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Coz... Wiekszg przyjemnos¢ sprawia samodzielne ukoniczenie gry, ale ze wzgledu na liczne
prosby odwiedzajgcych strone opisze jak ,przejs¢” tg gierke. Zaznaczam jednak, ze nie jest
to ,jedyny whasciwy” opis przejscia i gre mozna ukonczyc¢ takze innymi sposobami.

Na poczatek kwestia czasu. Otdz na ukonczenie gry mamy az/tylko 1 godzine, a do
pokonania 13 etapow. W grze nie wystepuje zjawisko ,,definitywnej $mierci” bohatera. Po
zgonie zndw rozpoczynamy gre na poczatku sektora, w ktérym heros zginat. Oczywiscie
wypadki $miertelne zabierajg nam cenny czas potrzebny do ukoriczenia gry.

Opisem $wiata gry, napotykanych wrogdw i przedmiotdéw nie bede sie tu zajmowat. Odsytam
do Nieoficjalnego Serwisu Gry (http://www.princeofpersia.ppa.pl).

Do rzeczy... Czas na etap nr 1

Schodzimy herosem na dét, a nastepnie kierujemy sie w lewo. W korytarzu na prawo
napotkamy muzutmanskiego wroga, z ktérym na razie nie mozemy walczy¢, gdyz nie mamy
broni... W sektorze 1 chodzi wtasnie o zdobycie oreza. Biegniemy caty czas w lewo.
Napotkamy tu réznego rodzaju putapki; sg one jednak do$¢ tatwe do pokonania. W koncu
znajdujemy miecz (lezy na ziemi) i zabieramy go przy pomocy klawisza SHIFT. Teraz
wracamy do punktu skad przyszliSmy, pokonujemy wroga, a nastepnie otwieramy wrota przy
pomocy klapki umieszczonej na podwyzszeniu w tej samej sali, gdzie znajduje sie brama do
nastepnego sektora.

Etap 2

Biegniemy, walczymy. W koricu docieramy do wroét. Klapka otwierajgca je jest umieszczona
w koncu korytarza po lewej. Trzeba bedzie przeskoczy¢ doS¢ sporg przepasc. Aby wrdcic z
powrotem podchodzimy do kranca przepasci (mate kroczki z klawiszem SHIFT), a nastepnie
skaczemy trzymajac klawisz SHIFT. Tym sposobem heros zawisnie po drugiej stronie. SHIFT
wydtuza skoki z miejsca i z rozbiegu. Etap 3 stoi otworem.

Etap 3

Wymaga dos¢ duzej zrecznosci i szybkosci. Biegniemy w prawo i wspinamy sie na samg
goére. Nastepnie przeskakujemy w prawo, az do klapki otwierajacej kraty. Teraz szybko
zawracamy i biegniemy w lewo. Przydadzg sie skoki z SHIFTEM. Wykonujemy duzy skok i
zawisamy przed zamykajgcg sie kratg. Teraz podciggamy sie szybko (jezeli sie spoznimy
krata obetnie nam paluszki). Idziemy w lewo. Przeszkode stanowi tu gilotynka, potem
schodzimy na dot, otwieramy wrota i wracamy na gore. Docierajac do sali z lezgcym
szkieletem badzmy czujni i gotowi. Po wejsciu Szkielet ozywa i rozpoczyna walke. Nie jest to
potyczka fatwa, gdyz Szkielet nie daje sie zabi¢ (jest juz trupem). Nalezy dzgac go i
popycha¢ w kierunku przepasci. Po zrzuceniu wroga szybko schodzimy na doét i zndw
rozpoczynamy walke (Szkielet jeszcze ,,ciggnie kierat”). Tg samg taktykg popchnie¢ zrzucamy
Szkielet do nastepnej, waskiej przepasci. Nie ma z niej juz wyjscia...

Etap 4

Otwieramy kraty i biegniemy w lewo. Nastepnie w doét i zndw w lewo. Napotkamy tu wroga
do pokonania. Przeskakujemy w lewo i otwieramy kraty. Potem bieg w prawo, w gore i caty
czas w prawo. Po otwarciu wrét na naszej drodze stanie lustro. Nalezy je przeskoczy¢ z

rozbiegu. Nasz bohater straci duzo energii i uwolni swego Sobowtdra, ale cdz... Takie zycie.



Etap 5

Czeka nas sporo potyczek ze stugusami Jaffara oraz przejscie przez dwie gilotyny ustawione
tuz obok siebie (mate kroczki z SHIFTEM). Sobowtdr i tak wypije nap6j wzmacniajacy, wiec
nie ma sie co spieszyc.

Etap 6

Po prostu biegniemy (uwaga na kolce), az do spotkania z Brzuchaczem. Wyglada groznie i
niezle walczy. Podczas walki nalezy podnosi¢ miecz odparowujac ciosy (strzatka w gore), a
potem atakowac¢. Po zlikwidowaniu wroga czeka nas niespodzianka (niemita)...

Etap 7

Zawisamy trzymajac klawisz SHIFT. Nastepnie przeskok z rozbiegu z SHIFTEM. Do$¢
obszerny poziom. Caty czas poruszamy sie w prawo. W koncu dojdziemy do przepasci.
Odwracamy sie i schodzimy w dét, puszczamy herosa i w odpowiednim momencie naciskamy
SHIFT, aby zawist na jednym z kamiennych wystepéw. CzynnoS¢ powtarzamy. W ten sposob
bohater opadt 2 pietra w dét bez uszczerbku na zdrowiu. Napdj w duzym flakonie (zielone
babelki) spowalnia czas. Wypijamy i mozemy skakac z duzej wysokosci.

Etap 8

Na poczatku spotykamy Stoika. Trudny przeciwnik... Jednym ze sposobdw na jego anihilacje
jest odejscie na pewng odlegtos$é, schowanie miecza (strzatka w dot), a potem szybkie jego
wyciaggniecie (SHIFT) i ugodzenie wroga. Po otworzeniu wrot zostaniemy zamknieci w
putapce. Nalezy troche poczekad, a myszka otworzy nam kraty.

Etap 9

Spory kawat kazamatow do przejscia. Najwazniejsze to zrzuci¢ skruszong platforme na klape
otwierajgcg kraty na ekranie z wrotami do nastepnego poziomu (trzeba wej$¢ na goére). W
ten sposdb kraty pozostang otwarte. Nie nalezy wypija¢ napojow w duzych flaszkach (zielone
babelki). Konsumpcja spowoduje odwrdcenie ekranu ,,do gory nogami”.

Etap 10

Idziemy w prawo. Po pokonaniu jednego wroga w fioletowym ubraniu zobaczymy drugiego w
takim samym ubraniu, stojgcego pietro wyzej. Przechodzimy matymi kroczkami (SHIFT) tak,
aby nas nie ustyszat i wchodzimy na goére. Wykonujemy szybki atak (,n6z w plecy”).
Przechodzenie przez podwdjne gilotyny (za ,fioletowym” w prawo) niewiele nam da. Za nimi
znajdziemy tylko kolejnego wroga i flakonik uzupetniajacy jedng ,pusta” strzatke.

Etap 11

W tym sektorze przyda sie umiejetnos¢ wykonywania dtugich skokdw (z SHIFTEM) i z
rozbiegu. Na cztery klapy zamykajgce kraty (utozone obok siebie) nalezy spusci¢ kruche
platformy z gory. To zablokuje klapki zamykajace.

Etap 12



Wchodzimy na samg gére. Napotkamy tam Sobowtdra, ktéry chce nawigza¢ z nami walke.
Poniewaz Sobowtdr robi doktadnie to samo co my wykorzystajmy tg jego wiasciwoscé.
Chowamy miecz, a nastepnie wbiegamy w niego. Utracona cze$¢ jestestwa naszego herosa
powrdci do swego wiasciciela. Potem obrét w lewo i bieg przed siebie. Czeka nas
niespodzianka (przyjemna).

Etap 12i1/2

Na poczatku nalezy uwazac na spadajgce kruche platformy. Jedynym ich celem jest zabranie
naszemu herosowi strzatek zycia. Po wejsciu na gore bedziemy mogli powalczy¢ z samym
Jaffarem. Walka oczywiscie z uzyciem techniki podnoszenia miecza (odparowanie) i
szybkiego ataku. Po zlikwidowaniu wezyra wrota do ostatniego etapu otworzg sie same.

Etap 13

Po prostu biegnij...

I to by byto na tyle. Nie opisatem tu miejsc ukrycia flakondw z napojami wzmacniajgcymi
(dodajq jedng strzatke energii). Gracz bedzie musiat poszukac ich sam.

To pierwsza solucja napisana przeze mnie, wiec jezeli co$ jest niezrozumiate to nie miejcie

do mnie zalu...
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