na brzeg, a zobaczysz
animacj¢. Nim wejdziesz na gor¢ do pomieszczeh wiezy, zauwaz ubytek w
poreczy mostu. W korytarzu wiezy wskocz z rozbiegu na §ciang , przesun si¢ w
prawo, az za zatom. Przeskocz na kolejna platforme 1 przejdz do jaskini.
Znajdziesz tam drugi sekret. Wro¢ do maszynerii i przekre¢ dzwignig. Obejrzy;j
animacj¢ 1 udaj si¢ do pomieszczenia z symbolem dwoch mezczyzn. Wejdz na
drugie pigtro 1 wsun si¢ w korytarz, ktory prowadzi do wngtrza maszynerii. . Nie
przekrecaj jeszcze dzwigni, ale udaj si¢ do kolejnego pomieszczenia, ktore

oznaczone jest symbolem me¢zczyzny. Wejdz na sama gore, a odnajdziesz



niespodziankg¢. Z maszynerii zabierz ksigge (bestiary) i1 przeskocz do drzwi,
ktore wtasnie otworzytes. Na koncu korytarza zobaczysz oswietlona wiezg.
Wdrap si¢ na platforme 1 chwyc¢ si¢ sufitu. W pomieszczeniu po prawe;j
odnajdziesz trzeci sekret. Powroc¢ na platforme 1 wdrap si¢ na sam szczyt wiezy.
Zjedz po pochylni 1 przeskakujac rowy - putapki oraz unikajac potwora, podazaj

za Swiattem. No 1 juz jestes w kolejnym poziomie.

Poziom 3: Old Mill

IdZ na wprost i przeskocz ptyte w ziemi. Obejrzyj scenke. Wejdz w korytarz po
lewej. Po jakim$ czasie napotkasz dziure w ziemi. WejdZ w nig 1 skre¢ w lewo.
Na skrzyzowaniu napadna Cig nietoperze. Obrdo¢ sie¢ w prawo, a odnajdziesz
apteczke. Wré¢ do poprzedniego skrzyzowania i skre¢ w prawo, w kierunku
liny. Przejdz nad rozpadlina, unikajac kamiennych pociskow. Po drugiej stronie
zbierz pochodnig. Zejdz na dot i udaj si¢ do kolejnego skrzyzowania. Skre¢ w
lewo 1 podpal od ptonacej pochodni zagiew, ktéra trzymasz w reku. Powr6¢ do
liny 1 rzu¢ pochodnia w kierunku tych maluchéw. To powstrzyma ich od
rzucania kamieni. Wejdz na ling, rozbujaj si¢ i wskocz na platforme z krata.
Wyrwij z niej fom. Opus¢ si¢ na dot, a na potce z dwoma znajomymi krasnalami
odnajdziesz przejscie, ktore poprowadzi Cig do pierwszego sekretu. Wro¢ na
ling 1 rozhustaj si¢ na niej. Teraz czeka Cig naprawdg trudne zadanie. Na prawo
od platformy z krata jest mata wneka. Musisz tak skoczy¢, by ztapac si¢ jej
krawedzi. Wejdz do jej srodka 1 opus¢ si¢ do korytarza. Oprocz apteczki
znajdziesz w nim kredg (Chalk), ktora nalezy wydtuba¢ fomem ze $ciany. Wr6¢
do platformy z karzetkami, a stamtad do poczatku poziomu. Uzyj kredg¢ na
wspomnianej ptytce. Maly filmik i idziemy dalej. Tym razem na dot i kolejna
scenka. W jaskini po lewej odnajdziesz drugi sekret. Wr6¢ do komnaty 1 wskocz
do wody. Co za potwor! Omijajac tego brzydala, zdobadZ monete, ktora z takim
przejeciem pilnuje. Po jej zebraniu poptyn do klatki i wrzu¢ monetg do jej

wngtrza. Ot 1 kolejna animacja (a po potworze nie zostato ani §ladu). Wptyn w



miejsce, w ktore wrzucites monetg, a odnajdziesz tunel, ktory zaprowadzi Cig do
wnetrza miyna. 1dZ po pochylni na gore, az do przetacznika. Uzyj nieco sily, by
przekreci¢ dzwignig cztery razy. Obroc¢ si¢ w lewo. Maty rozbieg, skok 1 juz
trzymasz si¢ belki. Musisz dosta¢ si¢ na ta pochylona potke. Jesli sig
pospieszysz, powinienes$ zdazy¢ przeczolgac sie¢ pod drzwiami. Tam spotkasz...
nietoperze. Uciekajac, staraj si¢ nie zjecha¢ po pochylni. Podskocz tuz przed nia
1 podciagnij si¢ na potke powyzej. Odwrde sig 1 wskocz na dzwignig. Dobra
robota. Mlyn uruchomiony, a drzwi do niego otwarte. Teraz mozesz juz zej$¢ do
wspomnianej pochylni i opusci¢ si¢ na dot. Idz lewa strona. Podazajac wzdtuz
strumienia miniesz budynek. Wskocz do wody 1 odnajdz tunel po lewe;.
Poprowadzi Ci¢ on do ostatniego sekretu. Teraz wro¢ na sam poczatek
strumienia, a znajdziesz wyjscie. Przedostan si¢ na gore 1 wskocz na pétke po
lewej. Stamtad juz "Zabi skok" na dach budynku. Po kilku mniej lub bardzie;j
udanych skokach znajdziesz dziure. Opus¢ si¢ do niej 1 uzyj kota w $cianie.

Tak... Czas opuscic¢ Irlandig!

Epizod 4: Von Croy Industries

Poziom 1: The 13th floor

Po krétkiej wymianie pogladow skre¢ w lewo 1 strzel w kratg. Przeczotgaj si¢ 1
obejrzyj scenkg. Zbierz apteczke i1 unikajac lasera przeskocz dziurg w ziemi. Po
lewej jest druga krata, ktora rowniez domaga si¢ strzatu. Baczac na laser, opus¢
si¢ w korytarz i przeczotgaj do jego konca. Tam ukryty jest pierwszy sekret.
Wr6¢ do drugiej kraty 1 1dZ prosto. Opus$¢ sig na nizszy poziom i przeszukaj
potki. Najwazniejszym znaleziskiem bg¢dzie miot (Hammer). Teraz powrd¢ na
poczatek poziomu i skieruj si¢ do drabiny, ktora odnajdziesz po prawej stronie
komnaty. Uwazaj na zabdjcze promienie lasera, ktére nie wiedzie¢ skad
pojawily si¢ w tym miejscu. Idz caty czas przed siebie, az do momentu, w
ktérym obejrzysz kolejna animacje. Skr¢¢ w prawo 1 za pomoca miotka otwoérz

kolejne wrota. WejdzZ na drabing 1 wskocz do pobliskiej wneki po amunicjg.



Wejdz na sama gorg 1 strzel w $cian. pojawilo si¢ przejscie, z ktorego nalezy
skorzystaé. Teraz czeka Cig trudne zadanie. Na koncu korytarza po prawej czyha
na Ciebie straznik. Musisz szybko si¢ go pozby¢, tak, by ten nie zdazyt wiaczy¢
alarmu. Dobra, udalo si¢. Idz dalej 1 strzel w krate. To wystarczy, by utworzy¢
przejs$cie. W kolejnej komnacie zakradnij si¢ na tyty $piacego straznika i... no
wiesz co musisz zrobi¢. Zbierz karte, ktdra nieopacznie zostawit na stole (High
level acces card) 1 otworz za jej pomoca drzwi. Przeszukaj szafki, po czym
wro¢ na korytarz 1 wezwij przyciskiem wind¢. Bedac w srodku uruchom ja za
pomoca przycisku i jazda! Po zakonczeniu przejazdzki znéw czeka Cig mate
polowanie na straznikow. Musisz zachowac si¢ spokojnie, tak, by Cig nie
zauwazyli. Po lewej stronie znajdziesz czerwone drzwi. Podejdz do nich.
Otworz je za pomoca zdobytej karty 1 wejdz do $rodka. Za drzwiami napotkasz
kilku szalonych naukowcow, ktorzy jednak niespecjalnie przejmowac si¢ beda
Twa obecnoscia. Podejdz wigc do przetacznika i wcisnij go. Uruchomisz tym
samym hologram. Przerwij na chwilke podziwianie tego zjawiska i powrd¢ do
windy, by zalatwi¢ straznikoéw (wszystkich trzech). Wejdz w korytarz, z ktorego
przyszedt ostatni straznik 1 opu$¢ si¢ na nizszy poziom. Skre¢ w lewo, min jedna
komnate, by w drugiej wcisnaé przycisk. Zbierz dysk (Acce code disc). Zjedz
winda pigtro nizej 1 uzyj dysku w pomieszczeniu z komputerem. Nastgpnym
krokiem bedzie wsunigcie si¢ w kanal wentylacyjny. Teraz czeka Cig nie lada
zadanie. Zjedz po rurze mniej wigcej do potowy 1 skocz do tylu. Powiniene$
wyladowac¢ w korytarzu z sekretem. Jesli si¢ nie udato powtdrz manewr, az do
skutku. Powro¢ do rury 1 zjedz na sam dot. Mate czotganko 1 juz jestes$ po
drugiej stronie mostu. Mala pogawedka z przyjacielem 1 w droge. Skre¢ w lewo,
a potem w prawo. Znajdziesz si¢ w pomieszczeniu z szatkami, ktore az prosza
sig, by je przeszukac. Znajdziesz material (Cloth). ZejdZ po schodach na dét 1 w
kolejnym duzym pomieszczeniu otworz za pomoca karty drzwi po lewe;.
Przeszukaj po raz kolejny szafki a znajdziesz butelki z chemikaliami. Skorzystaj

z opcji "combine" 1 potacz szmatke z chemikaliami. Teraz podejdz do straznika



(w poprzednim pomieszczeniu) 1 zajdz go od tytu. No i po nim. Otworz drzwi po
prawej 1 wejdz w korytarz. Po chwili napotkasz pancernego przeciwnika. Staraj
sig, korzystajac z celownika, poczestowac go "pestka" w glowe. To powinno go
ostudzi¢. Zostanie po nim dysk, ktory bezwzglednie musisz zebra¢ (Iris kab
acces). Uzyj dysku w pobliskim komputerze. 1dz dalej. Zabij straznika 1 przejdz
do pomieszczenia z naukowcem. Znowu krotka wymian zdan z przyjacielem i
juz wiesz, ze naukowca nie wypada wykonczy¢. Nie stuchaj tej rady, bo nie
odnajdziesz ostatniego sekretu. Zlikwiduj naukowca, a potem wszystkich
napastnikow, ktorzy wyjda z pobliskiego korytarza. Tam tez znajdziesz ostatni
sekret. Wbiegnij na gore, a znajdziesz si¢ w panelu sterowniczym. Teraz czeka
Cig¢ zadanie na czas. Po uruchomieniu dzwigni musisz jak najszybciej dostac si¢
do Irysa i zabra¢ go. Potem musisz wej$¢ do drzwi po drugiej stronie komnaty 1
juz jeste$s w kolejnym poziomie.

POZIOM 2

ESCAPE WITH THE IRIS

Biegnij na wprost 1 zastosuj sig do stow kolegi (odt6z metalowe przedmioty na
poike).Wejdz w korytarz. Otworz skrzynig po prawej stronie, zabierz apteczke.
Przejdz przez hol, zbierz naboje do H&K (po prawej), skr¢¢ w lewo. Dzigki
monitorowi zobaczysz straznika. Idz dalej korytarzem po lewej. W pokojach
znajdziesz szmatke, chloroform i apteczke. Nasaczona chloroformem szmatka
uspij straznika. Idz dalej. W nastepnych pomieszczeniach znajdziesz znowu
chloroform oraz kart¢ magnetyczna (Restroom access card). Wro¢ do drzwi
zamknigtych na zamek szyfrowy. Odczytaj numer karty i wpisz go na
klawiaturze. W srodkowej damskiej toalecie znajdziesz duza apteczke. W prawe;j
meskiej odkryjesz otwor w suficie (zastonigty klapa).Podskocz 1 pociagnij za
klape. Wejdz do szybu wentylacyjnego 1 czotgaj si¢ nim, az do konca. Opus¢ si¢
na krawedz 1 pus¢, ale od razy przytrzymaj klawisz akcji, a ztapiesz krawedz
ukrytej wneki. Pus¢ sig teraz, a wyladujesz przy czerwonym $wietle. Podczotgaj

si¢ do szybu windy 1 opus$¢ na skraj. Wykonaj odskok z obrotem w powietrzu, a



uchwycisz si¢ tancucha. ZjedzZ na dot 1 wskocz do niewielkiej wneki, gdzie jest
ztoty kwiat (sekretl). Wrd¢ na tancuch 1 wdrap sig prawie na sama gorg,
odskocz na platformg do tytu (wyskocz na poziomie kratki). Z rozbiegu wskocz
na poziomy kotek, a z niego do wneki. Skacz po skosie, z miejsca, na windg.
Na drugiej sa naboje do karabinu, na pierwszej — klapa. Otwoérz klape, wskocz
do $rodka 1 wyjdz drzwiami. Straznik, ktorego zobaczysz, nie jest grozny.
Otworz windg obok (przycisk na $cianie) 1 uruchom ja. Gdy otworza sig drzwi,
szybko wcisnij przycisk, a uciekniesz z zasadzki. Gdy winda zacznie spadac,
wecisnij przycisk hamulca, a ujdziesz calo. P6zniej podejdz do peknigtych drzwi.
Po lewej stronie zobaczysz dziurg. Na gorze, po drugiej stronie szybu,
znajdziesz dluga rurg¢. Wskocz na nia 1 wyskocz na druga strong (chwyc¢ sig
krawedzi poitki). Idz w prawo, wdrap si¢ po drabinie, odskocz na potke.
Przeskocz na pozioma rurg, potem na druga strong. Wdrap si¢ do wneki 1 czolgaj
do szybow wentylacyjnych. Zachowaj stan gry. Zjedz po pochylni. Przy drugiej
wyskocz 1 zlap si¢ rury, przeskocz na nastgpna, a gdy ptomien przygasnie,
wskocz na platforme przed soba. Cofnij sig, by unikna¢ ognia. Z miejsca wskocz
do dziury w $cianie po lewej stronie. Przejdz na drugg strong po rurze. Zabierz
butelke chloroformu 1 zjedZ po pochylni. 1dZ prosto (uwazaj na straznika) do
zbiornika z zielona szyba. Zrob unik, a kula rozbije szybe. Wez ze §rodka ztoty
kwiatek (sekret2). Idz w lewo lub prawo — wbiegniesz do sali. Unikaj kul
snajpera. Znajdz drewniane drzwi 1 metalowa drabinke. Wejdz na gore, wcisnij
przycisk na $cianie. Biegnij w prawo, stan przy gasnicy. Gdy snajper w nia trafi,
zobaczysz przejscie, gdzie jest ztoty kwiatek (sekret3). Zejdz na dot planszy, do
przejscia pod duzym ,,V”. Biegnij korytarzem do konca, uwazaj na podtoge pod
napigciem. Przeskocz koto basenu i poczekaj, az straznik rozbije szybe, a woda
zniszczy putapke. Weisnij przycisk po prawej, 1dz do pokoju po lewej, wcisnij
oba przyciski. Biegnij do drzwi po prawej, do pokoju z teleportem. Idz w lewo,
do pokoju ze skrzyniami. Na suficie zobaczysz uszkodzona klapg — otworz ja,

przejdz do pomieszczenia z przyciskiem. Wiacza on promienie X. Dzigki temu



widzisz, w ktorych skrzyniach sa bomby. Ze skrzyni bez tadunku wyjmij dysk,
1dz do wyjscia. Na lewo od drzwi zobaczysz komputer — w6z do niego dysk.
Umies¢ Irys w statywie, a gdy zapala si¢ rézowe lampy, wejdz do dziury w
podtodze. 1dz do konca korytarza, obserwuj straznika wstukujacego kod. Opus¢
si¢ nizej 1 poczekaj, az straznik wejdzie do pomieszczenia. Szybko wbiegnij za
nim 1 wystukaj podpatrzony szyfr. Powoli zajdZ straznika od tylu 1 u$pij szmatka
z chloroformem. Za skrzynia po prawej znajdziesz duza apteczke, a na prawym
filarze — przycisk. Wcisnij go, skre¢ w lewo, do czerwonego tunelu. Wejdz po
drabinie, zabierz swoja bron i biegnij w kierunku toalet (na lewo). Przy
monitorze zauwazysz gasnicg — strzel w nig za pomoca celownika 1 ucieka;j
wyj$ciem pozarowym.

POZIOM 3

RED ALERT!

Unieruchom straznika. Przeskocz z rozbiegu na druga strong. Podbiegnij
wyzej, przy drzwiach wez rozbieg 1 wyskocz, trzymajac przycisk akcji. Ktadka
runie — chwy¢ si¢ krawedzi. Zejdz po niby drabinie do pokoju z ogniem. Jest
tam ztoty kwiatek (sekretl). Wro¢ na drabing, wspinaj sig na gore, pdzniej po
schodach, a potem skocz na platforme. Z rozbiegu skocz na platforme po drugiej
stronie. Przesun si¢ na prawo, cofnij 1 z rozbiegu wyskocz — schody si¢ zawala,
ale chwycisz si¢ krawgdzi. Kopnij uszkodzona $ciang, przeczotgaj tunelem do
pomieszczenia z kratami na suficie. Pociagnij krate, wyjdz na zewnatrz,
zlikwiduj straznika. Ze skrzynek zabierz naboje do H&K oraz hak do wyrzutni.
Zat6z okulary, wlacz podczerwien — zauwazysz lasery w bocznym korytarzu.
Strzel w zawor pary; zobaczysz, jak poruszaja sig lasery. Przejdz na druga
strong, zabierz ze skrzyni duza apteczke, biegnij do windy. Zlikwidu;j straznika,
wejdz do drzwi po lewej. Zabierz amunicjg¢. Wcisnij przycisk 1 wystrzelaj
wszystkie cele, zanim dojada do pierwszej linii. Otworza si¢ drzwi po prawe;.
Wejdz do kolejnej strzelnicy. Z szafki zbierz naboje 1 powtdrz czynnos$¢. Musisz

to zrobi¢ naprawde szybko! Jesli zostaniesz wypuszczony na zewnatrz, biegnij



do konca korytarza, skre¢ w lewo. W pomieszczeniu znajdziesz zloty kwiatek
(sekret 2) 1 amunicj¢. Wyjdz z pokoju, idZ naprzeciwko, zbierz amunicj¢ z
podtogi, zlikwiduj straznika, zabierz drugi hak z szafki. Zabierz wyrzutni¢
hakow (zielony laser jest niegrozny). IdZ do sali obok, zlikwiduj straznika,
wdrap si¢ na najwyzsza skrzynke, zbierz amunicj¢ do H&K. Stan na nizszej
skrzyni na $rodku sali, strzel hakiem w kratk¢ w suficie. Wskocz na ling, przejdz
do chropowatej $ciany przy wyjsciu z planszy (pod sufitem). Przeciagnij si¢ do
wyjscia 1 zjedz do korytarza. Zlikwiduj dwoéch straznikow. Zjedz winda na dot,
przy skrzyniach zlikwiduj kolejnego straznika. Omin lasery 1 wracaj do klatki
schodowe;j. Strzel hakiem w ruing schodow i przehustaj do o§wietlonej wngki.
Przy zjezdzie z pochylni wyskocz 1 ztap si¢ krawedzi — unikniesz w ten sposob
ognia. Podciagnij sig, przejdz korytarzem do pomieszczenia. Szybko przelacz
przycisk na $cianie, schowaj si¢ do wneki, zlikwiduj straznika, zbierz duza
apteczke, 1dz do windy 1 jedz na gore. W duzej sali zlikwiduj komandosow, uzy;j
liny po lewej 1 wskocz na r6zowe skrzynie. Pojawia si¢ kolejni dwaj straznicy —
zlikwiduj ich. Dojdz do przycisku. Podloga si¢ zapadnie. Zjedziesz w dot. Wejdz
do pokoju z laserami, skre¢ dwukrotnie w prawo. Przeczotgaj si¢, wskocz
wyzej. Spotkasz cyborga. Spadniesz, wez duza apteczke 1 strzelaj do cyborga, az
zacznie iskrzy¢. Wtedy strzel w kurek przy rurze — pomieszczenie zostanie
zalane. Wskocz na pochylni¢ po lewej, skacz trzy razy z pochylni na pochylnie.
Wyladujesz na gorze planszy. Zabierz hak 1 wystrzel go w $rodek sufitu.
Przetacz sig na tryb snajperski 1 zlikwiduj cyborga. Wskocz na ling, przeskocz
do wneki z przetacznikiem. Przesun go — zamkniesz dopltyw wody. Wrd¢ na dot,
zbierz kawatek klucz, ktory wypadt z cyborga (Key bit , lewy) 1 ponownie
nacis$nij przycisk. Wro¢ do planszy z laserami. Korytarz zostat odblokowany.
Biegnij, przeskakuj dziury w podtodze, dojdz do holu z kanapami. Skre¢ w
lewo, biegnij za bar, kucajac dojdz do przycisku na koncu. Drzwi sa
uszkodzone, wigc wracaj do holu. Spotkasz cyborga — uciekaj w korytarz po

prawej, obiegnij pomieszczenie, a dostaniesz si¢ do przycisku. Gdy cyborg



wejdzie do pokoju nad Toba, przekreé¢ przetacznik — uwigzisz przeciwnika.
Skre¢ w lewo, wejdz do pokoju z napisem ,,Danger”, przeszukaj pomieszczenia
z gazem, przekre¢ przetacznik w jednym z nich (zobaczysz, jak cyborg ginie
zagazowany). Z powrotem przekrg¢ przetacznik, przeszukaj pomieszczenia. W
jednym znajdziesz mata wneke, a tam — ostatni kwiatem (sekret 3). Wr6¢ do
pokoju, gdzie zginat cyborg, otworz drzwi. Z podtogi zbierz drugi kawatek
klucza (prawy) 1 polacz ze zdobytym wczesniej. Wro¢ do ostatnio mijane;j
pochylni, wskocz wyzej, odwroc€ si¢ — zobaczysz drabing. Wdrap si¢ po niej do
sali, gdzie walczyte§ z komandosami. Umie$¢ klucz w slocie po lewej i biegnij

na gore. Tak konczysz gre. Ufft...Cigzko byto.



