ROZWIAZANIE PRZESEANE PRZEZ TOMKA BIANGA, LAT 13, Z
CHOCZEWA

SEPTERRA CORE

POWLOKA DRUGA

1. Po przepedzeniu burmistrza wypytujemy wujka na wszystkie dostgpne tematy.
Zabieramy chleb z lodowki stojacej w sasiednim pokoju 1 ruszamy na pustyni¢
(wyjscie z Oazy znajduje si¢ w potudniowo-wschodniej czgsci osady..

2. Po opuszczeniu Oazy kierujemy si¢ na zachdd przez teren Ztych Ziem.
Walczymy tylko z jasnymi wilkami, ciemnobrazowe sa dla nas na razie zbyt silne.
3. Za mostem odnajdujemy Swiatyni¢ Azziza. Wystuchujemy nauk starca, by
otrzymac pierwsza Kartg Losu. W drodze powrotnej raz jeszcze pokonujemy wilki
grasujace na Ztych Ziemiach. Wracamy do domu i regenerujemy sity klikajac na
tozku.

4. Tym razem wedrujemy na potudnie, do Stacji Pomp. To Tori jest poszukiwanym
przez burmistrza szmuglerem! Pokonujemy straznikéw, ktorzy chca nas
aresztowac, a nastgpnie wracamy do Oazy.

5. Rozmawiajac z robotami, mowimy o burmistrzu. Gdy maszyny podejmuja
strajk, bez przeszkod dostajemy si¢ do domu. Wujek martwi sig¢ o Toriego, ktory
ukryt si¢ Kanionie Banitow. Mamy szuka¢ pomocy u Grubba.

6. Pracownia Grubba znajduje si¢ na jednym z potudniowych cypli. Grubb
przylacza si¢ do nas, gdy opowiadamy o Torim. Przed wyjSciem zabieramy zielong

pradnice. Kierujemy si¢ do Stacji Pomp.



7. Przy ogromnej rurze znajdujemy przewdd. Wchodzimy na gore, az droge
zagradza nam masywny wiatrak. Przygladamy si¢ skrzynce po lewej stronie.
Klikamy na wizerunek twarzy Grubba, by mechanik otworzyt drzwiczki.

8. Teraz przechodzimy do menu ekwipunku. Klikamy na przewodzie, a nastgpnie
na otwartej skrzynce. W ten sam sposob dotaczamy do przewodu pradnicg
(klikamy na skrzynce nie na przeodzie). Wiatrak zatrzymuje si¢ otwierajac
przejscie.

9. Przedzieramy sig przez Pustynne Rury eliminujac atakujace nas stwory.
Regenerujemy sity w malutkiej wiosce Galdon i ruszamy do Kanionu Banitéw
pokonujac opryszkow, ktorzy o$miela si¢ zastapi¢ nam drogg.

10. Gdy odnajdujemy Toriego pojawia si¢ straznik, z ktorym rozprawia si¢ trzech
tajemniczych magdw. Podstuchujemy podstepne plany prezydenta Dugana i
ruszamy na Trzecia Powlokg, gdzie lezy Miasto Wichroéw. Nie zapominamy zabra¢

ekwipunku martwego straznika!

POWLOKA TRZECIA

11. Idziemy do Poludniowego Folwarku i rozmawiamy ze starsza kobieta karmiaca
kury przy zagrodzie Helgakéw. W czasie rozmowy klikamy na wizerunku Grubba,
ktory naprawia uszkodzony odtwarzacz. W ramach podzigkowania otrzymujemy
10 porcji nasion dla ptakow.

12. W pobliskim sklepie kupujemy buteleczke. Opuszczamy Potudniowy Folwark 1
udajemy si¢ na zachdd na Cmentarz Lamentu. Przechodzimy waskim przejsciem
za kurhanem na poinocy. Karmimy kolorowego ptaka ziarnem 1 zabieramy amulet
ze skrzyni.

13. W potnocnej czgsci cmentarza przygladamy sig $wietlistym oparom dymu. Gdy
klikamy na nich lewym przyciskiem myszy, ukazuje si¢ zombie. Jest bardzo

powolny, zatem bez trudu go pokonujemy.



14. Po zniszczonym stworze pozostaje plama kwasu. Nabieramy troche¢ zracego
ptynu do zakupionej wczesniej buteleczki. Opuszczamy Cmentarz Lamentu i
wedrujemy do Miasta Wichrow.

15. Podazamy do biblioteki, gdzie skrgcamy w prawo. Tutaj w stalowej obreczy
zamocowana jest kamienna glowa. Wydobywamy ja z obr¢czy uzywajac
buteleczki z kwasem.

16. Gloweg Draxa mocujemy na kamiennym posagu stojacym w zachodniej czgsci
Cmentarza Lamentu. Pokonujemy ozywionego giganta i wezwanych przez niego
zombie, po czym wchodzimy do podziemi drzwiami, ktére wczesniej blokowat
posag.

17. Na pierwszym skrzyzowaniu skr¢gcamy w prawo 1 przetaczamy dzwigni¢ na
koncu korytarza. Przechodzimy przez drzwi, ktore wtasnie otworzyliSmy 1
ponownie kierujemy si¢ w prawo. Korytarz doprowadza nas do schodkow, ktorymi
dostaniemy sie do siedziby Swietej Gwardii.

18. Ogladamy przerywnik, w ktérym prezydent Dugan 1 jego towcy zabijaja
Bowmana. Uciekamy przez katakumby. Runner opuszcza druzyng, a jego miejsce
zajmuje Corgan.

19. Wracamy na Cmentarz ta sama droga, ktora tu przybylismy. Tuz przed
wyjsciem atakuja nas pomocnicy Dugana. Pokonujemy ich, a Corgan prowadzi nas
przez zelazng brame do zakazanej cz¢sci cmentarza.

20. Roi si¢ tu od martwiakow, ale poniewaz stwory sa bardzo wolne, bez strat
szkolimy si¢ zdobywajac zarazem przedmioty leczace. W pdinocno-wschodniej
czesci cmentarza znajdujemy skrzyni¢ z ekwipunkiem.

21. We wschodniej czgsci cmentarza, za jedna z krypt znajdujemy dzwignig.
Otwiera ona zelazna brame w pdinocnej czg$ci cmentarza. Przechodzimy przez
bramg i raz jeszcze pokonujemy pomocnikéw Dugana.

22. Trafiamy do obozu uciekinierow z Miasta Wichrow. Zapada decyzja o



wyprawie na Czwarta Powloke. Wczesniej trzeba odwiedzi¢ wioske Armstrong.
Wypoczywamy w pobliskim namiocie. W wiosce mozemy zmieni¢ sktad druzyny,
ale nie pozbywamy si¢ Corgana.

23. Idziemy na poinoc przedzierajac si¢ przez gory pelne wilkow. Gdy docieramy
do Armstrong okazuje si¢, ze Wybrancy dotarli tu przed nami. Miasto lezy w
gruzach. Pokonujemy Seling 1 przedostajemy si¢ w potnocno-zachodnia czg$¢
osady.

24. Ze skrzyni zabieramy zapasy i ruszamy w drog¢ powrotna do obozu w
Zamrozonych Goérach. Animowany przerywnik wyjasnia nam wigzy taczace Seling
1 Doskiasa.

25. W obozie wreczamy Layli zapasy. Wypoczywamy w namiocie i opuszczamy
oboz kierujac si¢ na wschod. Przedostajemy si¢ przez Cmentarz Lamentu 1
ruszamy na Lotnisko Halgakow potozone w potudniowo-zachodniej czesci
Powtoki

26. Gdy odejda pilnujacy lotniska zotierze, podchodzimy do urzedniczki 1 pytamy
ja o paszport. Nastgpnie wracamy do Potudniowego Folwarku.

27. W sklepie z uzbrojeniem rozmawiamy z ubranym w zielony fartuch
Maxtonem. Klikamy na wizerunku Corgana. Maxton rozpoznaje przyjaciela 1
otwiera krate kryjaca tajne przejscie do biblioteki. Wchodzimy do otworu w
podtodze.

28. Rozmawiamy z opatem 1 prosimy go o paszport. Otrzymujemy dokument 1
wracamy do tajnego przejscia, ktorym dostaliémy si¢ do biblioteki. Wedrujemy na
Lotnisko Helgakéw 1 wreczamy paszport urzedniczce. Klikajac na zielonym znaku

zgadzamy si¢ na podroz na Piata Powloke.

POWLOKA PIATA

29. W czasie podrozy zostajemy zestrzeleni. Maya budzi si¢ w domu przyjaznych



mieszkancéw Ankary. Ich miasto zostato napadnigte przez zotierzy Jinam, ktérzy
oskarzaja Ankar¢ o zamordowanie prezydenta Jinamu.

30. Opuszczamy dom i kierujemy si¢ na wschod. Karmimy nasionami kolorowego
ptaka i schodzimy po schodach.

31. Tym razem idziemy na zachdd 1 rozmawiamy z mezczyzna w zielonych
spodniach. Pytamy go przede wszystkim o Corgana. Tym sposobem zdobywamy
miecz gwardzisty.

32. Idziemy wzdhuz siatki by zblizy¢ si¢ do uwig¢zionego Corgana. Wreczamy mu
miecz 1 zagadujemy straznikow pilnujacych wejscia do tymczasowego wigzienia.
33. Pokonujemy straznikow 1 oproézniamy stojaca nieopodal skrzynke.
Wychodzimy z ogrodzonej klatki i kierujac si¢ na wschod wychodzimy z miasta.
Podazamy do Kanionu Mesy.

34. Przedostajac si¢ przez skalny labirynt docieramy do ogromnego mostu nad
przepascia. Za mostem w metalowej beczce znajdujemy amulet ochrony przed
ogniem. WyjsScie z obszaru znajduje si¢ na wschodzie, ale wczes$niej warto
zapusci¢ si¢ w skalna odnogg 1 nakarmi¢ kolorowego ptaka.

35. Po przemierzeniu kolejnego labiryntu wawozow wydostajemy si¢ na mapeg
Powtoki. Kierujemy si¢ na potnoc do wraku Statku Bojowego Jinamu. W $rodku
przetaczamy dzwignie w korytarzu po lewej 1 po prawej stronie.

36. Teraz przechodzimy przez drzwi na wschodzie 1 odnajdujemy Grubba. Nasz
towarzysz znalazl przy strazniku holowiadomos¢. Opuszczamy statek 1 kierujemy
si¢ na potudnie do Bazy Ankaran.

37. Rozmawiamy z jedynym stojacym tu straznikiem. Gdy klikamy na wizerunku
Mayi otrzymujemy niesmiertelnik - dziwny naszyjnik zolnierza Jinamu.

38. Rozmawiamy z Led 1 odtwarzamy holowiadomos$¢ na holoprojektorze. Tym
sposobem odkrywamy niecne plany Doskiasa. By dosta¢ si¢ do Kapitolu

potrzebujemy konwertera energii. Ponownie ruszamy na Statek Bojowy Jinamu.



39. Skrgcamy w pierwszy korytarz po prawej stronie 1 otwieramy drzwi
naszyjnikiem - nie§miertelnikiem. W pierwszym pokoju po prawej, przy resztkach
robota znajdujemy przydatny ekwipunek.

40. Kolejny korytarz po prawej stronie doprowadza nas do dzwigni otwierajace]
stalowe drzwi. Przechodzimy przez nie 1 w laboratorium na koncu korytarza
znajdujemy konwerter energii. Warto przeszukaé¢ réwniez drugie laboratorium
gdzie znajdujemy miedzy innymi przedmiot wzmacniajacy migsnie.

41. Wracamy do Bazy Ankaran 1 wreczamy Led konwerter energii. Teraz klikamy
na statku 1 lecimy do Kapitolu. Do Mayi dotaczaja Led i Runner. Pozostali
cztonkowie druzyny nie mieszczg si¢ na statku.

42. Rozmawiajac z straznikiem klikamy na wizerunku Led. Wchodzimy do $rodka
1 odtwarzamy holowiadomos$¢. Niestety generat Campbell wyruszyl, by uaktywnic
maszyn¢ zagtady. Ruszamy jego tropem. W tym samym czasie Doskias kradnie
klucze do Zrodta.

43. W podziemnych korytarzach na pierwszym skrzyzowaniu skrgcamy na
wschod. Stara gorska droga podazamy na potnoc 1 wchodzimy do Laboratorium.
Niestety rozmowa z generalem nie przynosi efektu. Tymczasem pojawia si¢ Selina,
ktora deklaruje pomoc. Wraz z niag wyruszamy sladem Campbella.

44. Pokonujemy kilku straznikéw, ale gdy docieramy do generata jest juz za
pozno! Maszyna zniszczenia uderza w Jinam. Z kolejnych przerywnikoéw
poznajemy szczegOty planu Doskiasa. Lord Gunnar pragnie go zatrzymac 1 prosi

nas o pomoc. Ruszamy na czwarta powloke.

POWLOKA CZWARTA
45. Znajdujemy sig teraz w barze o nazwie "Dom Uciech". Wychodzimy na
zewnatrz lokalu i klikamy na tafcuch w podstawie dzwigu. Teraz klikamy na

wizerunku Led. Nasza operacja powoduje, ze z dzwigu spada wielka skrzynia.



46. Wracamy do baru. Wspinamy si¢ po schodach na gorg 1 skrgcamy do pokoju po
prawej. Rozmawiamy z Lochem. Dialog konczy si¢ walka (zostaniemy
przeniesieni na zewnatrz lokalu). Starcie wygrywamy atakujac skrzynie stojaca za
Lochem. Po wygranej walce zdobywamy klucz do kryjowki towcow.

47. Idac wzdtuz nabrzeza dochodzimy do schodow, po ktorych wchodzimy na
gore. U pierwszej sprzedawczyni kupujemy zatyczki oraz terrarium, a u aptekarki -
mieszadto. Schodzimy na dot 1 wychodzimy z Czerwonej Dzielnicy.

48. Kierujemy si¢ do dzielnicy Lowcow Nagrod. Idziemy prosto, schodzimy po
pochylni, a nastepnie idziemy pomostem az dochodzimy do wielkich okraglych
drzwi z wizerunkiem czerwonej czaszki.

49. Na prawo do nich znajduje si¢ zawor, na ktorym uzywamy klucza do kryjowki
towcow. Przechodzimy przez drzwi. Podest prowadzi nas do wielkiej rury.
Wchodzimy do jej wngtrza. Jestesmy w kryjowce Lowcow Nagrod!

50. Na poczatku idziemy na podest gdzie przelaczamy dzwignig. Nastgpnie
udajemy si¢ w poludniowo-zachodni kraniec planszy. Tu rozmawiamy z
mezczyzng ubranym na niebiesko, ktory dzigkuje nam za uwolnienie.

51. Wracamy do "Domu Uciech" w Czerwonej Dzielnicy. Rozmawiamy z
stojacym przy barze Aryamem, by przytaczy¢ go do druzyny. Opuszczamy
Czerwona Dzielnice 1 udajemy si¢ do lokacji Przewdz Transportu.

52. Pomost doprowadza nas do schodéw. Schodzimy na dot i idziemy wzdtuz
nabrzeza do kapitana stojacego naprzeciwko skrzyn z owocami.

53. Rozmawiajac z kapitanem klikamy na wizerunku Aryama. Pytamy o statek
transportowy 1 wybieramy "IdZ na powtoke sid6dma". Przed odlotem czeka nas
pojedynek z Dukem - przywodca lowcdw nagrod. (Nim opuscimy Piata Powtoke

warto kupi¢ wyposazenie u tutejszych handlarzy).

POWLOKA SIODMA



54. Opuszczamy Strefe Ladowania 1 udajemy si¢ na potnoc, wzdtuz gorskiego
pasma. Omijamy Wioske Koscianego Kregu 1 docieramy do Jaskin Wschodniej
Gory.

55. W jaskiniach idziemy pochylnia, by przez skalny most dosta¢ si¢ na pochylni¢
wiodaca na nizszy poziom. Skr¢camy na wschod, zaraz potem na péinoc.
Przechodzimy pod mostem, za ktérym skrgcamy na zachod. Teraz idziemy caty
czas prosto by dotrze¢ do wyjscia.

56. JesteSmy po drugiej stronie gory. Udajemy si¢ na potnoc do "Ruin Kopalni",
gdzie znajdujemy rzeczy wybuchowe oraz latarni¢ biolum. Oba przedmioty ukryte
sa w skrzyniach w dwoch roznych czgsciach kopalh. Opuszczamy gory 1 udajemy
si¢ do Mrocznego Jeziora.

57. Podchodzimy do brzegu. Klikamy na rzeczy wybuchowe, a nastepnie na
wodzie. Nastepuje podwodny wybuch, a po chwili z wody wynurzaja si¢ ciata
helgakow. Ciala tworza mosty, po ktorych przedostajemy si¢ w péinocno-zachodni
kraniec lokacji. Po drodze warto nakarmi¢ kolejnego kolorowego ptaka, ktory
ukryt si¢ na jednej z wysp (by go odnalez¢ z pierwszej wyspy idziemy po ciatach
na wchod).

58. Po moscie z kosci opuszczamy Mroczne Jezioro 1 wchodzimy na Cmentarz
Helgakoéw, skad zabieramy ko$¢ helgaka, ktora lezy tuz przy zej$ciu z mostu (po
lewej stronie). Wracamy na Stref¢ Ladowania i prosimy kapitana by zawi6zl nas na

Trzecia Powtoke.

POWLOKA TRZECIA

59. Idziemy do Poludniowego Folwarku. Dajemy kos¢ helgaka rzezbiarzowi
mieszkajacemu w chacie naprzeciwko bramy wejsciowej. Po chwili otrzymujemy
flet helgaka.

60. Wracamy na lotnisko helgakow 1 rozmawiamy urzedniczka o statku



transportowym. Wybieramy "Idz na powtoke czwarta".

POWLOKA CZWARTA
61. Rozmawiamy z kapitanem, pytamy go o "statek transportowy" 1 wybieramy

"IdZ na powtoke si6dma".

POWLOKA SIODMA

62. Opuszczamy Stref¢ Ladowania 1 udajemy si¢ do Jaskin Wschodniej Gory.
Przechodzimy przez jaskinie i kierujemy sie do lezacego na poludniu Lasu Mold.
Tam kierujemy si¢ $ciezka wiodaca na wschdd az docieramy do rozwidlenia.
Skrecamy na pdinoc, potem na wschod by ostatecznie opusci¢ lokacje.

63. W potnocno-wschodniej czg$ci obszaru znajdujemy czerwony kwiat. Klikamy
na flecie Helgaka a nastgpnie na roslinie. Kwiat otwiera si¢. Napelniamy latarni¢
biolum nektarem klikajac na latarni a nastgpnie na rozwinigtym kwiatku.

64. Wychodzimy z lasu 1 wchodzimy do Jaskin Zachodniej Gory. Schodzimy
pomostem w dot by opuscic¢ jaskinie wyjsciem na poludniowym-zachodzie.
Idziemy korytarzem, ale nim wejdziemy do nast¢pnej lokacji naktadamy Mayi
zatyczki (dwukrotnie klikamy na nich w menu ekwipunku).

65. Walczymy z potworem. Najskuteczniejszy jest atak kombinacja Kart Losu
Hydroatak + Przyzwanie, oraz samym Hydroatakiem. Wygrywany niszczac
stworowi wszystkie trzy nogi (potwor losowo odnawia konczyny).

66. Wychodzimy z jaskin 1 idziemy do Wioski Koscistego Krggu. Uzywamy peine;j
latarni biolum na jednym ze stupéw. Wchodzimy do wioski 1 w czasie rozmowy z
Przywodca Wioski poruszamy temat Wybrancow. Do druzyny przytacza si¢ Badu.
67. Wybieramy Badu do druzyny 1 wychodzimy z wioski. Przechodzimy przez
jaskinie, gdzie Badu odkrywa rude¢. Na razie nie jesteSmy w stanie jej wydoby¢.

Idziemy do Lasu Mold.



68. Sciezka prowadzaca na potoc doprowadza nas do wystajacych z ziemi
masywnych skat. Odszukujemy pomig¢dzy nimi bramg. Klikamy na nia, a pdzniej
na wizerunku Badu. Przechodzimy otwartym przej$ciem.

69. Przedzieramy si¢ do pdinocno-wschodniej czg$ci obszaru 1 opuszczamy las.
JesteSmy w kopalni. Przejscie do nastgpnego obszaru znajduje si¢ na pétnocnym-
zachodzie.

70. Odnajdujemy zaginionych mieszkancéw wioski Koscistego Kregu. Uwolnione
stwory bez stowa wracaja do wioski, a my opuszczamy kopalni¢ wyjsciem na
zachodzie.

71. Po krotkiej rozmowie z Kelabem walczymy z goérniczym Helgakiem. Po
dziesi¢ciu uderzeniach na chwile znika bariera chroniagca stwora - wtedy
atakujemy go najsilniejszym atakiem. Po wygranej walce droga na statek

Wybrancow stoi otworem!

STATEK WYBRANCOW

72. Wylaczamy bariery energetyczne dwoma przetacznikami, ktore znajduja si¢ w
potudniowo-wschodniej czgsci statku. Przeszukujemy skrzynig stojaca w
potnocno-zachodnim pomieszczeniu. Opuszczamy statek przez pétnocno-
wschodnie wyjscie. Wstawka filmowa przedstawia bitwe o soczewki. Doskias

ucieka, a zniszczone soczewkowe statki spadaja na ziemig.

POWLOKA SZOSTA

73. Zbieramy z ziemi Soczewkowa Skorupg 1 opuszczamy lokacje kierujac si¢ do
Miasta Wyrzutkow.

74. Na Promenadzie Handlowej kupujemy nowe, lepsze wyposazenie. W budynku
z szyldem Tatoo Partor kupujemy od sprzedawcy migso. Opuszczamy Promenad¢

Handlowa.



75. Wchodzimy do Dokéw Transportowych 1 zabieramy swider (wiertarke) lezacy
zaraz przy wejsciu. Wychodzimy z miasta.

76. Przechodzimy przez Zachodnia Gorska Baze Piratow i kierujemy si¢ do wioski
Pranno. Tam odszukujemy rozbity woz i1 zabieramy rosnaca przy nim rosling. To
ziele-antidotum. Karmimy ziarnem kolejnego kolorowego ptaka.

77. Wchodzimy do hotelu XANDERS. Tutaj regenerujemy sily i zmieniamy sktad
druzyny. Koniecznie zabieramy ze soba Aryama. Kierujemy si¢ do Zachodniej
Gorskiej Bazy Piratow. Tam skr¢ecamy w korytarz wiodacy na potudnie by
przedostac si¢ do kolejnego obszaru.

78. W potnocno-zachodniej czgsci zasniezonych gor odnajdujemy potwora
strzegacego swego gniazda. Pokonujemy go by zabra¢ z gniazda jajo Helgaka. To
stwor ognia, zatem walczac z nim warto wykorzystywac ataki oparte na karcie losu
- Hydroatak. Wracamy do jaskin piratow 1 wychodzimy przez wyjscie na
zachodzie.

79. Kierujemy si¢ na Bagna Zielonego Blota i wchodzimy na Potudniowe Bagna.
Przedostajemy si¢ do jeziora, gdzie widzimy ladujacy statek powietrzny. (w
druzynie musi by¢ Aryam!)

80. Pojawia si¢ przyjaciel Aryama robot Lobo. Rozmawiamy z nim o Conorze 1 o
wytatuowanej dziewczynie. Teraz kierujemy si¢ na Wschodnie Bagna. Tam
1dziemy az napotkamy pijawki. Po drodze karmimy ziarnem kolorowego ptaka.
81. Klikamy na migsie a nast¢pnie na pijawkach. Stwory zostaja oszotomione,
zatem spokojnie zabieramy je (wystarczy na nich klikna¢). Opuszczamy ta czgs§¢
bagien 1 udajemy si¢ na Zachodnie Bagna.

82. W potudniowo zachodniej czgSci obszaru zbieramy rosling snu. Idziemy nieco
bardziej na pdinoc gdzie w wodzie kryje si¢ przerazajaca bestia.

83. wykorzystujemy swider by wydrazy¢ otwér w jaju Helgaka. Napelniamy jajo

zielem snu. Dajemy zatrute jajo potworowi kryjacemu si¢ w wodzie 1



wykorzystujac sen bestii poimy jego krwia znalezione wczesniej pijawki.

84. Opuszczamy bagna 1 kierujemy si¢ do Miasta Wyrzutkéw. Na promenadzie
handlowej wchodzimy do Tatoo Partor 1 dajemy pijawki kobiecie. Maya zostaje
wytatuowana.

85. Idziemy do robota Lobo na Potudniowych bagnach. Rozmawiajac z nim
klikamy na wizerunku Mayi. Poznajemy plan akcji przeciwko Conorowi.
Otrzymujemy rowniez racg 1 klucz do dokow.

86. Idziemy do Dokow Transportowych w Miescie Wyrzutkow. Rozmawiamy z
urzednikiem na koncu korytarza 1 w czasie dialogu klikamy na wizerunku Aryama.
Tym sposobem zdobywamy dokument - Manifest Cargo.

87. Manifest wrgczamy Straznikowi Dokow. Dopiero teraz z pomoca klucza do
sokow otwieramy drzwi. W przerywniku ogladamy jak Maya podstgpem dostaje
si¢ do wigzienia Connora.

88. Przedostajemy si¢ przez kolejne czgsci bazy kierujac si¢ caty czas na
potudniowy-zachod. Przetaczamy dzwigni¢. Podazamy korytarzem, ktory odstania
Si¢ za opuszczong sciana.

89. Wychodzimy na powierzchnig. Klikamy na racy, a nast¢pnie na niebie.
Nadlatuje Lobo ze wsparciem dla Mayi. Wzmocnieni wracamy do bazy Connora.
90. Otwiera si¢ kolejne przejscie, za ktorym przetaczamy dzwignig. Teraz trafiamy
do pomieszczenia gdzie stoi skrzynia. Zabieramy z niej Niebieski Klucz Wyspy.
Na skrzyzowaniu skr¢gcamy w prawo.

91. W kolejnej czgsci bazy odszukujemy niebieski panel, ktory aktywujemy
niebieskim kluczem. Drzwi otwieraja si¢ a w stojacej za nimi beczce odnajdujemy
czerwony klucz wyspy.

92. Wracamy do wschodniej czgsci bazy otwierajac mostek dzwignia. Przejécie na
potnoc otwieramy uzywajac czerwonego klucza na podescie z czerwona lampa.

Droga do siedziby Connora stoi otworem!



93. Strzelamy w dziatka, bowiem szefa piratow nie da si¢ zaatakowac
bezposrednio. Ostatecznie Connor ucieka, a my znajdujemy klucz do celi. Idziemy
do wigzienia 1 otwieramy kluczem kolejne drzwi. W pierwszej celi siedza
niewolnicy, a w drugiej zatoga statku Lobo. Po uwolnieniu wigzniéw
przedostajemy si¢ do tajnego wyjscia gdzie wezesniej wezwaliSmy Lobo.

94. Wsiadamy na statek. Od tej chwili zyskujemy swobodny dostep do wszystkich
Powlok. Wykorzystujac tak ogromna swobodg poruszania warto odwiedzi¢ sklepy
1 udoskonali¢ swe uzbrojenie. Gdy koncza si¢ nam zasoby finansowe lecimy na

Pierwsza Powtloke.

POWLOKA PIERWSZA

95. Wchodzimy do Stolicy Wybrancéw 1 kierujemy si¢ do Zachodniej Dzielnicy.
Odnajdujemy czerwony klucz do Kapitolu ukryty w beczce stojacej w pdinocne;j
czesci obszaru.

96. Opuszczamy lokacje 1 tym razem kierujemy si¢ do Wschodniej Dzielnicy.
Ulica doprowadza nas do panelu z czerwonym ekranem. Uzywamy na panelu
czerwonego klucza do kapitolu by wytaczy¢ bariere energetyczna.

97. Odszukujemy w potnocno-wschodniej czgéci miasta pojemnik stojacy w
poblizu uszkodzonych czotgdéw. Z pojemnika zabieramy silnik czotgu.
Opuszczamy Wschodnig Dzielnice.

98. Teraz wchodzimy do Gtownej Dzielnicy. Odnajdujemy uszkodzony czotg 1
montujemy w nim silnik czotgu. Pancerny pojazd rusza do przodu odstaniajac
przejscie, do ktorego wchodzimy.

99. Przetaczamy dzwignig 1 idziemy do potnocno-wschodniego kranca dzielnicy
gdzie napotykamy straznikow w zlotych zbrojach. Zohierze prowadza nas do
lorda Gunnaram, ktory powierza nam kolejne zadania: chroni¢ Imperatora 1

odzyskac¢ artefakt.



100. Trafiamy do gtéwnego korytarza patacu Imperatora. Idziemy prosto 1
wchodzimy w pierwsze drzwi po lewej. Odszukujemy niebieski klucz do patacu 1
wracamy do gtownego korytarza.

101. Idziemy korytarzem do pulpitu z niebieska kula. Uaktywniamy pulpit
niebieskim kluczem do patacu 1 przechodzimy otwartym przejsciem do kolejne;j
czesci patacu.

102. Odszukujemy pierwsza dzwignig. Przetaczamy ja otwierajac przejscie do
korytarza gdzie znajduje si¢ druga dzwignia. Gdy ja przetaczymy trafiamy do
korytarza z ostatnig trzecia dzwignia. Po przetaczeniu trzeciej dzwigni wracamy 1
raz jeszcze przetaczamy pierwsza dzwignig.

103. Dopiero teraz otwiera si¢ przejscie do komnaty zottego maga. Walczymy z
nim atakujac wyczarowane przez niego niebieskie kule. Trafiona kula przesuwa si¢
w kierunku maga. Gdy zblizy si¢ wystarczajaco blisko - wybucha. Ostabiony
magik ucieka, a my znajdujemy czerwony klucz do patacu. Wracamy do gléwnego
korytarza.

104. Wchodzimy w pierwsze drzwi po lewej stronie liczac od gldéwnego wejscia do
patacu. Idziemy prosto 1 wchodzimy schodami na gér¢. Tam odszukujemy drzwi,
ktore otwieramy czerwonym kluczem do patacu. Wchodzimy do $rodka.

105. Walczymy z zielonym magiem, ktérego atakujemy karta losu - ogien. Po
walce znajdujemy z6ity klucz do patacu. Wracamy do gléwnego korytarza.

106. Podchodzimy do panelu z z61ta kula 1 aktywujemy go z6ttym kluczem do
patacu. Przejscie prowadzi nas do schodow wiodacych do kolejnej czgsci patacu.
107. Przetaczamy dwa przetaczniki. Pierwszy znajduje si¢ w zachodniej czgsci
lokacji, drugi w poludniowo-wschodniej. Przetaczamy dwa przetaczniki w
centralnej czg$ci mapy 1 ruszamy wilasnie otwartym przejsciem.

108. Walczymy z czerwonym magiem. Ranimy go tylko wtedy, gdy nie chronia go

kolorowe kule. Kule sa stabe i znikaja juz po jednym trafieniu, ale mag stale je



odnawia. Najrozsadniej jest niszczy¢ kule atakami raniacymi jednoczesnie kilku
przeciwnikow. Po wygranej walce znajdujemy zielony klucz do patacu.

109. W animowanym przerywniku widzimy jak Doskias wykorzystuje miecz
Gemmy do pokonania Gunnara.

110. Wracamy do gléwnego korytarza patacu 1 kierujac si¢ na wschod docieramy
do kolejnych drzwi. Otwieramy je uzywajac zielonego klucza do patacu na
podescie z zielong kula. Idziemy dalej docierajac do sali tronowe;.

111. Niestety studzy Doskiasa zabijaja Imperatora. Walczymy z trzema magami
atakujac przeciwnika stojacego w srodku. Gdy go ranimy eksploduje raniac
jednego z pozostalych magdéw. Po wygranej walce znajdujemy klucz rdzenny 1

uciekamy z Patacu.

POWLOKA DRUGA

112. Wykorzystujac mozliwosci statku lecimy na Druga Powtoke. Wybieramy do
druzyny Seling 1 lecimy do Kanionu Banitéw. W poludniowo-wschodniej czesci
kanionu sa stabo widoczne drewniane drzwi.

113. Przygladajac si¢ ukrytym drzwiom klikamy na wizerunku Seliny. Pokonujemy
bandytow i zabieramy ze skrzyni piecze¢¢ Armstrong. W kanionie karmimy
kolejnego kolorowego ptaka. (Siedzi na dachu budki, przy ktorej wczesniej

odnalezli§my Toriego).

POWLOKA TRZECIA

114. Lecimy do Armstrong na Powtoce Trzeciej 1 idziemy na cmentarz w
potnocnej czesci miasta. Pokonujemy demona. Stwora fatwo unicestwi¢ uzywajac
na nim przedmiotow leczacych np.: Kamienia Duszy.

115. Wktadamy piecz¢é Armstrong w otwor na postumencie. Corgan 1 Selina

godza si¢, dzigki czemu nie beda wzajemnie atakowac si¢ w czasie walki.



POWLOKA PIATA

116. Wybieramy do druzyny Lobo, lecimy na powtoke piata i wchodzimy do statku
bojowego Jinamu. Na pierwszym skrzyzowaniu skrgcamy w prawo. W kolejne;j
czesci statku kierujemy si¢ na zachod. Tam w jednym z pomieszczen stoja dwa
cylindryczne zbiorniki. Przygladamy si¢ im 1 klikamy na wizerunku Lobo. Robot
odczytuje informacje na temat odtrutki.

117. Wracamy do gtownego korytarza 1 podazamy nim na pdinocny-wschod.
Przygladamy si¢ drzwiom 1 klikamy na wizerunku Lobo. Robot otwiera drzwi, a w
korytarzy za nimi przy jednym z ciat znajdujemy karte ochrony Jinam.
Opuszczamy statek bojowy Jinamu.

118. Lecimy do miasteczka Gregor 1 rozmawiamy z mgzczyzna, ktory kiedy$
wreczyl nam miecz Corgana. W czasie rozmowy klikamy na wizerunku Lobo.
Robot uzdrawia Ankaran, a Led uznaje Lobo za przyjaciela. Dziewczyna nie
bedzie juz atakowac robota w czasie walki.

119. Wybieramy do druzyny Grubba i Led 1 lecimy do Stolicy Ankary. Idziemy do
wielkich pancernych drzwi otoczonej po obu stronach panelami. Ogladamy drzwi,
a nastgpnie klikamy na wizerunku Led.

120. W srodku Led zostaje zaatakowana przez kilku piratow. Teraz decydujemy
czy Grubb ma pomdéc dziewczynie, czy szuka¢ wyposazenia. Wybieramy opcje
"Pomorz Led!". Dzigki temu dwojka naszych mechanikow zyskuje atak specjalny.
121. Idziemy do miejsca, w ktorym rozbit si¢ statek Led 1 rozmawiamy z piratem
stojacym na kamieniu. Dialog konczy si¢ walka po wygraniu, ktorej znajdujemy
klucz do laboratorium. Opuszczamy miasto

122. Lecimy do Laboratorium Naukowego Ankaranu. Uzywamy na drzwiach
klucza do laboratorium i wchodzimy do wewnatrz. Przeszukujemy teren

laboratorium, by odnalez¢ trzy maski ochronne oraz diamentowe koto.



123. Koto lezy na stole w pomieszczeniu z wielkimi szklanymi stojami, wewnatrz
ktorych uwigziono nieznane istoty. Opuszczamy laboratorium 1 lecimy do Oazy na

powtoce drugie;.

POWLOKA DRUGA
124. Wchodzimy do Sterty Ztomu w Oazie. Pokonujemy dwa roboty. Najtatwiej
zniszczy¢ je z wykorzystujac umiej¢tnos¢ naprawa, jaka dysponuja Grubb i Led. Z

sterty Ztomu zabieramy hak mocowniczy oraz rur¢. Wychodzimy z miasta.

POWLOKA SIODMA

125. Lecimy na Cmentarz Helgakow na powltoce siodmej. W potnocnej czesci
lokacji odszukujemy okrycie helgaka przypominajace lezace w wodzie duze
zielone koto. Gdy uzywamy na kryciu haka mocowniczego Lobo wciaga je na
statek.

126. Opuszczamy Cmentarz Helgakoéw 1 lecimy do Ruin Kopalni. Dajemy
pustelnikowi diamentowe koto a potem soczewkowa skorupg. W zamian
otrzymujemy soczewki zrdodta.

127. Opuszczamy Ruiny Kopalni i kierujemy si¢ do Lasu Mold. Zaktadamy maske
ochronng kazdemu cztonkowi druzyny. Przechodzimy do dalszej czgsci lasu
przej$ciem na potudniowym wschodzie.

128. Schodzimy do podziemnej wioski pochylnia znajdujacym si¢ w potudniowo-
wschodniej czg$ci obszaru. Kierujemy si¢ do wyjs$cia na wschodzie. Zabieramy
czerwony klucz wioski 1 wracamy do gtoéwnego korytarza jaskini.

129. W p6iocno-zachodniej czgsci obszaru sa dwa wyjscia. Przechodzimy tym,
ktore prowadzi bardziej na potnoc. Zamknigte drzwi otwieramy czerwonym
kluczem wioski. Odnajdujemy niebieski klucz.

130. Wracamy do gtéwnego korytarza jaskini. Przechodzimy przej$ciem w



potocno-zachodniej czesci obszaru wiodacym bardziej na zachod. Zamknigte
drzwi otwieramy niebieskim kluczem wioski. Przeszukujemy pomieszczenie by
odnalez¢ pazur boga piekta. Wychodzimy z Lasu Mold.

131. Lecimy do Jaskin Zachodniej Gory. Idziemy do komnaty, w ktore;j
pokonalismy trojnogiego potwora. Podchodzimy do niecki wypelnionej lawa.
Uzywamy pazura boga piekla na kluczu rdzennym. Otrzymujemy pazur z kluczem
rdzennym. Tak skonstruowany przedmiot uzywamy na niecce wypelnionej lawa.

Otrzymujemy objawiony klucz rdzenny. Wychodzimy z jaskin.

POWLOKA DRUGA
132. Lecimy na do Swiatyni Azziza na Powloce Drugiej. Pokazujemy Azzizowi

Objawiony Klucz Rdzenny. Wracamy do Lasu Mold.

POWLOKA SIODMA

133. Przedzieramy si¢ przez las do kopalni. Idziemy do nastgpnej czegsci kopalni
(przejscie znajduje si¢ w potnocno-zachodnim krancu obszaru). Wchodzimy w
nowe przejscie, ktore pojawito si¢ w potudniowo-wschodnim krancu tego obszaru.
134. Odnajdujemy dzwignig, ktora otwiera drzwi do dalszej czg$ci labiryntu.
Przechodzimy przez nie i zjezdzamy ruchomym podestem na nizszy poziom.
Kierujemy si¢ na péinocny- zachod. Zabijamy demona 1 zbieramy z ziemi
czerwony klucz rdzenia.

135. Drzwi zamykaja si¢ 1 otwieraja prowadzac nas do kolejnych potwordw i
strzezonych przez nie kluczy. Ostatecznie zdobywamy cztery klucze rdzenia:
czerwony, z0lty, zielony 1 niebieski. Ruchomym podestem wracamy na wyzszy
poziom labiryntu.

136. Przechodzimy w przeciwny kraniec labiryntu i ruchomym podestem

zjezdzamy na dot. Czerwonym kluczem rdzenia otwieramy drzwi na pétnocnym-



wschodzie. Idziemy korytarzem 1 przetaczamy dzwigni¢. Wracamy do sali
centralne;.

137. Zielonym kluczem otwieramy drzwi na péinocnym-zachodzie 1 przetaczamy
kolejna dzwigni¢. Zndéw wracamy do sali centralne;.

138. Z6ttym kluczem rdzenia otwieramy drzwi na poludniowym-zachodzie i
przetaczamy dzwignig. Nim wrdcimy do sali centralnej zabieramy amulet ukryty w
beczce.

139. Teraz otwieramy niebieskim kluczem rdzenia drzwi na potudniowym-
wschodzie. Na koncu korytarza znajdujemy podest wiozacy nas na gore.
Przetaczmy dzwignie na koncach odgatezien po lewej 1 prawej stronie gtownego
mostu.

140. Utworzone przejscie doprowadza nas do Boga Piekta. Uzywajac kombinacji
Kart Losu Hydroatak + Przyzwanie zadajemy potworowi najwigksze obrazenia.
141. Przestawiamy dzwignie w odgatgzieniach po prawej i lewej stronie i
kierujemy si¢ nowo utworzonym mostem na potnocy-wschaod.

142. Doskias odbiera nam klucz do Zrodta i poznaje tajemnice koniunkcji. Cudem
udaje nam si¢ uratowacé. Budzimy si¢ w kopalniach. Wychodzimy na powierzchni¢

1 opuszczamy Las Mold.

POWLOKA TRZECIA

143. Lecimy w Zamrozone Gory na Powloce Trzeciej. Rozmawiamy z Layla o
Gunnarze. Poznajemy plan wyzwolenia miasta 1 otrzymujemy klucz do zbiornika.
144. Wybieramy do druzyny Lobo i lecimy do Zbiornika Wodnego w Miescie
Wichrow. Kluczem do zbiornika otwieramy brame. Na wysunigtym pomoscie
uzywamy na wodzie duzego okrycia Helgaka. Klikajac na kolyszacym si¢ na
wodzie okryciu przeplywamy na druga strong zbiornika.

145. Przelaczamy dzwignig¢ na potnocy. Idziemy do wyjscia na potnocnym-



zachodzie. W nastgpnej lokacji rozmawiamy z dwoma gwardzistami. Za
straznikami jest przejscie do kolejnej lokacji. Uzywamy soczewki zrodta na kablu.
Lobo przepala kabel. Opuszczamy las.

146. Udajemy si¢ w Zamrozone Szczyty 1 rozmawiamy z Layla poruszajac temat
Miasta Wichrow. Lecimy do Poludnowego Folwarku 1 przechodzimy znanym nam
tajnym przejsciem. Pamigtamy, ze by z niego skorzysta¢ w druzynie musi by¢
Corgan!.

147. W bibliotece rozmawiamy z Opatem, poruszajac temat Swigtego gwardzisty.
Mnich otwiera nam droge do patacu. Przebijamy si¢ przez trzy kolejne pigtra
patacu, az docieramy na dach.

148. Wchodzimy do statku Wybrancow. Przetaczmy dwie dzwignie. Pierwsza
znajduje si¢ w wschodniej czesci statku, druga w zachodniej. Wychodzimy
wyjsciem na potnocy. Pokonujemy generata Balcaama, ale Layla pozwala mu

uciec. Miasto Wichrow jest wolne!

POWLOKA DRUGA

149. Lecimy do $wiatyni Azziza. Wewnatrz spotykamy rowniez corke Imperatora
- ksigzniczke Alisg 1 robota Markhama. W czasie rozmowy poznajemy plan
Doskisa, ktory chee uzy¢ rakiet zagltady do rozwiazania zagadki aniota. Markham

wrecza nam klucz do kanatow Wybrancow.

POWLOKA PIERWSZA

150. Lecimy na Powtoke Pierwsza 1 wchodzimy do Podziemnego Kanatu
Wybrancow. Otwieramy drzwi kluczem do kanatéw Wybrancoéw 1 wchodzimy do
srodka. Kanatem dostajemy si¢ do piwnic patacu.

151. Kolejne drzwi otwieramy ukryta dzwignia. Idziemy w najbardziej wysunigta

na potnoc czesci obszaru. Przelaczmy dzwignig¢ 1 wchodzimy po schodach na



wyzszy poziom. Lokacj¢ opuszczamy przez wyjscie na zachodzie.

152. Z tej lokacji wychodzimy pétnocnym wyjsciem. Przetaczmy dwa
przetaczniki. Pierwszy w potudniowo-zachodnim rogu mapy, drugi w péinocno-
wschodnim. Wchodzimy w przejscie, ktore wlasnie otworzylismy. Zabieramy
zielony klucz do patac 1 opuszczamy lokacjg.

153. Idziemy do sali tronowej. Drzwi otwieramy klikajac na zielonym kluczem do
patacu na stojacym obok pulpicie. Podstuchujemy rozmowe Doskiasa z Kelabem.
154. Pokonujemy Kelaba zdobywajac odbitke dnia zagtady. Wychodzimy z patacu

ta sama droga, ktéra do niego weszlismy.

POWLOKA DRUGA
155. Lecimy do Swiatyni Azziza i dajemy medrcowi odbitke dnia zagtady.

POWLOKA SZOSTA

156. Lecimy do Szczeliny Dnia Zagtady, ktéra znajduje si¢ na pétnoc od Pranno.
Odnajdujemy przejscie 1 schodzimy nim pod ziemig.

157. Przedzieramy si¢ przez labirynt. Na koncu spotykamy mdzg sktadajacy sig z
czterech czegsci. Aby wygra¢ musimy zniszczy¢ wszystkie. Podczas walki pomocna
jest kombinacji kart losu: bariera + ziemia + dziatanie na wszystkich.

158. Po walce mozg przeistacza si¢ 1 walczymy z nim ponownie. Gdy bestia ginie
pojawia si¢ Balcaam 1 rani Layle. Wsciekly Corgan zabija generata. Akcja przenosi
si¢ na statek Lobo. Bliska $mierci Layla zostaje umieszczona w komorze

hibernacyjne;.

POWLOKA DRUGA
159. Znoéw lecimy do Swiatyni Azziza na Powloce Drugiej. Rozmawiamy z

medrcem poruszajac temat Toriego. Lecimy do Oazy 1 wchodzimy do Przedmies¢



Oazy. Idziemy do domu naszego wujka. Odpowiadamy na zadawane przez niego
pytania, a nastgpnie poruszamy temat Toriego. Opuszczamy miasto.

160. Wybieramy do druzyny Corgana i lecimy do Fabryki. Tam spotykamy
Toriego, ktory wyjasnia, w jaki sposdb burmistrz przeprogramowat roboty Grubba.
Przygladamy si¢ wejSciu do fabryki 1 klikamy na wizerunku Corgana.

161. Wojownik otwiera portal, ktory przenosi nas do wngtrza fabryki.
Rozmawiamy z Straznikiem Alfa i otrzymujemy przeformatowany dysk.
Opuszczamy lokacje.

162. Lecimy do Oazy i wchodzimy do Budynkéw Huty. Odszukujemy komputer
burmistrza i wktadamy do niego przeformatowany dysk. Pojawia si¢ burmistrz, ale
przeganiaja go mieszkancy Oazy. Zdobywamy klucz do kanatu i opuszczamy

lokacje.

POWLOKA CZWARTA

163. Lecimy na Targ Swiata i udajemy si¢ na Przewoz Transportu. Schodzimy po
schodach na dot. Idziemy w zachodnia cz¢s¢ lokacji 1 oszukujemy ogromne kota
pokryte rdza. Na kotach jest bialy znak, na ktorym uzywamy klucza do kanatéw.
Wchodzimy do $rodka.

164. Kanatami docieramy do dzungli, gdzie znajdujemy rosling uzdrowienia.
Odszukujemy w dzungli miejsce, w ktorym na ziemig pada jasny snop $wiatla.
Tutaj klikamy na zwisajacej ze Sciany winorosli zdobywajac wino wzrokowe.

Wracamy na statek Lobo.

POWLOKA SZOSTA
165. Lecimy do Ruin Wybrancow znajdujacych si¢ w potnocnej czesci Powtoki.
Wewnatrz uzywamy wina wzrokowego na panelu obok drzwi. Wchodzimy po

schodach. Idziemy na prawo i1 karmimy kolorowego ptaka. Wychodzimy przez



potnocno-wschodnie wyjscie.

166. Odnajdujemy czerwony klucz do §wiatyni i wracamy do pierwszej czgsci
$wiatyni. Schodzimy schodami na nizszy poziom i uzywamy czerwonego klucza
do $§wiatyni na podescie z czerwona kula.

167. Przetaczmy dzwignig 1 wychodzimy przejsciem na potudniowym-zachodzie.
Z potudniowo-zachodniej czgsci lokacji zabieramy ukryty w pojemniku talizman

Wybranca. By wydostac si¢ z §wiatyni ponownie przetaczamy kilka dzwigni.

POWLOKA DRUGA
168. Lecimy do Fabryki. W srodku dajemy Straznikowi Alfa rosling uzdrowienia 1
talizman Wybranca. Opuszczamy fabrykeg.

POWLOKA TRZECIA

169. Wybieramy do druzyny Corgana 1 lecimy do Miasta Wichréw. Idziemy do
siedziby Swigtej Gwardii po drodze zabierajac farbe w sprayu stojaca przy $cianie
z kolorowym napisem.

170. Przed siedziba Gwardii ttocza si¢ mieszkancy miasta. Rozmawiajac z nimi
klikamy na wizerunku Corgana. Straznik dostaje si¢ do $rodka i rozmawia z
odmieniong ukochana.

171. Wychodzimy z miasta i lecimy do Potudniowego Folwarku. W barze

rozmawiamy z generalem Campbellem zyskujac rzeczy wybuchowe.

POWLOKA SIODMA

172. Lecimy do Ruin Kopalni. Uzywamy ro$ling leczaca na misce do mieszania.
Na misce z rosling uzywamy flet Helgaka. Otrzymujemy Antidotum Mold. Dajemy
antidotum pustelnikowi 1 rozmawiamy z nim na temat materialdéw wybuchowych.

Otrzymujemy kolejne dwa egzemplarze rzeczy wybuchowych oraz topér pick.



173. Teraz kierujemy sig¢ do Jaskin Zachodniej Gory. Podchodzimy do miejsca, w
ktorym Badu odkryt rudg 1 uzywamy na widocznej na $cianie rudzie topora pick.

Zdobywamy rudg doric.

POWLOKA TRZECIA

174. Wybieramy do druzyny Aryama. Lecimy na Cmentarz Lamentu i wchodzimy
do katakumb. Idziemy do zamurowanego przejscia, ktore wysadzamy uzywajac
rzeczy wybuchowych. Nieco dalej wysadzamy kolejne zamurowane drzwi.
Wychodzimy przez potudniowo-zachodnie wyjscie.

175. Przedostajemy si¢ na przeciwlegly kraniec mapy. Wydobywamy ze skrzyni
czerwony klucz do katakumb. Opuszczamy lokacje wejsciem, ktérym tu
weszlismy. Idziemy do potudniowo-wschodniego wyjscia.

176. Zamknigte drzwi otwieramy czerwonym kluczem do katakumb.
Przechodzimy do kolejnego fragmentu katakumb. Przedzieramy si¢ w poludniowa
cze$¢ mapy 1 przetaczamy dzwigni¢ umieszczong na wyniesieniu w ksztalcie
krzyza.

177. Odszukujemy dzwignie, ktore otwieraja drzwi w na pdinocy. Przelaczamy je i
wracamy na podest. Raz jeszcze przestawiamy znajdujaca si¢ tutaj dzwignig.
Idziemy do wyjs$cia na potnocy, (ale nie do tego, ktorym tu weszliSmy!). Na
blokujacej przejscie Scianie uzywamy rzeczy wybuchowych.

178. Wchodzimy do Laboratorium Kontroli Jinamu. Zabieramy czerwony klucz do
laboratorium Jinamu i opuszczamy lokacjg.

179. Wchodzimy do Laboratorium Naukowego Jinamu. Pulpit z czerwonym
ekranem aktywujemy czerwonym kluczem do laboratorium Jinamu. Odnajdujemy
niebieski klucz do laboratorium Jinamu.

180. Wchodzimy do Laboratorium Giownego Jinamu. Pulpit z niebieskim ekranem

aktywujemy niebieskim kluczem do laboratorium Jinamu. Idziemy w p6inocny



kraniec laboratorium. Pulpit z szarym ekranem aktywujemy uzywajac karty
ochrony Jinamu.

181. W $rodku atakuje nas Nekromanta Drax. Pokonujemy go uzywajac na nim
przedmioty leczace (na przyktad trzy sztuki rogu obfitosci). Z pojemnika
zabieramy sekretng bron. Opuszczamy laboratorium i wracamy na powierzchnig.
182. Lecimy do Miasta Wichrow i wchodzimy do siedziby Swigtej Gwardii.

Dajemy Layli tajng bron 1 poznajemy dalszy plan dzialan. Opuszczamy miasto.

POWLOKA SZOSTA

183. Lecimy do Miasta Wyrzutkow na Powloce Szostej. Wchodzimy do dokow 1
rozmawiamy z zarzadca poruszajac temat statku transportowego. Dostajemy klucz
do jamy skarbu. Opuszczamy miasto.

184. Lecimy do Gorskiej Bazy Piratow. W bazie kierujemy si¢ do potudniowego
wyjscia. Przedzieramy sig przez gory i docieramy do jaskini. Znajdujace si¢
wewnatrz drzwi otwieramy kluczem do jamy skarbu.

185. Powoli idziemy do przodu. Gdy ujrzymy na ekranie Swietlista kule klikamy
na farbie w sprayu a nast¢pnie na kuli. Pojawia si¢ potwor, ktérego z tatwoscia
pokonujemy uzywajac na nim przedmiotéw leczacych. Z beczki wyjmujemy klucz
pompy. Wracamy do jaskini piratow.

186. Idziemy do poinocnego wyjscia. Odszukujemy wielki zbiornik z paliwem 1
montujemy brakujacy rury. Nastgpnie uzywamy na zbiorniku klucz pompy.
Naprawili$my doptyw paliwa. Opuszczamy baze piratow.

187. Lecimy do Dokéw Transportowych w Miescie Wyrzutkdéw 1 rozmawiamy z
zarzadca. Otrzymujemy klucz do doku. Zatem mamy statki, ale brakuje nam

pilotow. Wychodzimy z miasta.

POWLOKA CZWARTA



188. Lecimy na Targ Swiata. Wchodzimy do Dzielnicy Eowcow Nagréd.
Odszukujemy dwdch mezezyzn stojacych przy drzwiach ozdobionych rysunkiem
czerwonej czaszki.

189. Wchodzimy do budynku obok 1 karmimy ziarnem siedzacego na skrzyniach
kolorowego ptaka. Wychodzimy na zewnatrz 1 rozmawiamy z towcami nagrod
poruszajac temat statku transportowego. Rozpoczyna si¢ ewakuacja.

190. Obejmujemy dowodztwo nad druzyna Corgana, ktora walczy z Marghamem.
Najpierw zabijamy zotnierzy w bialych pancerzach dopiero potem atakujemy
Marghama.

191. Teraz obejmujemy dowddztwo nad druzyna Mayi i walczymy z Alisa.
Taktyka walki jest podobna: najpierw eliminujemy pomocnikéw Alisy, a dopiero

pozniej corke Imperatora.

POWLOKA TRZECIA
192. Lecimy do Miasta Wichréw i rozmawiamy z Layla w siedzibie Swietej
Gwardii. By przeciwstawic¢ si¢ Ostrzu Gemmy, ktorym walczy Doskias musimy

odnalez¢ Miecze Demonow Marduka. Opuszczamy miasto.

POWLOKA PIATA

193. Lecimy do miasta Gregor. Rozmawiamy z mezczyzna stojacym w potnocno-
wschodniej czgsci lokacji. W czasie rozmowy klikamy na wizerunku Mayi, a
nastgpnie poruszamy temat Connora. Dostajemy od Fergusa klucz do metra
Ankaran. Wychodzimy z miasteczka.

194. Lecimy na Stara Gorska Droge. Wchodzimy do tunelu. Idziemy prosto i na
pierwszym skrzyzowaniu skrecamy w prawo. Idziemy kawatek prosto 1 znoéw
skrecamy w prawo. Zamknigte drzwi otwieramy kluczem do metra Ankaran.

195. Odszukujemy klucze do wigzienia: niebieski i czerwony. Wracamy do



gltownego holu i otwieramy zamknigte drzwi aktywujac czerwony pulpit
czerwonym kluczem do wigzienia, a pulpit niebieski niebieskim kluczem do
wigzienia. Wchodzimy do $rodka.

196. Wewnatrz walczymy z hersztem piratow. Najpierw atakujemy ochroniarzy, a
dopiero pdzniej samego Connora, ktory jako robot jest wrazliwy na atak
umiej¢tnoscia naprawa. Przez cale starcie staramy si¢ utrzymywac barierg¢ ochrona
1 ostong cienia (karty losu: bariera i ostona). Po walce zdobywamy ramg lustra

Kyry. Opuszczamy bazg piratow.

POWLOKA SIODMA

197. Lecimy do Wioski Kos$cistego Krggu. Pokazujemy przywodcy wioski rame
lustra Kyry. Dajemy mu rudg¢ doric a nast¢pnie soczewki zrodta. Otrzymujemy
soczewki z ruda doric. Wychodzimy z wioski.

198. Lecimy do Ruin Kopalni i dajemy Pustelnikowi soczewki z ruda doric. W ten
sposob zyskujemy powierzchnig lustra, ktora wktadamy w rame lustra Kyry

(klikamy na powierzchni lustra a potem na ramie lustra Kyry).

POWLOKA CZWARTA

199. Lecimy na Targ Swiata i wchodzimy do Przew6z Towaru. Teraz dostajemy si¢
do kanaléw, ktore wezesniej otworzylismy. W dzungli idziemy w miejsce, w
ktorym pada jasny snop swiatla. Klikamy na terrarium a nastgpnie na lisciach.
Terrarium z lisciem wktadamy do dziury w $cianie.

200. Klikamy na lustrze Kyry a nastgpnie na snopie Swiatla. Promienie padaja na
terrarium 1 otwiera si¢ tajne przejscie. Idziemy starozytng $Sciezka, az do wyjscia na
potudniowym-zachodzie.

201. Wchodzimy do Swiatyni Marduka i odczytujemy napis na kamiennej ptycie

podajacy kolejnos¢ odwiedzania §wiatyn.



202. Opuszczamy lokacje i wehodzimy do Swiatyni Wody. Wewnatrz odszukujemy
tajemnicza brazowa konstrukcj¢. Gdy przygladamy sig jej blizej rozpoczyna sig
walka.

203. Chronimy druzyng kombinacja kart losu: bariera + woda + dzialanie na
wszystkich. Najpierw niszczymy mniejsze urzadzenia, dopiero p6zniej atakujemy
o$ gléwna. Po wygranej walce znajdujemy klucz do $wiatyni i wychodzimy z
lokacji.

204. Wchodzimy do Swiatyni Ziemi gdzie niszczymy kolejna maszyne. Taktyka
walki jest podobna z tym, ze chronimy si¢ kombinacja kart losu: bariera + ziemia
+dziatanie na wszystkich. Po wygranej walce zdobywamy drugi klucz do $wiatyni.
205. W Swiatyni Powietrza walczymy z maszyna chroniac si¢ kombinacja kart
losu: bariera + powietrze + dzialanie na wszystkich. Zdobywamy trzeci klucz do
Swiatyni.

206. Jako ostatnia odwiedzamy Swiatynie Ognia gdzie w walce z machina
chronimy si¢ kombinacja kart bariera + ogien + dzialanie na wszystkich.
Zdobywamy czwarty klucz do $§wiatyni. W Swiatyni Ognia karmimy ziarnem
kolorowego ptaka.

207. Wracamy do Swiatyni Marduka i otwieramy kolejne wrota uzywajac kluczy
do $wiatyni. Klikamy na talizman Wybranca a potem na piecze¢ imperium. W ten
sposob tworzymy pieczg¢ talizmanu, ktorej uzywamy na ozdobnych drzwiach.
208. Wewnatrz znajdujemy blizniacze miecze demonow. Pojawia si¢ Connor, ktory
na wlasnej skorze poznaje karg za ztamanie zakazu walki w §wiatyni. Opuszczamy

miasto Marduka 1 wracamy na statek Lobo.

POWLOKA TRZECIA
209. Lecimy do Miasta Wichrow. Rozmawiamy z Layla. Obserwatorzy zniszczyli

flotg Doskiasa. Statek flagowy Heretyka spadt na Powloke Druga. Wychodzimy z



miasta.

210. Lecimy do wiezy znajdujacej si¢ w potnocno-wschodniej czesci Powtoki (To
jeden z obszaréw oznaczonych jako ???). Jesli zebraliSmy wszystkie dziesigé
ptakéw klikamy na drzwiach wejsciowych do wiezy.

211. Wchodzimy do srodka. (Uwaga: jezeli bohaterka nie chce przejs¢ przez drzwi
kierujemy nia za pomoca kursorow na klawiaturze). Zabieramy potezne
wyposazenie. Przygotowujac si¢ do ostatniej podrdzy dozbrajamy druzyne 1
wydajemy reszt¢ pienigdzy na przedmioty leczace 1 regenerujace energi¢ zrodta.

Seling 1 Corgana uzbrajamy w miecze demonow.

POWLOKA DRUGA
212. Lecimy na Powlok¢ Druga i wchodzimy do Statku Bojowego Doskiasa.
Druzyna zostaje podzielona na trzy grupy. Pierwsza ztozona z: Grubba, Runnera 1

Badu, druga to: Lobo Led 1 Aryan, a ostatnia Maya, Corgan 1 Selina.

STATEK DOSKIASA - GRUPA PIERWSZA i DRUGA

213. Przedzieramy si¢ przez labirynt. Drzwi otwieramy czerwonym (czerwonym 1i
niebieskim w przypadku grupy drugiej) kluczem FS. Kazda z grup walczy z
maszyna zasilajaca pole sitowe mostka. W czasie walki atakujemy jedna z dzwigni
najstabszym atakiem. Teraz uderzamy w otwarta komore.

214. Po kilkuset obrazeniach komora samoczynnie si¢ zamyka. Otwieramy ja
ponownie strzelajac w ta sama dzwigni¢. Powtarzamy operacj¢ az do catkowitego
zniszczenia komory. Urzadzenie przestaje dziata¢, gdy rozbijemy wszystkie cztery
komory.

215. Podczas walki utrzymujemy barier¢ na kazdym cztonku druzyny. Grubb (Led
w przypadku grupy drugiej) atakuje komory umiejetnoscia naprawa. Nie

otwieramy jednoczesnie kilku komor, bo kazda z nich zwigksza czgstotliwosé



piorunujacych atakow.

STATEK DOSKIASA - GRUPA TRZECIA

216. Idziemy prosto. Spotykamy Kaleba. Podczas walki wojownik tworzy
kolorowe bariery, ktore niszczymy odpowiednia karta losu. Barier¢ czerwong -
karta woda, Biala - karta ogien lub karta ziemia, za$ barier¢ niebieska - karta
powietrze. Gdy Kaleba nie jest chroniony przez barierg atakujemy go
najsilniejszym uderzeniem.

217. Jezeli nie niszczymy barier Kaleb przyzywa demony. Eliminujemy je
uzywajac na nich przedmiotow leczacych, z wyjatkiem tych przedmiotow, ktore
uzdrawiaja wszystkich walczacych!).

218. Przed koncem walki staramy si¢ zregenerowac energig zrodta 1 uzdrowic
wszystkich cztonkoéw druzyny. W wysledzeniu konca walki pomaga nam
umiejetnos¢ Corgana - obserwacja. Co prawda nie wida¢ punktoéw zycia Kaleba,
ale gdy jest bliski §mierci kreski przybieraja kolor czerwony.

219. Na mostku walczymy z Doskiasem. Na poczatku starcia wzmacniamy
druzyne¢ za pomoca kart losu: rzucamy bariere, ostong cienia oraz przyspieszenie.
Staramy si¢ podtrzymywac efekty czaroOw przez cata walke. Dbamy tez, by liczba
punktéw zycia naszych wojownikow utrzymywala si¢ powyzej czterystu.

220. Gdy Doskias tworzy klony uzywamy atakow, ktore ranig wszystkich
przeciwnikow, na przyktad umiejgtnos¢ Mayi - rakieta. Samego Doskiasa

atakujemy najsilniejszymi atakami.



