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Wprowadzenie

GRYOnline.pl

poradnikidolery,
ARMIKROG

Poradnik do gry Armikrog zawiera wskazéwki przydatne podczas zabawy w te sympatyczng i
nieszablonowg przygodowke. To doktadna ilustrowana solucja, ktéra przeprowadzi Cie przez
perypetie astronauty Tommy'ego i jego pupila Dziub-Dziuba - bohaterowie wybrali sie na
nieznany im glob Spiro 5, by odnalez¢ P-tonium i uratowa¢ mieszkancow ich ojczystej planety
Ixen. Dla ufatwienia poruszania sie po poradniku kazdy rozdziat zostat podzielony na
podrozdziaty opisujace kolejne zadania Tommynauty. Dodatkowo tamigtéwki logiczne
opatrzono nagtéwkami pozwalajacymi na ich szybkie zlokalizowanie w tekscie. Wszystkie
potrzebne przedmioty, ktére powinien pozyska¢ bohater, zostaty wyrdznione kolorem
czerwonym, a istotne informacje pogrubieniem. W grze sterujesz gtdwnie Tommym, ale od
czasu do czasu réwniez jego gadajacym psiakiem Dziubkiem, ktéry przydaje sie podczas akcji
wymagajgcych matych gabarytéw lub odbywajacych sie blisko podtoza.

W poradniku do gry Armikrog znajdziesz:

o doktadny opis wszystkich czynnosci, jakie trzeba wykona¢, by kontynuowac zabawe i
dotrze¢ do szczesliwego finatu;

e objasnienie wszystkich zagadek logicznych wraz z odpowiednimi obrazkami.

Katarzyna "Kayleigh" Michatowska (www.gry-online.pl)
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Pierwsza wieza

Kolejne pietra wiezy

Po zatrzasnieciu sie wrot wiezy podnie$ lezaca przy drzwiach po lewej dzwignie. Kliknij
miejsce, w ktorym powinna zosta¢ zainstalowana - z lewej strony wrot wejsciowych. Po
otwarciu sie drzwi po lewej przejdz do kolejnego pomieszczenia. WczesSniej mozesz wyjrzec
przez okno (6 razy) - jesli w miedzyczasie drzwi po lewej sie zamkng, otwdrz je ponownie,
przesuwajgc dzwignie przy wrotach po prawej.

W nastepnej salce trzykrotnie kliknij posag po lewej - ustyszysz, co ma do powiedzenia.
Popchnij pomaranczowe klockowate stworzenie blokujgce kolejne przejscie, by dostac sie do
trzeciej salki.

Tam wcisnij czerwony guzik w $cianie po lewej i przyjrzyj sie ujawnionemu w ten sposéb
obrazkowi na $cianie na wprost. Przetacz sie na psiaka bohatera i wejdz w tunel w tejze
$cianie. Wedruj nim do konca, az trafisz do dziwnego, jakby przeswietlonego pomieszczenia
(pierwszego w wiezy).

Zwro¢ uwage na obrazek nad wejsciem do tunelu (pierwszy, najwiekszy z trzech - to pierwsza
podpowiedz do zagadki obrazkowej, ktdrg za chwile trzeba bedzie rozwikta¢, a ktéra jest
losowa: za kazdym razem na $cianie wisi inny obrazek). Wré¢ do tunelu.
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Zaraz na poczatku trasy potknij lezacg tam kolejng dzwignie (w miejscu tym wiruje pulsujgca
spirala). Maszeruj w lewo - po dotarciu do Tommy'ego Dziub-Dziub wypluje znalezisko. Jako
Tommy podnies je i wro¢ do poprzedniego pomieszczenia, pchajgc przed sobg
pomaranczowego klockowatego stworka.

Wetknij dzwignie w mechanizm (kliknij go, a Tommy zrobi reszte) przy drzwiach po lewej. Po
otwarciu sie przejscia po prawej przepchnij tam futrzane klockowate stworzonko. Kiedy przez
otwor w suficie opusci sie rézowa macka, ztap jg i kliknij u gory planszy - Tommy wijedzie
poziom wyzej. Tu czeka wspomniana zagadka obrazkowa, do ktérej brakuje Ci jeszcze
podpowiedzi, kliknij zatem ponownie w goérze ekranu, by podjechac jeszcze wyzej, a stamtad
kolejny raz wywinduj sie po macce w gore (do miejsca, w ktoérym u sufitu rezyduje wtascicielka
owej macki).
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Dwa pomieszczenia za tymi samymi
drzwiami

Przejdz w gitab zottej wneki (w prawo) i podnie$ lezacg w potowie szarego pomostu korbe.
Wré¢ do macki (w lewo) i opus¢ sie po niej poziom nizej (kliknij w dole ekranu).

Zdobytg korbe zainstaluj w rézowym kéteczku wewnatrz niebieskiej rury zwinietej na ksztatt
$limaka (na $cianie na wprost). Trzykrotnie zakre¢ korbg (pierwszy raz Tommy wykonuje
automatycznie). Przejdz przez otwarte drzwi do czerwonego pomieszczenia po lewej.

Przetacz sie na Dziub-Dziuba i wejdz do tunelu po lewej. Maszeruj nim do konca, az trafisz do
przeswietlonej sali z oSmiornica.

Przyjrzyj sie drugiemu (wiekszemu) obrazkowi na Scianie (zapamietaj, co na nim jest - to
druga podpowiedz do losowej zagadki obrazkowej). Kliknij o$miornice - obejrzysz
obrazkowa historie.

Na koniec potknij tajemniczy zolty przedmiot, ktory przed chwilg trzymata o$miornica i ktory
upadt tuz przy psiaku. Wré¢ tunelem do poprzedniej salki - Dziubek wypluje éw element. Jako
Tommy podnie$ go (jesli bohater nie chce go podnies¢, zréb pare krokéw w bok, by przedmiot
nie lezat mu na stopach) i wetknij do stojacej w pomieszczeniu maszyny. Przetacz sie na psiaka
i aktywuj czerwony przycisk w $cianie przy wyjsciu (po prawej).
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Kliknij Tommy'ego i opus¢ pomieszczenie. Ponownie zakre¢ korbg (5x), a kiedy raz jeszcze
otworzy sie przejscie po lewej, udaj sie tam.

Tym razem salka bedzie mie¢ inny kolor (zielony) i wyglad - zainteresuj sie oddychajacq
zwierzecg skorg na podtodze. Znajdziesz pod nig niemowle. Zabierz tez kolejng dzwignie
lezgcq wsrod rupieci po lewej. Wyjdz na zewnatrz.

Tu dziecko sie rozptacze i macka, po ktérej Tommy przemieszcza sie w gore i w dot, ucieknie.
Kliknij dymek z ptaczacym dzieckiem - pojawi sie zagadka planszowa.
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