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Witam! 80 Dni to gra ǇǊȊȅƎƻŘƻǿŀΣ ŀƭŜ όƴƛŜǎǘŜǘȅ Řƭŀ ƴƛŜƪǘƽǊȅŎƘύ Ȋ ŜƭŜƳŜƴǘŀƳƛ 
ȊǊťŎȊƴƻǏŎƛƻǿȅƳƛΦ ² ŎȊŀǎƛŜ ƎǊȅ ǳȍȅǿŀƳȅ ƪƭŀǿƛǎȊȅ ²{!5Φ bŀƧƭŜǇƛej jest na 
ǎŀƳȅƳ ǇƻŎȊŊǘƪǳ ȊŀǇƻȊƴŀŏ ǎƛť Ȋ ƳŜƴǳ ƎǊȅΦ DǊȅ ƴƛŜ ƳƻȍŜƳȅ ȊŀǇƛǎȅǿŀŏ ǎŀƳƛΣ 

niestety robi to sama.  
DǊŀ ƧŜǎǘ ƴŀ ŎȊŀǎΣ ǿƛťŎ ƻƎǊŀƴƛŎȊť ǎƛť Řƻ ƻǇƛǎǳ ǿǎȊȅǎǘƪƛŜƎƻΣ Ŏƻ ƳǳǎƛƳȅ ȊǊƻōƛŏ ƛ 
ǘȅƭƪƻ Řƻ ȊŀƎƭŊŘŀƴƛŀ ǿ ƴƛŜƪǘƽǊŜ ȊŀƪŀƳŀǊƪƛ ƭƻƪŀŎƧƛΦ /ƘƻŘȊŜƴƛŜ ǿǎȊťŘȊƛŜ 

kosȊǘƻǿŀƱƻōȅ ƴŀǎ Ȋŀ Řǳȍƻ ŎȊŀǎǳΦ ²ŀȍƴŜ Řƭŀ ǿƛŜŘȊȅ ǇƻŎȊŊǘƪǳƧŊŎŜƎƻ ƎǊŀŎȊŀ ƧŜǎǘ 
ŎƘȅōŀ ǘƻΣ ȍŜ ƧŜǏƭƛ ƳŀƳȅ ƪƻƴƛŜŎȊƴƻǏŏ ȊǊƻōƛŜƴƛŀ ƧŀƪƛŜƧǏ ŎȊȅƴƴƻǏŎƛ ōťŘŊŎȅƳ Ƨǳȍ ǿ 
ŜƪǿƛǇǳƴƪǳ ǇǊȊŜŘƳƛƻǘŜƳ ǘƻ ƳǳǎƛƳȅ ǇƻŘŜƧǏŏ Řƻ ŘŀƴŜƧ ǊȊŜŎȊȅ Ȋ ƻǘǿŀǊǘȅƳ 

ŜƪǿƛǇǳƴƪƛŜƳΦ WŜǏƭƛ ǊƻȊǏǿƛŜǘƭƛ ǎƛť ƴŀƳ ƴŀ ȊƛŜƭƻƴƻΣ ǘƻ ȊƴŀŎȊȅΣ ȍŜ ǘŜƎƻ ǇǊȊŜŘƳƛƻǘǳ 
ƳǳǎƛƳȅ ǳȍȅŏΦ ²ȅƧŊǘƪƛŜƳ ǎŊ ŘǊȊǿƛ ƛ ƭǳŘȊƛŜΣ Ȋ ƪǘƽǊȅƳƛ ƳǳǎƛƳȅ ǊƻȊƳŀǿƛŀŏΦ ² ǘȅŎƘ 
przypadkach po prostu podchodzimy do nich na wprost i klikamy LPM. Dobrze 

jest podczas gry ƻōǎŜǊǿƻǿŀŏ ƳŀǇƪťΣ ȊŜƎŀǊ ƛ ǇŀǎŜƪ ȊŘǊƻǿƛŀΦ ÀŜōȅ ǇŀǎŜƪ ōȅƱ 
ȊƛŜƭƻƴȅΣ ǇƻǿƛƴƴƛǏƳȅ ȊŀŘōŀŏ ƻ ƻŘǇƻŎȊȅƴŜƪ ƛ ƻŘ ŎȊŀǎǳ Řƻ ŎȊŀǎǳ ŎƻǏ ǇǊȊŜƪŊǎƛŏΦ ² 

ǇǊȊŜŎƛǿƴȅƳ ǊŀȊƛŜ ƳƻȍŜƳȅ ǎǘǊŀŎƛŏ Ȋōȅǘ Řǳȍƻ ŎȊŀǎǳ. Na mapce mamy 
ƻȊƴŀŎȊŜƴƛŀΣ ƎŘȊƛŜ ƧŜǎǘŜǏƳȅ ƛ ƎŘȊƛŜ ǇƻǿƛƴƴƛǏƳȅ ǎƛť ǳŘŀŏΦ L ǘŀƪ ς Ƴȅ ƧŜǎǘŜǏƳȅ 

oznaczeni, jako, ǎǘǊȊŀƱƪŀ ƪƻƭƻǊŜƳ ǇƻƳŀǊŀƵŎȊƻǿȅƳΦ IƻǘŜƭΣ ǿ ƪǘƽǊȅƳ 
zamieszkujemy zaznaczony jest na ŎƛŜƳƴƻōǊŊȊƻǿƻ. Wszystkie miejsca, do 
ƪǘƽǊȅŎƘ ƳǳǎƛƳȅ ŘƻƧǏŏ - na zielonoΦ WŜȍŜƭƛ ȊŀǏ ōťŘȊƛŜƳȅ ƴŀ ƛƴƴȅƳ ǇƻȊƛƻƳƛŜ ƴƛȍ 

miejsce, Řƻ ƪǘƽǊŜƎƻ ȊƳƛŜǊȊŀƳȅΣ ōťŘȊƛŜ ƳƛŀƱƻ ǿǘŜŘȅ ƻŘǇƻǿƛŜŘƴƛƻ ƪƻƭƻǊ ς 
niebieski, ƧŜȍŜƭƛ ƧŜǎǘŜǏƳȅ ƴƛȍŜƧ ŎŜƭǳΣ czerwony, ƧŜȍŜƭƛ ƧŜǎǘŜǏƳȅ ǿȅȍŜƧΦ DŘȅ 
ƧŜǎǘŜǏƳȅ ǳ ŎŜƭǳΣ ǿǘŜŘȅ ƴŀǎȊ ƪƻƭƻǊ ǇƻƪǊȅǿŀ ǎƛť Ȋ ƪƻƭƻǊŜƳ ƻōƛŜƪǘǳΣ Řƻ ƪǘƽǊŜƎƻ 
ȊƳƛŜǊȊŀƳȅΦ ²ŀǊǘƻ ŎȊȅǘŀŏ ǇƻƧŀǿƛŀƧŊŎŜ ǎƛť ƪƻƳǳƴƛƪŀǘȅ ǇƻŘŎȊŀǎ ƎǊȅΦ bƻ ǘƻ ŎȊŀǎ 

ȊŀŎȊŊŏ ƴŀǎȊŊ ǇǊȊȅƎƻŘťΦ 
 

http://forum.przygodomania.pl/viewtopic.php?f=258&t=454&p=1132
http://forum.przygodomania.pl/viewtopic.php?f=258&t=454&p=1132


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

KAIR 

 

 

 
 

Po zejŜciu na lŃd zagadujemy chodzŃcego marynarza. Podchodzimy do dziwnego urzŃdzenia, 

znajdujŃcego siň na prawo od rozmawiajŃcej pary naprzeciwko nas. Z lewej strony machiny 

leŨy metalowy prňt, kt·ry zabieramy (klikamy LPM). Idziemy teraz do krňtych schod·w (sŃ 

za budynkiem) i schodzimy na d·ğ. Kierujemy siň w stronň, kt·rŃ wskazuje nam zielona 

strzağka na mapie. Obchodzimy budynek i dochodzimy do stojŃcej w lewym rogu ğ·dki. Na 

przycumowujŃcym 

ğ·dkň ğaŒcuchu uŨywamy metalowej rurki. Brawo, siedzimy juŨ w ğ·dce i pğyniemy do portu. 

Zawracamy w prawo i pğyniemy miňdzy ğ·dkami do przystani. 



 

 

 
 

 

W porcie musimy uwaŨaĺ na straŨnik·w, by spokojnie dojŜĺ do bramy miasta. Ukrywamy siň 

zaczym siň da i obserwujemy ruchy straŨnik·w. Gdy wyczaimy ich ruchy, cağkiem ğatwo 

dojdziemy do wyjŜcia. Najlepiej trzymaĺ siň lewej strony portu i chowaĺ siň za skrzynkami. 

MoŨna to zrobiĺ na dwa przystanki i jesteŜmy za bramŃ.  

MoŨemy zebraĺ trochň kaski, ale musimy udaĺ siň w uliczkň po prawej stronie za 

rozmawiajŃcŃ parŃ. Idziemy do samego jej koŒca. Zabieramy znalezisko i idziemy do hotelu. 

Po drodze na skrzyŨowaniu skrňcamy w lewo i zaglŃdamy w zauğek, by i tutaj podreperowaĺ 

nasz budŨet. Teraz juŨ walimy prosto do hotelu wedğug wskaz·wki na mapce. W hotelu 

podchodzimy do okienka i pğacimy za nocleg. Dostajemy pieniŃdze i wiadomoŜĺ od wuja. 

ŧeby jŃ odczytaĺ przechodzimy w lewo do stojŃcego tam urzŃdzenia, majŃcego wyglŃd 

gramofonu. Po przeczytaniu listu, wchodzimy na g·rň do pokoju.  

Rano opuszczajŃc hotel spotykamy dziwnego gostka, kt·ry kaŨe nam odszukaĺ czw·rkň 

Szkot·w i wrňczyĺ im po ksiŃŨce. Idziemy skrňcajŃc 2X w lewo i wchodzimy na podw·rko z 

biağym pğotkiem. Skrňcamy w prawo i w rogu znajdujemy pieniŃŨki. Odwracamy siň i 

idziemy prosto do wyjŜcia na ulicň. RozglŃdamy siň za Szkotem (moŨe siň zdarzyĺ, Ũe 

bňdziemy musieli obiec cağy kwadrat budynk·w, Ũeby go spotkaĺ) i idziemy za strzağkŃ na 

mapie. Drugiego znajdziemy idŃc po wyjŜciu z podw·rka w lewo, prawo i obok stojŃcego na 

rogatce policjanta, do nastňpnej ulicy. Powinien byĺ przy duŨym pğocie z desek. JeŨeli go nie 

ma, wchodzimy za ogrodzenie (bŃdŦ szukamy zgodnie ze wskazaniem strzağki). Po spotkaniu 

pana w sp·dniczce, przechodzimy na drugŃ stronň ulicy (w miejscu, gdzie jest wysoki pğot). 

Wchodzimy w przejŜcie i zaglŃdamy w lewŃ stronň, by podnieŜĺ trochň kasy. Wychodzimy 

przejŜciem i idziemy w prawo, aŨ do duŨych schod·w. 



 

 

 
 

 

Wchodzimy na g·rň i skrňcamy w prawo do stojŃcego poŜrodku placu budyneczku. W Ŝrodku 

czeka na nas niespodzianka. Teraz wejdŦmy jeszcze na g·rň drugiego budynku, zabierzmy 

kasň i zejdŦmy na d·ğ, dochodzŃc do murku. (tam gdzie stoi dw·ch facet·w) Schodami po 

prawej schodzimy na tarasy widokowe, gdzie znajdziemy trzeciego poszukiwanego. 

Wracamy na plac przed duŨymi schodami i idziemy w prawo trzymajŃc siň strony muru do 

samego jego koŒca, aŨ dojdziemy do ulicy. Skrňcamy w prawo i wchodzimy na targ, 

napotykajŃc siň na ostatniego juŨ Szkota. Przechodzimy w gğŃb targu i wchodzimy w 

przejŜcie z lewej strony. Rozmawiamy z kupcem i idziemy za nim. Gdy zostaniemy sami, 

podchodzimy do drzwi i uŨywajŃc na nich klucza, kt·ry dostaliŜmy od kupca, otwieramy je. 



 

 

 
 

 

W katakumbach musimy zamknŃĺ piňĺ wyjŜĺ by uwiňziĺ zğodziejaszk·w. Skrňcamy w 

wejŜcie po prawej i dochodzimy do drabinki, po kt·rej wchodzimy na g·rň i przekrňcamy 

koğem. Tak zamknňliŜmy 1 wejŜcie. Schodzimy i przechodzimy dalej przodu, mijamy 

skrzyŨowanie idŃc prosto. Dochodzimy do p·ğokrŃgğego pomieszczenia i wchodzimy po 

murku na g·rň. Popychamy podest z desek i krňcimy koğem, zamykajŃc 2 wyjŜcie.  

Po zejŜciu wchodzimy w szczelinň, poniŨej miejsca, gdzie wchodziliŜmy na g·rň. Tutaj 

r·wnieŨ przekrňcamy koğem i wracamy. Przechodzimy dalej tunelem naprzeciwko szczeliny i 

dochodzimy do skrzyŨowania, gdzie z prawej strony zrzucamy wielki kamieŒ, poprzez 

zabranie podp·rki. Wskakujemy na nasyp i zamykamy 4 wejŜcie.  

Zostağo juŨ ostatnie wejŜcie do zamkniňcia, do kt·rego przechodzimy dalej i w duŨym 

pomieszczeniu podchodzimy do kolumny i wdrapujemy siň na niŃ, docierajŃc do ostatniego 

juŨ koğa. Zeskakujemy i maszerujemy do wyjŜcia, tam, gdzie zobaczymy jeŨdŨŃcego na 

w·zku naukowca. Podchodzimy do niego i rozmawiamy z nim.  

Zabieramy dziwne okulary ze stolika po prawej i ze stoğu po lewej trochň jedzenia. MoŨemy 

poğoŨyĺ siň trochň w namiocie i ruszamy na poszukiwania kielich·w schowanych za 

siedmioma malowidğami. MoŨemy przechodziĺ bez zağoŨonych okular·w, ale nie zobaczymy 

wtedy, gdzie sŃ ukryte rysunki. Polecam, wiňc, przy dğuŨszych odcinkach zdejmowanie ich, a 

gdy siň zbliŨamy zağoŨenie okular·w. 



 

 

 
 

 

Idziemy w stronň ruin i wchodzimy w korytarz i skrňcamy w prawo. Podchodzimy do 

kolumny stojŃcej, jako druga po lewej. Zachodzimy jŃ z tyğu i mamy pierwszy kielich. 

Opuszczamy salň i przechodzimy do przodu. Na skrzyŨowaniu skrňcamy w prawo i na koŒcu 

przejŜcia w lewo. Dojdziemy do drewnianej kğadki. Musimy uŨyĺ na niej metalowej rurki. 

Zeskakujemy z kğadki w d·ğ i wchodzimy do pomieszczenia za nami. W Ŝcianie po lewej 

znajdziemy Drugi kielich. Wychodzimy i idziemy w prz·d. SchodzŃc ze schod·w trafimy na 

wysokŃ kolumnň, kt·rŃ obchodzimy i mamy trzeci kielich. Kierujemy siň za zielonŃ strzağkŃ 

na mapie i dochodzimy do mağego budyneczku z kratŃ zamiast drzwi. 



 

 

 
 

 

Nie moŨemy wejŜĺ, wiňc idziemy w lewo i wchodzimy w wŃski korytarzyk w Ŝcianie. 

Dochodzimy do jego koŒca i przesuwamy drewniane urzŃdzenie. Wracamy do kraty i 

schodami po prawej wchodzimy na g·rň. Dochodzimy do stojŃcej kamiennej belki, kt·rŃ 

popychamy. Belka przytrzyma nam ruchomŃ kğadkň. Wchodzimy na niŃ i przy jej koŒcu 

musimy przeskoczyĺ na drugi budynek. Wchodzimy do jego Ŝrodka i przechodzimy miňdzy 

kolumnami i idziemy w lewy r·g sali. Na Ŝcianie po prawej odkrywamy czwarty kielich. 

Przechodzimy teraz na prawŃ stronň i wychodzimy przez wyrwň w Ŝcianie. Na wprost nas sŃ 

kamienie, po kt·rych schodzimy na d·ğ. Wchodzimy do drugiej piramidki po prawej. Mamy 

piŃty kielich. Wracamy na g·rň po kamieniach. BňdŃc juŨ na gzymsie, idziemy w lewo i 

obchodzimy budynek, dochodzŃc do przewr·conej belki. Przechodzimy po niej na drugŃ 

stronň i skrňcamy i dochodzimy do sğupk·w, na kt·re wskakujemy i przechodzimy po 

konstrukcji, aŨ dojdziemy do piramidy. Gdy przejdziemy przez piramidň, ostroŨnie 

zeskakujemy na drewniany podest poniŨej, po kt·rym dochodzimy do pomieszczenia z kratŃ. 

Na Ŝcianie na wprost mamy sz·sty kielich. Wychodzimy juŨ przez drzwi. Wchodzimy po 

schodach i skrňcamy w prawo, przechodzŃc przez kğadkň, kt·rŃ wczeŜniej sobie ustawiliŜmy. 

Skrňcamy w lewo i wchodzimy na placyk. Udajemy siň do pierwszego pomieszczenia po 

lewej stronie. Huraémamy si·dmy kielich. Wracamy do naukowca. Po rozmowie z nim 

zapytajmy go jeszcze o wyjŜcie. WskaŨe nam tajemne wyjŜcie i udajemy siň tam. 

Dochodzimy do pomieszczenia z kratŃ i przechodzimy do Ŝciany, gdzie sŃ wysokie rzeŦby. 

Wskakujemy na kamienne bloki i wychodzimy. Szukamy policjanta, by powiedzieĺ mu o 

uwiňzionych zğodziejach i zarobiĺ trochň got·wki. 



 

 

 
 

 

Udajemy siň do portu i idziemy do latarni morskiej. Po wejŜciu okazuje siň, Ũe w naszym 

ubraniu nie moŨemy wejŜĺ na g·rň. Wychodzimy, wiňc, i idziemy za bramň miasta i 

podchodzimy do drzwi naprzeciwko sprzedawcy dywan·w. W przebraniu policjanta wracamy 

do latarni. Wchodzimy na g·rň i zabieramy czarnŃ ğzň. Schodzimy i na p·ğpiňtrze wyrzucamy 

ğup przez okno. Po wyjŜciu zabieramy naszŃ zdobycz i zanosimy jŃ do kupca Youssoufa. 

Kupiec odsyğa nas do Ŝpiewaczki Szeherezady z haremu. Wychodzimy z bazaru i idziemy za 

pierwszy po prawej budynek (tam gdzie stoi policjant). Wchodzimy na plac i dochodzimy do 

jego koŒca. Wskakujemy do wody i przechodzimy do drugich schodk·w po prawej. Po 

wyjŜciu wğazimy po drabince kwiatowej na g·rň i pakujemy siň do Ŝrodka. W pokoju 

rozmawiamy ze ŜpiewaczkŃ i wychodzimy razem na taras. Zabieramy stojŃcŃ po lewej ğawkň, 

kt·rŃ stawiamy poŜrodku, robiŃc z niej kğadkň. Przechodzimy i kierujemy siň w prawo do 

otwartych drzwi. Przechodzimy do drugich schod·w i schodzŃc na d·ğ, na p·ğpiňtrze 

podnosimy kasň. Obchodzimy basen i wchodzimy na schody, otwierajŃc po drodze wszystkie 

okiennice. BňdŃc na g·rze, wychodzimy na balkon, zaraz za drzwiami z lewej strony. 

Wskakujemy na balustradň i po okiennicach oraz markizie zeskakujemy na d·ğ (by dobrze 

wskoczyĺ trzeba nacisnŃĺ "W'' i zaraz szybko spacjň). Na dole otwieramy drzwi. 

Przechodzimy przez plac podchodzŃc do trzech dŦwigni. Opuszczamy najpierw lewŃ, potem 

prawŃ i ŜrodkowŃ. ZatrzymaliŜmy koğo wodne, po kt·rym przechodzimy dalej i dochodzimy 

do kraty. Otwieramy jŃ i wychodzimy. JesteŜmy ponownie u naukowca Otta. Po opuszczeniu 

ruin udajemy siň po bilet w dalszŃ drogň. Idziemy do portu, gdzie w budynku po prawej sŃ 

kasy. Podchodzimy do pierwszego okienka i wybieramy Zepellin. 

 

 



 

 

ZEPELLIN 

 
 

 

Po obejrzeniu Ŝlicznego przedstawienia jesteŜmy w swojej kajucie. Po usğyszeniu komunikatu 

wychodzimy i kierujemy siň w prawo do samego koŒca. Wchodzimy do pomieszczenia, gdzie 

naciskamy zielony przycisk i schodzimy na d·ğ do windy, przesuwamy wajchň i wychodzimy 

po schodkach na g·rň. WyŨej na pomoŜcie jest kapitan. Po rozmowie, kierujemy siň w prawo 

do radaru i zabieramy jego zepsuty fragment. Schodzimy niŨej i przyglŃdamy siň radarowi. 

Czytamy tabliczkň na nim. Schodzimy do windy i wracamy do korytarza, w kt·rym jest nasza 

kajuta. Idziemy w gğŃb i schodami na d·ğ. Nastňpnie Ŝrodkowymi w d·ğ i przechodzimy do 

przodu, po czym krňconymi do sali z globusem. Podchodzimy do stanowiska radiotelegrafisty 

z prawej strony i uŨywajŃc sakwy nadajemy telegram do wuja. Po chwili dostajemy 

odpowiedŦ, kt·rŃ odsğuchujemy po przeciwnej stronie sali na ĂGramofonie". Wracamy do 

windy i wchodzimy do sterowni. Zagadujemy chğopaka gadajŃcego z kapitanem i dostajemy 

klucz do kajuty marynarzy. Idziemy ponownie do windy i zjeŨdŨamy na d·ğ. Wychodzimy i 

pakujemy siň do Ŝrodkowych drzwi tuŨ przy windzie. (tam, gdzie stoi 2 marynarzy) 

Otwieramy kluczem od oficera. Podchodzimy do skrzyni wyjmujemy tarczň i kawağek radaru. 

Wracamy do sterowni i naprawiamy radar. Instalujemy tarczň poŜrodku, a fragment u g·ry. 

Ustawiamy wskaŦnik (po lewej) na zero (2 x LPM). Zrobione. Po gadce oficera zobaczymy 

kapitana wsiadajŃcego do windy. Blokujemy jŃ zepsutym fragmentem radaru. Gnamy teraz do 

maszynowni. WindŃ i korytarzem, przy naszej kajucie, schodami na d·ğ. Wchodzimy za 

metalowe drzwi po prawej i krňcimy czterema zaworami w obu pomieszczeniach. Z 

powrotem do sterowni. Siadamy za sterami i przechodzimy Mini gierkň. Za zadanie mamy 

omijaĺ nadlatujŃce ptaszki. UŨywamy do tego klawiszy kierunkowych. Po skoŒczeniu gry 

schodzimy i wyjmujemy zepsutŃ czňŜĺ radaru z zablokowanej windy. JesteŜmy znowu w 

kajucie i dowiadujemy siň, Ũe musimy udaĺ siň do pokoju 103. Pok·j ten znajduje siň na 

wprost maszynowni. Rozmawiamy z facetem i musimy udaĺ siň teraz do kabiny kapitana (nr 



 

 

504). IdŃc tam, po drodze zaglŃdamy do kajuty marynarzy w kt·rej byliŜmy wczeŜniej 

(poziom 4, przy windzie). Ze stolika zabieramy klucz gğ·wny. Przechodzimy do kapitaŒskiej 

kajuty, z kt·rej zabieramy plany leŨŃce na biurku i kasň, kt·ra jest na kanapie. Wychodzimy i 

napotykamy siň na Oficera, kt·remu musimy pom·c. Schodzimy na p·ğpiňtro, poziom 2 (3x 

schodami w d·ğ) przez drzwi po prawej. Stajemy twarzŃ do pokrywy metalowej i klikamy 

przechodzŃc dalej. Wskakujemy na p·ğkň i wğazimy do tunelu. Idziemy, aŨ natrafimy na 

drabinki. Schodzimy i przechodzimy dalej tunelem przed nami, aŨ do ostatniej drabinki, po 

kt·rej wchodzimy na samŃ g·rň. Przechodzimy dalej tunelem i dochodzimy do kratki 

wentylacyjnej w pokoju oficera. Wğazimy do Ŝrodka. Ratujemy nieszczňŜnika i lecimy do 

Szkota do pokoju 103 (na wprost maszynowni, na samym dole). Dajemy mu plany i z ğ·Ũka 

zabieramy Szkockie kilty. Musimy rozwiesiĺ kilty na sterowcu, w zwiŃzku z tym musimy 

dotrzeĺ na samŃ g·rň maszyny. Idziemy do windy i wchodzimy na podnoŜnik (tam gdzie 

zaklinowaliŜmy kapitana) i naciskamy na zielony przycisk. 

 
 

 

Na g·rze podchodzimy do metalowych drzwi i po ich otwarciu po lewej stronie jest duŨy 

pojemnik, do kt·rego pakujemy kilty. Wdrapujemy siň na samŃ g·rň i widzimy szeŜĺ 

dŦwigni. Przesuwamy w d·ğ, zaczynajŃc od prawej strony 1 dŦwigniň, potem 3 i 6. Gotowe. 

JesteŜmy w kajucie i odwiedza nas marynarz, komunikujŃc, Ũe mamy udaĺ siň na mostek. 

(prawie sama g·ra sterowca). Kolejne zadanie przed nami. Idziemy na ratunek uwiňzionemu 

ptaszkowi. ZjeŨdŨamy obiema windami i przechodzimy do poziomu 4 i schodzŃc ze schod·w 

w lewo wchodzimy w korytarz. Biegniemy do koŒca i przesuwamy wajchň. Podchodzimy do 

przycisku przy drzwiach i po otwarciu drzwi zeskakujemy nieco niŨej na podest. Odwracamy 

siň i z prawej strony wskakujemy na niebieski zderzak. Wchodzimy po drabince i doszedğszy 

do mağego statku, przechodzimy na kuckach pod nim (x). 



 

 

 
 

 

Do sğupka przyczepiona jest lina, wskakujemy na niŃ. Wciskamy "S", potem "W" i 

przesuwamy siň po ptaszka. Wracamy i zanosimy go do Rose. Po animacji jesteŜmy znowu w 

swojej kajucie i nagle sterowiec zaczyna zwalniaĺ. Nie pozostaje nam nic innego, jak udaĺ siň 

do kapitana, znajdujŃcego siň w sterowni. Rozmawiamy z nim i otrzymujemy kolejne 

zadanie, naprawienia radaru na drugim sterowcu. ZjeŨdŨamy windŃ i udajemy siň do 

korytarza, z kt·rego wychodziliŜmy uratowaĺ ptaszka (poziom 4 po lewej). Przesuwamy obie 

wajchy i wğazimy na drugi sterowiec. Jest identyczny jak nasz, wiňc nie mamy problemu z 

trafieniem gdziekolwiek. Na poczŃtek tak jak to juŨ robiliŜmy na naszym statku, idziemy do 

pokoju marynarzy (4 piňtro przy windzie, Ŝrodkowy pok·j). Ze skrzynki zabieramy potrzebne 

czňŜci, z kt·rymi idziemy do sterowni naprawiĺ radar. Naprawa wyglŃda identycznie jak 

wczeŜniej. Montujemy czňŜci, ustawiamy wskaŦnik na zero i gotowe. Wracamy i po drodze 

usğyszymy o spisku. OczywiŜcie musimy coŜ zrobiĺ, by nie dopuŜciĺ do jego realizacji. 

Biegniemy, zatem rozğŃczyĺ sterowce. Robimy to oczywiŜcie w tym miejscu, gdzie je 

ğŃczyliŜmy na naszym. Ponownie przesuwamy pierwszŃ wajchň i po robicie. Musimy jednak 

jakoŜ wr·ciĺ na nasz... Wracamy siň kawağeczek i naciskamy przycisk po prawej stronie. 

JesteŜmy w zapasowym mini statku i doganiamy naszego. Kierujemy siň za pomocŃ mapki. 

By m·c siň wzbiĺ naciskamy intensywnie "W", Ũeby siň obniŨyĺ - "S", resztň robimy 

zwyczajnie, klawiszami kierunkowymi. Osiadamy na lewym skrzydle Lewiatana. Gdy juŨ 

wylŃdujemy, udajemy siň do kapitana, kt·rego znajdziemy w pokoju z globusem (na dole, po 

zejŜciu z krňconych schod·w). 

 

 














































