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Wprowadzenie

Poradnik do gry Simon the Sorcerer 5: Kto nawigze kontakt pomoze Ci ponownie uratowac
Magiczne Krolestwo, tym razem przed inwazjg Obcych. Znajdziesz w nim rozwigzania wszystkich
zadan, przed jakimi staje w trakcie swych niebanalnych przygdéd Simon, opatrzone tytutami i
uporzadkowane w kolejnosci ich pojawiania sie w grze badz zgodnie z logika nastepujacych w niej
wydarzen. Umiejscowienie wszystkich niezbednych znajdziek oraz waznych obiektéw prezentujq
liczne obrazki.

Interfejs w grze jest typowy dla przygodowek (point & click). Kursor w ksztatcie reki pojawia sie na
wszystkich obiektach, z ktéorymi mozna wejs¢ w interakcje, oraz na przedmiotach, ktére mozna
zabra¢. Kursor w ksztatcie lupy oznacza, ze dang rzecz da sie tylko obejrze¢. Rozmowe inicjujesz,
klikajac na danej postaci kursorem w ksztatcie dymku, a przejscie do kolejnej lokacji obrazuje
kursor w ksztatcie otwartych drzwi.

Inwentarz ukryty jest na pasku w dole ekranu i pojawia sie po najechaniu tam myszka. Ikonka reki
na przedmiocie w ekwipunku oznacza, ze trzeba zrobi¢ z nim co$ dodatkowego, np. otworzy¢ i
wyjac jego zawartos$c czy przeczytaé go. Natomiast mozliwos$¢ wziecia danej rzeczy i uzycia jej na
innej badz na obiekcie zewnetrznym sygnalizuje kursor w ksztaicie klucza ptaskiego. Klikajac na
znajdzkach PPM, wystuchasz (nieraz bardzo zabawnego) komentarza Simona na temat danego
przedmiotu. Wszystkie rzeczy, ktére powinny trafi¢ do czarodziejskiego kapelusza bohatera,
wyroéznione sg w tekscie kolorem czerwonym, a rozwigzania zagadek pogrubieniem.

W grze funkcjonuje dziennik, ktéry zawiera trzystopniowy system podpowiedzi do kazdego zadania.
W trakcie dialogéw panuje pewna dowolnos$¢, niektore kwestie stuzg tylko zartobliwej konwersacji i
ich pominiecie nie ma wptywu na rozwodj akcji, a niektore wykluczajg sie wzajemnie i trzeba
dokonac¢ wyboru, w jaki sposéb zatatwi sie dang sprawe z rozmowca.

Katarzyna ,,Kayleigh” Michatowska (www.gry-online.pl)
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Opis przejscia
Magiczne Krolestwo
Obcy atakujag Magiczny Sklep!

Fagberiaah der ried leetighet)

Zaskoczony niespodziewang wizytg Simon musi znalez¢ jaki$ sposob, by wydostaé sie ze sklepu.
Podejdz do wiszacej na scianie (na lewo od drzwi) poétki z reklamacjami i wez lezacy na niej z
prawej strony woreczek z magicznym Pytem Uspokojenia. Przejdz do stotu (na wprost drzwi), z
ktorego zabierz magiczny przecinak.

Nastepnie skieruj sie do kasy (na prawo od drzwi) i podkradnij z niej monete. Wez tez stojace pod
oknem wiadro. Podejdz do rézowego automatu z niespodziankami (po prawej), wrzu¢ do niego
monete, po czym odbierz torebke z niespodzianka. Kliknij jga w ekwipunku (w dole ekranu) LPM,
by ja rozpakowad. Okaze sie, ze Simon stat sie szczesliwym posiadaczem zapalki, magicznej
plasteliny i naboju z magicznym tadunkiem.
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W inwentarzu napetnij wiadro magicznym Pytem Uspokojenia, a nastepnie postaw je na drzwiach.
Magiczny przecinak zataduj nabojem z magicznym tadunkiem. Schowaj sie za ladg i magicznym
przecinakiem przetnij tancuch drzwi, by wpusci¢ Obcych.

Plan B

Poniewaz magiczny pyt jako$ nie podziatat, Simon musi opracowac¢ nowy plan. Siegnij na pdtke w
rogu (za chtopakiem). Lezy tam wydtuzajacy sie palec wskazujacy. Zabierz go i potraktuj nim
krolika w otwartej klatce (na pétce z reklamacjami, na lewo od drzwi). Kiedy zwierze zaatakuje
Obcych, Simon da drapaka ze sklepu. Na zewnatrz spotka Alix, ktéra wpadnie w powazne
tarapaty...
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Zasiegnij informacji

Maszeruj na rynek (w prawo), gdzie zbadaj okienko celi, tuz przy ziemi, na lewo od wejscia do
ratusza. Porozmawiaj z zamknietym tam Doktorem Waldenem. Mezczyzna zna sposdb na ucieczke
z miasta, zatem Simon zobowigzuje sie uwolni¢ go z aresztu. Nastepnie przejdz w prawo i
pogawedz ze stojaca z tej strony drzwi do ratusza Ztotowtosq (jesli rozmawiates$ z nig wczesniej, po
konwersacji z Waldenem zagadnij jg ponownie). Poniewaz w interesie pannicy tez jest dostac¢ sie do
ratusza, dowiesz sie, ze potrzebnym do tego kluczem kluczem dysponuje straznik. Po skonczonej
wymianie zdan wedruj w strone bramy miasta (w lewo).

Po drodze zatrzymaj sie przed tym, co pozostato z Magicznego Sklepu. Na resztkach desek u goéry
zauwaz kamere wideo, niestety, jest ona za wysoko, a upadek na chodnik z pewnoscig jg uszkodzi.
Wez troche lezacych na lewo od drzwi desek oraz srubokret z murka przy wejsciu do sgsiedniego
domu (po lewej). Skieruj sie w strone rynku (w prawo) i z suszacego sie zaraz w przejsciu na
sznurku prania skradnij poduszke. Wracaj pod sklep i potéz jg na pozostatosciach muru, pod
deskami, na ktérych lezy kamera. Wydtuzajacym sie palcem stra¢ kamere na poduszke.
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Uwolnij Doktora Waldena

Wedruj teraz w lewo, tam gdzie przy zamknietej bramie trzyma straz Franz. Zagadnij go w sprawie
klucza do piwnic ratusza. Jednak straznik za nic nie chce pozyczy¢ klucza, ktéry odda tylko swemu
zmiennikowi. Musisz przekonac¢ go o beznadziejnosci sytuacji w zwigzku z inwazjg Obcych. Sprdbuj
zatem sfilmowac teren za bramg przez otwor strzelniczy (na prawo od bramy), niestety, jest on za
wysoko, a podest jest uszkodzony.

Biegnij pod ratusz i popro$ o pomoc Ztotowtosa. Kiedy dziewczyna, wspigwszy sie na Bagiennego,
nakreci film, pokaz go Franzowi, a ten powota Simona do strazy miasta i przekaze mu tak
pozadany przez naszego czarodzieja klucz do ratusza.

Maszeruj wiec tam i przez okienko celi wrecz klucz Doktorowi. Po chwili dziwaczny mezczyzna
opusci ratusz, porozmawiaj z nim wiec na wszystkie tematy.
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