ODYSEJA - W POSZUKIWANIU ULISSESA

Witaj w mitycznej krainie starozytnej Grecji. Wcielisz si¢ w posta¢
meznego Heyseusza, ktory na prosbe Penelopy prowadzi poszukiwania
Odyseusza - legendarnego krola Itaki, bohatera wojny trojanskiej. Czeka Cig

mnostwo ciekawych przygod, wigc nie zwlekaj, tylko odpal Ulissesa!

ETAP 1

Gre rozpoczynasz na wybrzezu, tuz pod Troja. PodejdZ do bram miasta 1
porozmawiaj ze straznikiem oraz z kupcem. Jesli masz ochotg, mozesz ukras¢
temu ostatniemu portfel. Teraz wr6¢ do namiotu, przy ktérym krzata si¢ niewolnik
noszacy bele materiatu. Zatoz jedna z nich na plecy 1 podazaj za tragarzem. W ten
sposOb bez przepustki dostaniesz si¢ do miasta.

Wejdz do namiotu Nathosa - to ten na srodku wioski, po prawej - 1 sprobuj
porozmawia¢ z wodzem. Nie przejmuj si¢ tym, ze Nathos kazat przyjs¢ Ci za
chwilke. W tym czasie mozesz spenetrowac¢ oboz. Tuz za namiotem spotkasz
zolierzy grajacych w gre losowa. Jesli zagrasz z nimi dwukrotni - wygrasz. Jesli
skusisz si¢ na jeszcze jedna partig, zdesperowani gracze sprawia Ci lanie.

Teraz wro¢ do Nathosa. Dostaniesz od niego przepustke oraz niezb¢dna
informacjg. Teraz juz wiesz, ze musisz znalez¢ niejakiego Mikisa. Udaj si¢ na skraj
obozu, a przy bramie wyjsciowej pokaz straznikowi przepustke, ktora dostates od
wodza.

Tuz za brama spotkasz kobietg. Zastosuj opcje ,,Odmow, ale...”. Dzigki temu
nie stracisz posiadanych przedmiotow. Teraz poszukaj paleniska, przy ktérym
siedzi kowal Plaseter. Zapytaj go o Mikisa, a dowiesz sig, ze ten wiasnie
nadchodzi. Czas na rozmowg¢ z Mikisem. Skonczyliscie? Udaj si¢ za Mikisem 1...

No wtasnie, kto§ uderzyt Cie w glowe, a Ty obudzites si¢ przy zwtokach Mikisa.



Na dodatek, stales si¢ posiadaczem dziwnego trojzeba.

Wro¢ do Plasetera 1 zapytaj o sztylet. Dowiesz sig, ze bron ta nie zostata
stworzona przez cztowieka! Coz, czas wrdci¢ do Nathosa, by pochwali¢ si¢
znaleziskiem. W namiocie wodza czeka Ci¢ jednak niespodzianka. Wraz z
Nathosem stoi zohierz, ktory twierdzi, ze widziat Cig, gdy zabijates Mikisa.
Trafisz do wiezienia.

W celi porozmawiaj z Kopeasem, a poznasz kilka tajemnic. Teraz podejdz
do wiadra i zdejmij je ze Sciany. Stan tylem do haka i jeszcze raz naci$nij klawisz
akcji. To wystarczy, by pozby¢ sie wigzéw. Podejdz do $ciany, podstaw wiadro pod
szczeling w suficie 1 wydostan si¢ na dach. Podnie$ kamien 1 zrzu¢ go straznikowi
na glowe. Jestes wolny! Otworz drzwi swemu nowemu przyjacielowi. Po drodze
wstap do namiotu Nathosa, by zabra¢ ztoty hetm. Teraz bez przeszkod mozesz
udac si¢ do bram miasta, bowiem straznicy wezma Cig za zotnierza.

Kopeas da Ci rade, bys$ udat si¢ do znanego maga - Hakeasa. Wstap do jego
domu, a poznasz kilka tajemnic. Razem wypijecie tajemna miksture odurzajaca, a
nastgpnie wypelni si¢ przeznaczenie wizjonera - umrze. Zabierz diament, ktory
wytozyl na stot 1 udaj si¢ do pobliskiej Swiatyni Eola - boga wiatrow.

Po drodze, w miejscu, w ktoérym spadaja z drzew ptatki kwiatow, wcisnij
klawisz spacji, a staniesz si¢ posiadaczem jednego z nic. Wejdz do wngtrza
$wiatyni 1 ze $cian zabierz wszystkie elementy. Podejdz do portalu 1 umieszczaj w
nim po kole1 wszystkie ptytki, ktore maja w swej nazwie wiatr. Na koniec umies¢
w centrum portalu magiczny diament, a otworza si¢ drzwi. Nie wchodz jeszcze do
srodka. Wro¢ do gléwnej komnaty §wiatyni, do miejsca centralnego (przy
powiewajacych wstggach). Umies¢ tam platek kwiatka, a przy drzwiach pojawi si¢
przedziwna machina. Podejdz do niej 1 zabierz wszystkie posazki. Teraz mozesz
juz przekroczy¢ bramg portalu. Na matym podescie postaw najpierw posag wiatru

potnocnego - dzigki temu otworzysz drzwi. Nim jednak pojdziesz dalej, zamien



statuetke¢ na posazek wznoszacego si¢ wiatru. To wystarczy, by zakonczy¢ etap.
ETAP 2

Znalazte$ si¢ w dziwnym miescie. Najpierw - tuz przy schodach - spotkasz
zwariowanego filozofa, a chwile pdzniej, przy sadzawce, szalong kobietg. Nie ma
co. Swietne towarzystwo, ale do rzeczy.

Musisz zrobi¢ eliksir z owocu lotosu. Aby tego dokonac, najpierw
powiniene$ odnalez¢ nastgpujace przedmioty: dzbanek, wodg, owoc lotosu oraz
magiczny filtr.

Wigkszo$¢ przedmiotow znajdziesz przy sadzawce. Teraz udaj si¢ do
Swiatyni Ozyrysa 1 zabierz stamtad magiczny filtr.

IdZ do paleniska (na lewo od sadzawki) i umie$¢ nad nim dzbanek
wypelniony woda. Skorzystaj z wajchy, by opusci¢ naczynie jak najblizej ognia.
Po prawej stronie paleniska znajduje si¢ misa, w ktorej powinienes umiescic filtr 1
owoce.

Gdy wywar bedzie sig¢ gotowat, skorzystaj z chwili, by znalez¢ jeszcze jedno
naczynie. Wlejesz do niego gotowy napo6j. Najpierw jednak wlej wywar do filtra.
Przelej napdj do dzbanka i skosztuj go.

Teraz wro¢ do $wiatyni 1 odszukaj cztowieka o imieniu Kiris. Udaj sie
(biegiem) za nim. Zatrzyma si¢ dopiero na skraju lasu i tam tez bgdziesz mogt z
nim zamienic¢ kila stow.

Teraz spotkasz sowg. Podazaj za nia. Po drodze napotkasz Ateng, ktora
podaruje Ci magiczna tarcze - wykorzystasz ja juz niecbawem, podczas walki z
bestia.

Podazaj caly czas za sowa, az dotrzesz do kamiennego wzgorza -do §wiatyni
Gorgony. Teraz czeka Cig wspomniana walka z potworem. Koniecznie skorzystaj
ze Swigtej tarczy!

Po zwycigskiej walce zabierz glowe potwora 1 umies¢ ja na ottarzu. Aby



przejs$¢ do kolejnego etapu, musisz wskoczy¢ do studni!

ETAP 3

No, to zaczynamy! Na poczatek porozmawiaj z Koppeasem. Zaproponuje Ci
on wycieczke na druga strong wyspy. Zgodz si¢. Po drodze jednak koniecznie
zabierz sznur! Po przybyciu do chaty swego rozmowcy, wdaj si¢ z nim w kolejna
dyskusj¢ 1 uwaga! Nie mozesz wypi¢ wina, ktérym Cig poczgstuje, bo inaczej
skonczysz swoja misje!

Gdy pojawi si¢ Cyklop, wtoz do torby owoc lotosu 1 zawies ja na posazku.
To wystarczy, by uszczesliwi¢ pierwszego potwora. Po jego odejsciu wyjdz przed
dom 1 znajdz zaostrzony kloc drewna. Poszukaj kuszeg 1 korzystajac z dostgpnych
Ci przedmiotow (sznur - cigciwa, drewno - strzata), zastrzel Cyklopa. Dzigki temu
odblokujesz sobie droge na plaze, na ktérej czeka na Ciebie 16dz.

Teraz czeka Cig spotkanie z bogiem morza - Posejdonem. Migiem
znajdziesz si¢ w Palacu Prob. Bedziesz zmuszony rozwiagzac trzy zagadki logiczne,
(rozwiazanie: Minotaur - Tezeusz, Herkules - Hera 1 Prometeusz - cztowiek). Teraz
wejdz na gorg 1 za pomoca glowy Gorgony, zamien sobowtora w kamien. I juz
jestes w czwartej misji.

ETAP 4

Poszukaj handlarza o imieniu Boros. Porozmawiaj z nim, a dzigki temu
znajdziesz si¢ w Obozie Lajstrygondow. Gdy juz tam begdziesz, unikajac straznikow,
znajdz jaskinig. Po cichutku skradaj si¢ obok Spiacych zothierzy i podnies deske.

Wejdz po pochylni i postaw nad nia znaleziona deske. Gdy zobaczysz
straznika, schowaj si¢ na chwilke. Gdy sobie pojdzie, przejdz po desce na druga
strong 1 skre¢ w lewo. Podejdz do celi 1 uwolnij wigznia. Porozmawiaj z nim, a
potem udaj si¢ do kuchni. Przesun kamien w suficie 1 wraz ze straznikiem udaj si¢
do spizarni. Dostani w gtlowe obluzowanym kamieniem.

Wez koszyk 1 poszukaj korytarza wykutego w skale. Wykorzystaj 6w koszyk



jako windg 1 juz jestes$ na dole!

IdZz do Borosa 1 odzyskaj swe ubranie. Nastgpnie przeszukaj wiezg. Wejdz na
samg gore. Tam czeka Cig spotkanie ze straznikiem. Zniszcz jego atrybut, a bez
przeszkdd dostaniesz si¢ do wody.

Przeptyn na pobliska wyspe 1 odszukaj Kirike. Dzigki jej magicznym
zdolno$ciom zamienisz si¢ w §winke¢. Juz odmieniony udaj si¢ na najwyzsze pigtro
- do gabinetu Kirike. Zabierz zielong poduszke i potdz ja pod drewniang poika.

Teraz obejrzysz scenke, w ktorej ginie Kirike. Podejdz do niej i spenij jej
ostatnie zyczenie. Wro¢ do pomieszczenia, z ktdrego zabrales zielona poduszke 1
podejdz do poéiki. Skorzystaj ze swych zegbdw, by przepitowac sznury. Dzigki temu
butelka spadnie na poduszke, a Ty bedziesz mogt zanies¢ ja konajacej. Ta zamieni
Cig z powrotem w cztowieka. Czas rozpocza¢ ostatni etap.

ETAP 5

Wejdz do jaskini i porozmawiaj z Koppeasem. Teraz porozmawiaj ze
znanym Ci - chociazby z mitologii - Charonem. Zg6dz si¢ na wymiang. Dzigki
temu dostaniesz magiczny instrument. Przeptyn Styks 1 znajdz trzech sedziow.
Wybierz posta¢ neutralna, bowiem tylko dzigki temu dostaniesz si¢ do Pol
Asfodelu.

W poblizu biatych skat wejdz do wody 1 uzyj instrumentu. Zjawi si¢ Charon.
Popro$ go, by zabrat Ci¢ do Tartaru. Tam porozmawiaj z Tantalem. Pozbieraj
wszystkie mozliwe przedmioty, ktore znajduja si¢ w jego poblizu. Teraz odszuka
Prometeusza. Musisz jednak pozby¢ si¢ sgpa, wyjadajacego mu watrobg (coz, kara
boska). Rzu¢ w jego kierunku kamieniem, a pozbgdziesz si¢ natr¢ta.

Pobierz krew Prometeusza do butelki, a nastepnie odszukaj Danaidg.
Porozmawiaj z nia, a nast¢pnie nalej wody do szklanki 1 za pomoca instrumentu
wezwij Charona. Popro$ go, by zabrat Cig na Pola Elizejskie. Na miejscu popro$

piekarza, by upiekt dla Ciebie chleb.



Zanies$ chleb gltodujacym duchom i wro¢ do piekarza. Wypro$§ miarke maki.
Swe nastgpne kroki skieruj do pobliskiej winnicy, by napeini¢ swe naczynie
winem.

Wr6¢ na Pola Asdofelu 1 umie$¢ zebrane przedmioty na oftarzu. Utdz je w
nastgpujacej kolejnosci: miod, wino, woda, maka oraz krew. Za pomoca trojzgbu
odpedzaj duchy, zadne Twych skarboéw. Po chwili ukaze si¢ Terezjasz, ktory zechce
sprobowac¢ Twych przedmiotéw. Pozwol na to. Dzigki temu staniesz si¢
posiadaczem krysztaldéw. Umies¢ je w otworach w skale, a otworza si¢ kolejne
wrota.

Teraz czeka Ci¢ rozmowa z Posejdonem 1 walka. Jes$li zatatwisz kazdego
napastnika, odbedziesz rozmowe¢ z wszechmocnym Zeusem i ukonczysz gre!

Gratuluje!



