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Wstep

Podobno najbardziej drastyczne sceny rodzinne rozgrywaja sie przed telewizorem, a préby
zawiadniecia pilotem moga nawet doprowadzi¢ do rekoczynéw. Nie inaczej stato sie w przytulnym
pokoiku Simona, ktory trafiony przez brata owym solidnym kawatkiem plastiku, chwilowo oddalit
sie w niebyt... Podczas wcale przyjemnej wizji lotu w towarzystwie niejakiej Alix (znajomej z
dawnych dobrych czasow) nasz dzielny nastoletni czarodziej zostat poinformowany, ze Magiczne
Krdlestwo ponownie znajduje sie w tarapatach, co oznacza, ze wizyta tam jest jakby raczej
wskazana. A w zasadzie, nawet - niezbedna...

Interfejs w najnowszej odstonie przygdd Simona jest najprostszy z mozliwych. Uzywamy tylko
myszki, ktérej kursor na aktywnych obiektach zmienia sie w: oko (ogladamy dany przedmiot,
klikajac obojetnie ktorym przyciskiem myszy), reke (tu warto klikng¢ najpierw PPM, by dowiedzie¢
sie czego$ wiecej przed zabraniem przedmiotu przy pomocy LPM), usta - oznaczajace mozliwos¢
rozmowy i drzwi, czyli kursor kierunkowy, ktory klikniety dwukrotnie umozliwia btyskawiczng (no,
prawie) zmiane lokacji. Ekwipunek pojawia sie na pasku po najechaniu myszkg na doét ekranu.
Warto umiejscowione w nim przedmioty traktowac PPM zaraz po tym, jak nam tam wpadng. Czesto
bowiem udaje sie odkry¢ na nich cos interesujacego lub nawet zmienic ich postaé, a w najgorszym
wypadku - wystuchac catkiem zabawnego komentarza bohatera. Przedmioty w ekwipunku tgczymy,
przeciggajac jeden na drugi i klikajac LPM. Podobnie uzywamy ich poza inwentarzem - wyjmujac je
przy pomocy LPM i najezdzajac nimi na dany obiekt. Dotyczy to rowniez wreczania réznych rzeczy
réznym osobom, choé... mamy tu pewne utatwienie. Jesli juz posiadamy dany przedmiot, ktérym
chcemy kogos$ obdarowaé, wystarczy tylko zagai¢ rozmowe, a dana kwestia pojawi sie w wsrod
linijek dialogowych. Wszystkie znajdzki trafiajgce do inwentarza, wyrdznitam w tekscie kolorem
czerwonym, a wszystkie lokacje, do ktérych w danym momencie nalezy sie uda¢ (korzystajac
poczatkowo z kursoréw kierunkowych, a pézniej rowniez z mapki) - kolorem niebieskim.

Od pewnego momentu w grze wystepuje dwu aktywnych bohaterdw: Simon i jego sobowtor.
Przelaczamy sie pomiedzy nimi poprzez ikonke umiejscowiong w prawym dolnym rogu ekranu.
Moga oni przekazywac sobie zdobyte przedmioty, przeciggajac je z witasnego ekwipunku na
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sylwetke ,blizniaka”. Pamietaj, ze jesli chcesz zrobi¢ cos$ niezbyt legalnego, powiniene$ postuzy¢ sie
prawdziwym Simonem, fatszywy pedantycznie przestrzega wszelkich przepisow i nie da sie
namowic sie na zadna akcje niezgodna z prawem. Kolekcjonerom odzywek polecam badac¢ okolice
rowniez oczami sobowtodra, ktérego teksty sg (wbrew pozorom) o wiele zabawniejsze niz te
wypowiadane przez jego wyluzowane alter ego.

Leniwi czy niecierpliwi mogg skorzysta¢ z prowadzonego przez Simona dziennika (Esc). Bohater
opisuje w nim stawiane przed nim kolejno zadania oraz podpowiada, w jaki sposéb powinno sie je
wykonac¢. System wskazowek (ukrytych pod niebieskimi gwiazdkami) jest trzystopniowy, tak wiec
w momencie za¢mienia umystowego niekoniecznie trzeba od razu odkrywac je wszystkie.

A zatem... do czarowania, rozrabiania, poszukiwania, kombinowania, brojenia i ratowania $wiata
przystap!
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Opis przejscia

Odnalez¢ droge do Magicznego Krolestwa

Odzyskawszy przytomnosé, Simon szybko uswiadamia sobie, ze ma dla siebie dwie dobre
wiadomosci. Pierwsza: jednak nie umart. Druga: absolutnie powinien uratowac¢ Magiczne Krélestwo,
co jest zdecydowanie fajniejsze niz chodzenie do szkoty, sprzatanie pokoju i handryczenie sie z
bratem. Niezawodnym (i sprawdzajacym sie dotychczas) s$rodkiem lokomocji pomiedzy
rzeczywistoscig a Swiatem basni jest stojaca po lewej szafa. Jednak przy probie jej otwarcia
chtopak przypomina sobie, ze najpierw nalezatoby jq zatankowac.

Powszechnie stosowanym paliwem do szaf s napoje energetyczne. Tu pojawia sie maty problem,
bo porzucona obok kanapy (po prawej) butelka po coli jest pusta. Rowniez przechowywana pod
kloszem skarpetka Sordida (fuj) nie przyda sie w tym wypadku. Natomiast pozostawiona przez
brata pod stotem (z prawej) szklanka mleka pachnie tak (kliknij szklanke PPM), jakby dolano do
niej napoju energetycznego. Simon bez wahania podnosi jg i tankuje owym wzmocnionym miekiem
szafe (uzyj wyjetej z ekwipunku szklanki na szafie). Nastepnie otwiera drzwi szafy i po chwili...
laduje w Magicznym Krdlestwie.
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Uratowac¢ Magiczne Krélestwo

Nie trzeba dtugo czekad, a pojawia sie Alix. Jednak zamiast rozmowy majacej wyjasni¢, po co go tu
wezwata, dochodzi do co najmniej dziwnej dyskusji na temat ICH (!) zwigzku. Jakiego zwigzku???
Simon ma wrazenie, ze co$ go wyraznie ominefo. Po krotkiej wymianie zdan (niezaleznie od opcji,
jaka wybierzesz) Alix zrywa z Simonem i oddaje mu pierécien, ktéry - jak twierdzi - dostata od
niego, czego nasz chtopczyna jako$ nie moze sobie przypomniec...

Odnalez¢ sobowtoéra

Krétka narada z samym sobg i oto Simon ma juz jasny obraz sytuacji. Ewidentnie grasuje tu jakis
jego klon, ktéry bezczelnie podaje sie za Bogu ducha winnego chtopaka. A zatem meska decyzja:
nalezy niezwtocznie odnalez¢ podrabianego kolesia i da¢ mu wycisk... eee... to znaczy - uwolni¢
Magiczne Krdlestwo od niepozadanej persony. Tak wiec, nie namys$lajac sie wiele, Simon
postanawia podszy¢ sie pod faceta, ktéry podszywa sie pod niego. Oto genialny w swej prostocie
plan.

Skoro Alix przyszta do lasu na spotkanie z tym typkiem, prawdopodobnie znajduje sie on gdzies w
okolicy. Od skrzyzowania, przy ktérym stoi Simon, wiedzie 5 drog. W prawo — nieznana Sciezka [1],
ktérg nadeszta dziewczyna. (Zapuszczanie sie na nig nie ma wiekszego sensu, bowiem natychmiast
wraca sie na rozstaje). Drézka w dot prowadzi nad brzeg rzeki [5] (obok niej krélicza nora), w goére
za$ wiodq az dwie: ta z prawej na most trolla [2], ta z lewej do chaty drwala [3]. Za$ idac
catkowicie w lewo, dotrze sie do warsztatu stolarza [4].
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broncm

Simon kieruje sie najpierw na most, gdzie oczywiscie natyka sie na trolla. Rzut oka na wiszacq na
drzewie tablice i juz wiadomo: most jest w budowie. Potwierdza to konwersacja z trollem, ktéry nie
ma zamiaru przepusci¢ chtopaka dalej, a przynajmniej nie przed uroczystym otwarciem. Co prawda
dyndajaca nad mostem gatgz wzbudza pewne natchnienie w naszym bohaterze, ale chwilowo nie
do konca sprecyzowane... Natomiast plusem tej wyprawy jest skonstatowanie, ze w dziupli drzewa
rosngcego tuz przed przed mostem trolla miesci sie tutejszy sklep z magicznymi przedmiotami.

Powrociwszy na skrzyzowanie, Simon wedruje w strone chaty drwala. Wykorzystuje sytuacje, ze
mezczyzna zajety jest jakas dtubaning i spod prawej $ciany chaty zabiera miot kowalski +2, czyli
niezawodne narzedzie do zadan specjalnych. Natomiast przy stercie lezacych po lewej pni zauwaza
hak (z ich prawej strony), ktéry réwniez uznaje za przydatny. Wreszcie zaczepia drwala. Z
rozmowy wnioskuje, ze fatszywy Simon wykonuje jakie$ zlecenie dla zony stolarza. Ciekawe,
jakie...
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