Yurika - Solucija
aufor: Kangero

Solucja jest stworzona do roznych... "zagadek". Wiec jesli, ktos ma problem z jakim$ etapem(albo
w ogole z calg gra ;~;) to zapraszam do przeczytania.

Miasto

W tym etapie, gdy juz spakowali§my naszego kota w torbe(?), zanim wyruszymy w poszukiwania
proszku do pieczenia ciotki Aski... tfu! Urny z prochami Andrasty, musimy wykona¢ 3 mini-
questy(sa one z tego powodu, poniewaz gra miala mie¢ catkowicie, inne wykonanie, a nasz kot miat
by¢ quest-logiem).

1. Ksiazka, straznika owiec.

Ta misja jest chyba najbardziej problematyczna(a tak przynajmniej wywnigskowatem z postow na
Ultimie ;~;).

Aleks Jur
Gdy wracalem ze Swigtyni, ktos musiat mi ukras¢
ksiazke. MozZecie ja dla mnie znal fiata jasno
niebieska okladke.

Nasz zleceniodawca, znajduje si¢ w potudniowej czg¢sci miasta. Kazde on nam znalez¢ jego ksigzke.
Zgube mozemy znalez¢, w drodze migdzy miastem, a §wiatynig. Jest ona przywalona kamieniami.
Teraz bierzemy ksigzke¢ i wracamy do Aleksa.

| Znaleziono ksiazke "Kraina Eden"!




2. Straznik i woda

Straznik
Ponoc¢ zaraz obok rzeki w wiosce jest jakas fontanna,
z ktorej woda jest niezwykle smaczna a pragnienie

Obok ratuszu, mozemy spotkac straznika. Prosi nas on o znalezienie "specjalnej wody". Owa wodg,
mozemy zebra¢ z fontanny po drugiej stronie rzeki. Aby si¢ tam dosta¢, musimy wejs¢ do domu
naszego kompana Cedrika(dom na prawo od straznika) i wyj$¢ bocznymi drzwiami. Znajdziemy si¢
wtedy w malym ogrédku, ktory taczy si¢ z rzeka. Na wodzie widzimy, catkowicie nic nie majaca
wspolnego ktode. Podchodzimy do niej, a nasza protagonistka wpada na genialny pomyst
przeskoczenia po niej przez rzekg. Tam znajdziemy studni¢. Reszta zadania jest chyba oczywista.

3. Zlodzieje w bialy dzien

Obok ratusza, widzimy staruszka. Opowiada ona nam o tym jak widziala, zakapturzonych ludzi(e
tam, pewnie kuzynki Czerwonego Kapturka).
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niespokojny

Udajemy si¢ na sam koniec miasta, do trzech potaczonych ze sobg doméw. Wchodzimy do
pierwszego domu po lewej. Tam bedziemy walczy¢ z trzema falami wrogow. Po wygranej walce,
idziemy do ratusza i
mowimy o wszystkich
burmistrzowi.




Wyjscie z miasta

Kiedy juz wykonaliSmy wszystkie zadania, mozemy wyj$¢ juz z wioski. HAHA, jednak nie! Nasza
bohaterka wpada na pomyst pozegniania si¢ z rodzicami(a na co to komu?). Wracamy do domu
bohaterki, po krotkiej scenie pojawiamy si¢ w zupetnie nowej lokacji(NARESZCIE, w takim tepie
to Miroku by juz znalazt batonika dla tego dziada, ktérego imienia nie pamigtam).

Las

Gdy znajdziemy si¢ w lesie 1 bedziemy chcieli przej$¢ na druga strong rzeki, natkniemy si¢ na
ukrytg ptyte naciskows.

7 ustawili tu cog ciezkiego to moglibysmy
pizez rzeke!

Przedtem, napewno natkneli$cie si¢ na wielki kamien. Musicie go tu przetoczyé(gdybyscie zepsuli,
sprobujcie uzy¢ przycisku, obok gtazu c: ).

Gdy przejdziecie na druga strong rzeki, nasza droge beda zastania¢ "wielkie" krzaczory. Musimy si¢
uda¢ do "dziupli", po naszej lewej stronie, a nastgpnie znalez¢ to, czego nasz kot potrzebuje.

PS. Skrzynie po dolnej lewej stronie obrazka, mozecie otworzy¢. Zdradze wam tylko, Zze wejscie jest naprzeciw dziupli oraz
potrzebujecie bardzo dobrego rozeznania w terenie :P

Honnleath

Co prawda, jest to juz etap, bardzo oddalony od lasu, lecz wydaje mi si¢, ze migdzy nimi nie
powinni$cie mie¢ zadnych trudnosci.
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Gdy znajdziemy si¢ juz w wiosce Honnleath, zauwazymy, Zze nikogo tu nie ma. Musimy sprobowac
wejs¢ do wszystkich domkow. Wtedy na srodku mapy pojawi si¢ krysztat. Nasi bohaterowie, beda
stysze¢ glosy("hera, koka, hasz el-es-di, ta zabawa po nocach..."). Teraz musimy wyjsc z
wioski(tym razem przez poinocng strong). Znajdziemy si¢ na matej mapie z kamiennymi drzwiami 1
duchem dziewczynki. Z poczatku moze si¢ wydaé, ze jesteSmy w kropce. Musimy i$¢ wejs¢ po
schodach 1 1§¢ na wschodnig stron¢. Znajdziemy si¢ przy wodospadzie. Zbieramy 5 czerwonych
kwiatkéw, ktore sa obok rzeki i wracamy z nimi do ducha. Nasze drzwi zostaja otwarte. Tam
wreszcie znajdziemy przeciwnika na miarg naszych mozliwosci!!!(Uwaga! Tu radze zapisa¢ stan
gry.) Teraz rozpocznie si¢ walka na kamien-papier-nozyce. Jest to prosta mini-gra zrobiona na
zmiennych. Gdy wygramy, nasz przeciwnik ucieka, a nasza droga jest wolna. Dochodzimy(hehe) do
kolejnego krysztatu. Gdy nasza bohaterka "porozmawia" z krysztalem, stwierdzi, ze musimy i§¢ po
wode¢. Wracamy do wodospadu i podchodzimy do rzeki. Po krotkiej interakeji dostajemy wode, z
ktoéra musimy wroci¢ do krysztalu. Teraz wyskoczy nam opcja zapisu i stoper. Musimy w ciggu 25
sekund przejs¢ przez catg wioske 1 wyjS¢ w miejscu, gdzie otwarli§my bariere. Gdy rozprawimy si¢
z problemem, wracamy ponownie do krysztatu. Teraz idziemy do wioski i $wigtujemy.

Umyst Yuriki

Gdy znajdziemy si¢ w pod$wiadomosci Yuriki z powodow, ktorych nie bede tu wyjasnia¢, musimy
is¢ caly czas przed siebie. Gdy znajdziemy si¢ w drugim pomieszczeniu, moze wydawac si¢ nam ze
droga si¢ skonczylta. Nic bardziej mylnego — gdy pojedziemy do przepasci, nasza bohaterka
przeskoczy na druga wysepke.

Po przej$ciu przez teleport, znajdziemy si¢ w bardzo dziwnej lokacji. Gdy przejdziemy przez most
bedziemy mogli chodzié po pustce.

Srodkowe drzwi sa zamknicte. Lewe, ktore prowadza do
biblioteki, mozemy w kazdej chwili otworzy¢. Mozemy
tam znalez¢ trzy zapiski o przyciskach. Znajduja si¢ one
W lokacji przedstawionej na zdjeciu.

Aby otworzy¢ srodkowe drzwi musimy wykonac
nastepujaca kombinacje:

I GoOrny-lewy rog — niebieski przycisk — hasto: 4H3
|Dolny-lewy rog — zotty przycisk — hasto: 8vM
Gorny-prawy rog — zielony przycisk — hasto: §vM
Dolny-prawy rdg — czerwony przycisk — hasto: SSJ8

Po takiej kombinacji, Srodkowe drzwi zostang otworzone. Gdy wejdziemy do $rodka, zobaczymy
kolejne trzy przetaczniki.

Przetacznik lewy — ustawi¢ dzwignie na $rodku.

Przetacznik prawy — ustawié¢ dzwignie po prawej stronie.

Gdy tak beda ulozone dzwignie, to bedziemy mogli uzy¢ przetacznika na $cianie u gory. Wtedy
naszym oczom pojawi si¢ teleport. Ta daaam!

Bagna
Gdy wedlug wskazowek, naszego przyjaciela Akiry, udamy si¢ na bagna, bedziemy musieli si¢

przedostaé przez nie. Na pierwszej wysepce znajdziemy zielony przycisk(nim zajmiemy si¢
pozniej). Najpierw musimy odnalez¢ ukryty przetacznik na ziemii — wtedy pojawi nam si¢ tunel na



kolejng wysepke. Tam musimy pokona¢ grupe przeciwnikow, a nastepnie przedostaé si¢ przez
potnocny most. Teraz musimy wcisng¢ zielone przyciski w nastepujacej kolejnosci:
1)Przycisk péinocny

2)przycisk potudniowy

3)przycisk wschodni

Po takiej kolejnosci, pojawi si¢ most prowadzacy na zachodnig wysepke. Tam jest kolejny ukryty
przetacznik na ziemii. Po znalezieniu go, na pétnocnej wysepce(tam gdzie byt przycisk nr.1) pojawi
si¢ kolejny tunel. Gdy przez niego przejdziemy, bedziemy mogli wyj$¢ z bagien.

Wieza

Pietro 1

Pietro pierwsze, jest zaledwie matym pomieszczeniem. Musimy tu znalez¢ kolejny przetacznik
ukryty na ziemii(znajduje si¢ po lewej stronie kolumny). Wtedy otworzg nam si¢ kraty, przez ktore
wejdziemy na drugie pigtro.

Pietro 2

Pietro drugie jest pelne zagadek. W pierwszej sali, na Scianie znajdziemy pig¢ przetacznikow.
Patrzac od lewej musimy nacisna¢: 1, 2 i 4(wazne, aby Swiecily si¢ wszystkie trzy kule). Na

pierwszy rzut oka, nic si¢ nie stalo. Jes§li wszystko dobrze zrobili$my, powinna zniknag¢ nam prawa
Sciana. Teraz mozemy przej$¢ przez ciemnos¢ do drugiego korytarza.

Nastegpnie, musimy przej$¢ przez ten korytarz i doj$¢ do fontanny. W rozmowie z nig musimy
wybra¢ opcj¢ "obro¢ krysztal". Teraz powinien nam si¢ pokazac kolejny korytarz usiany
niespodziankami. Kiedy przejdziemy, przez jakze trudne kolce(ktore zabieraja pisiont fpsow na tej
mapie), musimy nacisng¢ fioletowy przycisk, ktory znajduje si¢ na ziemii. Teraz odblokuje nam si¢
korytarz, naprzeciwko fontanny.



"Aby otworzyc kraty, musisz ofizymac tzw. pechowgq
liczbe. Niestety, wiem jedynie Ze to liczba dwucyfrowa,
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Zgodnie z notatkg musimy otrzymac pechowg liczbe(dla nieckumatych — jest to 13). W dalsze;j
cze¢sci notatki, mamy wypisane numery do przyciskow. Teraz pozostawiam was waszym
zdolno$ciom matematycznym. Kiedy juz wcisniecie odpowiednie przyciski, udajcie si¢ na samg
gore mapy, poniewaz tam zostang otworzone kraty. Yay, ukonczyliscie pietro drugie!

Pi¢tro 3

Pietro trzecie, jest kolejnym pigtrem z zagadkami, jak i ostatnim etapem w grze, ktory powinien
wam sprawi¢ problemy.

Jest to zwykty labirynt. Sg tu cztery rodzaje przyciskow:
-z0tte wajchy(3x)

-fioletowy przycisk

-kotowrot

-zielony przycisk

Najpierw radzg przycisng¢ dwie zotte wajchy(dolny-lewa oraz srodkowa czg$¢ mapy) oraz
fioletowy przycisk(prawa).

Nastepnie uzyjmy kotowrotu(gorna). On otworzy brame w srodku mapy prowadzacg na gorng-
prawa czgs$¢, ale zamknie na dolng-prawa.

Teraz wci$nijmy ostatnig zotta wajche(gorna-prawa).

Teraz udajmy si¢ do dolnej-lewej cze$ci mapy i1 znajdzmy jasnozielony przycisk.

Kiedy juz to zrobili§my, udajmy si¢ spowrotem do kotowrotu i do przekrgé¢my.

Teraz pozostaje nam udac si¢ do dolnego prawego kata mapy 1 wyj$¢ z niej.

Wyjdziemy w matym korytarzu w ktorym znajdujg si¢ trzy krysztaty. Mozemy dowolnie zmieniaé
ich kolory na czerwony, zielony lub z6lty. Jesli wszystkie trzy krysztaty, bedg w tym samym
kolorze, odblokuja one jakis sekret:

Kolor zielony — odstania dalszg cz¢$¢ korytarza,

Kolor z6tty — dodaje nam trochg gotowki,

Kolor czerwony — ujawnia nam teleport do merchanta zResident Evil 4 ©
Krysztaty nie blokuja si¢, wigc mozna ujawni¢ nimi wszystkie sekrety.

To chyba tyle, mam nadziej¢, ze o niczym nie zapomnialem. Powodzenia!



