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dynkiem) i schodzimy na d-§g. Kierujemy
gka na mbudyneki. dOdbocthooddziimmy do st oj Ncej w |
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W porcie musimy uwaUal naosbrabgwi ki wsthy &fko
zezym sih da i obserwujemy ruchy straUnik-w
dojda emy do wyj Sci a. Najl epiej trzymal sin |e
MoUna to zrobil na dwa przystanki i

MoUemy zebral trochn kaski, ale musimy ud:
rozmawi aj Nc N paroN.j eljd ZioegFoya .d &Z asvdameagmy znal e
Po drodze na skrzyUowaniu skrhfncamy w | ewo i
nasz budUet. Teraz juU walimy prosto do hot
podchodzimy dmyokaem&al egpgjRaest aj emy pieni N
teby j N odczytal przechodzimy w |l ewo do stoc
gramofonu. Po przeczytamokau.l|l i stu, wcho

Rano opuszczaj Nc hotel sbaﬂgkamm dds nokgb ¢
Szkot-w i wrfAczyl im po ksi NUc l dzi emy skr
biagym pgotkiem. Skrnfncam [
idziemy prosto do waSci
bndziemy musieli obiec cagy
mapi e. Drugiego znajdziemy idNc po wyij Sciu z
rogatce policjanta, do rdajeﬂtyrﬁnprp@jcmlelaydeB@\Ml
ma, wchodzimy za ogrodzenie (bNdF¥ szukamy zg
pana w sp-dniczce, przechodzimy na drugN str
Wchodzi my w przejSsrteomnza@lquba)mhy\leIIeWNoch
przejSciem i idziemy w prawo, aU do
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Wchodzimy na g-rn I skrncamy w prawo do sto]

czeka na nas niespodzianka. Teraz wejd¥my |
kasn i zejd¥my na d- §, sdtoocih oddw-Nech dfoa creutr-kwi). S
prawej schodzimy na tarasy widokowe, gdzie znajdziemy trzeciego poszukiwanego.

Wracamy na plac przed duUymi schodami i i dz

samego jego ko@Ea, aU doj dwchednryynatarg,ul i cy .
napotykaj Nc sifn na ostatniego juU Szkot a.
przejScie z |l ewej strony. Rozmawiamy z kupc
podchodzimy do dr zwi [ uUy wa | Npca, atvderamyj& h Kk | u ¢



ZdobadZ pomoc od Otto, starego
kolegi twojego wujka
Zamknij wszystkie bramy ‘okola‘
tego pokoju by uwiezié ztodziei

Aby wspiaé sie na dmbinQ., p‘gdeJd; 1

najblizej jak to mozliwe i nacisnij
"spacje"; nastepnie, by ruszyé sie w
gére naciénij W, a w dét S.

D

W katakumbach musi my zaimknaNgo ¢piindj avyz IB1 w.byS
wej Scie po prawe] i dochodzimy do drabinki,
kogem. Tak zamknnli Smy 1 wej Scie. Schodzim
skrzyUowanie i dNc prosto. ZDzershwdiadiiimypo do p - §
mur ku na g-rn. Popychamy podest z desek i
Po zejSciu wchodzimy w szczelinn, poniUej
r-wnieU przekrincamy kogem i wr adwkarsgczelingir z e c h o
dochodzimy do skrzyUowania, gdzie z prawej
zabranie podp:-rki. Wskakujemy na nasyp
Zostagadanijeu OweojsScai e do zamknifncia, do kt-reg
pomieszce ni u podchodzimy do kolumny i wdrapujem
jul0 koga. Zeskakujemy i maszerujemy do wyj ¢
w:-zku naukowca. Podchodzimy do niego i
Zabieramy dziwne okulary ze stolikap pr awe | [ ze stogu po | ewej
pogoUyi sifn trochi w namiocie i ruszamy na
siedmi oma mal owi dgami . MoUemy przechodzil be
wtedy, @l zi e sN ukrymavi fposzuyn kd § u Psod yecche odci nkach
gdy sifi zbliUamy zagoUenie okul ar



ldziemy w stroni ruin i wchodzimy w koryta
koumny stoj Ncej, . akaochodigiamypoj Neawetygu i ma
Opuszczamy saln przechodzi my pdroa wor zio dnua. kNba

[
przej Scia w | ewo. Dojdziemy do drewnianej k
Zeskakujemy z kgadki w d-g i WwSbodni mypdol p
znajdziemy D u g | kielich. Wychodzi mysdhod--:zzw etmrya fwi mp:

wysokN kolumnnfi, kt-rN obchodzimy i mamy tr ze
na mapie i dochodzimy do magego budynec






Udajemy sifn do @darttawr nii inmbzisekkmyejd Po wej Sci
ubraniu nie moUemy wgnjiSilc indizigemyi.z aVylkrhamiz i
podchodzimy do drzwi naprzeci wko sprzedawcy
do | atarni . Wchioedrzanmy cnzaargn N ngzn.za%chodzi my
gup przez okno. Po wyj Sciu zabieramy naszN
Kupiec odsyga nas do SpiewaczKki Szeherezady
pierwszy po prawej budynekafh gdzie stoi policjant). Wchodzimy na plac i dochodzimy do
jego ko®a. Wskakujemy do wody i przechodzi

wyj Sciu wgazimy po drabince kwiatowej na g
rozmawi amy ze Spmpwaazé&MN mawyahasizi Zabi er amy
kt - rN stawiamy poSrodku, robi Nc z niej kgad

otwartych drzwi. Przechodzimy do drugich s
podnosi my kasn. wXbhcohdozd zmymyn ab asscehno diy, ot wi er a_
okienni ce. BAidNc na g-rze, wychodzimy na b
Wskakujemy na balustradn i po okiennicach o

wskoczyl trzebramnasizyghkNb SWatjn) zaNa dol e
Przechodzimy przez plac podchodzNc do trzect

prawN i SrodkowN. ZatrzymaliSmy kodo wodne,
do kraty. Otwier asmye JnNy ip omyocwinoidez i umyn a ulkeo wc a
ruin uda jietwy dsail s zgfNo dr ogn . |l dziemy do portu,

kasy. Podchodzimy do pierwszego okienka i wybieramy Zepellin.



ZEPELLIN

Po obejrzeniu Slicznego przedstawienia jest
wychodzimy i kieruemys i n w prawo do samego koEGa. W o]
naci skamy zielony przycisk i schodzimy na d-
po schodkach na g-rn. WyUej na pomoScie jest
doradaruizair amy j ego zepsuty fragment. Schodzim
Czytamy tabliczkn na nim. Schodzimy do windy
kajuta. ldziemy w ggNb i schodami na d-§g. N
przodupo czym krnAconymi do sali z globusem. Poc
Z prawej strony i uUOywaj Nc sakwy nadaj emy
odpowied¥, kt-rN odsdguchujemy po przeciwnej
windyiwchodzi my do sterowni. Zagadujemy chgopa
klucz do kajuty marynarzy. |l dzi emy ponowni e
pakujemy sifn do Sr odk o wy,gdaie stor2znarynareyy U pr z
Otwieramyk uczem od oficera. Podchodzimy do skr
Wracamy do sterowni i naprawiamy radar. [ n
Ust awiamy wska¥fnik (po |l ewej) na zero (2 X
kaptana wsi adaj Ncego do windy. Blokujemy |jN ze
maszynowni . Wi ndN i korytarzem, przy nasze|]
met al owe dr z wi po prawej [ krncimy czteren
powrotemds t er owni . Siadamy za ster ami [ przechdc
omi j al nadl atuj Nce ptaszki. UUywamy do tego
schodzimy i wyjmujemy zepsutN cziaSi radaru
kajucieidowiad j emy si i, Ue musimy udal sifn do pok
wprost maszynowni . Rozmawiamy z facetem i mt
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504). 1 dNc tam, po drodze zagl Ndamy do kaj

(poziom4,przywi ndzi e) . Ze stolika zabieramy klucz
kajuty, z kt-rej zabieramy plany | eUNce na b
napotykamy sin na Oficera, kt-remu musi my po¢
schodami w d-g) przez drzwi po prawej . Staje
przechodzNc dalej. Wskakujemy na p-gkn i wj
drabinki. Schodzi my i przechodzi my dpal ej tu
kt -rej wchodzimy na samN g-rfin. Przechodzim
wentylacyjnej w pokoju oficera. Wgjgazimy do
Szkota do pokoju 103 (na wprost maszynowni ,
zabieramy Szkockie kilty. Musimy rozwiesili
dotrzel na samN g-rfi maszyny. l dziemy do wi
zaklinowal i Smy kapitana) i naci skamy

Na g-rze podchodzimy do metal owych dr zwi i
pojemnik, @ kt - -rego pakujemy kilty. Wdrapuj emy

d¥wigni . Przesuwamy w d-g, zaczynaj Nc od pr:
JesteSmy w kajucie i odwiedza nas marynar z,
(prawiesamag - r a st erowca). Kolejne zadanie przed
ptaszkowi. ZjeUdUamy obiema windami i przech
w | ewo wchodzimy w korytarz. Biegniemy do ko
przyciskup zy dr zwi ach i po otwarciu drzwi zeskak
sifn i z prawej strony wskakujemy na niebi esk

do magego statku, przechodzimy na kuc



Do sgupka przyczepiona jest |lina, wskakuj e
przesuwamygzkian Wo agtaamy | zanosimy go do ROSE
SWOoj e] kajuci e i nagle sterowiec zaczyna zwa

do kapitana, znajduj Ncego sifi w sterowni

zadanie,naprawe ni a radaru na drugim sterowcu. Zj ¢
korytarza, z kt-rego wychodziliSmy uratowal
wajchy i wgazimy na d [
trafieniemgd i ek ol wi e k. Na p N t
pokoju marynarzy (4 pi r o
cznSci, z kt-rymi i dz my sterowni napr a
wezeSniej. Montujemy cznSci, ustawiamy wskatF

usgyszymy o spisku. Oczywi Scie musimy coS :

Biegniemyz at em rozgNczyl sterowce. Robimy to o
gNylzi Smy na naszym. Ponowni e przesuwamy pier
jakoS wr-cil na nasz... Wracamy sifi kawagec
JesteSmy w zapasowym mini stat ku i dogani am

Bym- ¢ sifi wzbil mnaei §w4imy Uedh%,e srsgisvzotbm i rOoyd i m
zwyczajnie, kl awi sz ami kierunkowymi . Osi ada
wyl Ndujemy, udajemy sifn do kapitana, kt-rego

zejgiSu z krnconych schod- w).

sterowi ec. Jest i
ek tak jak to juU
przy windzie, Sro
do
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