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Wprowadzenie

Wstep

Inspektor Jack Norm w pigtek, 9 czerwca policyjnym helikopterem zostaje dostarczony na
Sagorah. Pojawia sie tam z powodu nagtej i tajemniczej Smierci wtasciciela postawionego niedawno
na wyspie ekstrawaganckiego architektonicznie hotelu w ksztatcie wysmukiej wiezy. Budowla ta
jest powodem stopniowego toniecia tropikalnego zakatka. Oznacza to, ze na odkrycie
ewentualnego mordercy nie ma zbyt wiele czasu. Wyspa zanurza sie w oceanie, a wraz z nig slady
niezbedne do wytypowania sprawcy zabojstwa.

Sinking Island oferuje dwa tryby rozgrywki: Przygodowy i Wyscig z czasem. Ten pierwszy
przewidziany jest ewidentnie dla konserwatywnych wielbicieli gatunku adventure, ten drugi - dla
lubigcych odrobine adrenaliny w grach. W pierwszym trybie eksplorujemy wyspe spokojnie i mamy
sporo czasu na zastanawianie sie nad kolejnymi krokami, w drugim musimy sie spieszy¢, by zebraé
wszystkie wymagane dowody, zanim wyspa nie skryje ich w oceanie.

Jak w kazdej przygoddwce tak i w tej funkcjonuje ekwipunek (prawy goérny rég ekranu), jednak tu
petni on marginalng role. Ladujg w nim jedynie przedmioty nie bedace dowodami w S$ledztwie, a
tych zbierzemy niezbyt wiele (w tekscie zostaly wyrdznione kolorem zielonym). Zdecydowanie
wiecej znajdziek okaze sie mie¢ znaczenie dla prowadzonego dochodzenia (w tekscie zostaty
wyrdéznione kolorem czerwonym), totez trafiag one od razu do PPA (podrecznego komputerka
bohatera; ikonka w prawym goérnym rogu ekranu). Tam tez zostang ulokowane zrobione

(wyréznione w poradniku kolorem ), znalezione badz otrzymane
dokumenty (wyrdznione kolorem niebieskim) oraz zeznania przestuchanych oséb. Generalnie
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kazde dorzucenie do PPA (lub ekwipunku) nowego przedmiotu czy informacji sygnalizowane jest
migotaniem ikonki ktéregos z nich.

Kursor, przy pomocy ktorego sterujemy bohaterem, ma ksztatt kétka. Na obiektach, z ktérymi
mozna wejs¢ w jakas interakcje, bardzo wyraznie rozswietla sie i oczywiscie zmienia swg forme. Na
tych, ktére wymagaja doktadnego zbadania przybiera postac lupy, po kliknieciu ktérej nastepuje
zblizenie. Mozliwo$¢ zabrania danego przedmiotu sygnalizuje symbol reki, rozmowy - tradycyjnie
dymek, przejscia do zamknietego pomieszczenia - ikonka drzwi, jakiego$ innego dziatania, czesto
przy uzyciu przedmiotéw z ekwipunku — wizerunek dysku.

W grze istotng role odgrywa czas i nawet w trybie przygodowym daje sie on we znaki w tym
sensie, ze w ktérym$ momencie kazdego dnia nasz bohater robi sie gtodny i wtedy automatycznie
przenosi sie do hotelowej jadalni. Takze co jaki$ czas wydzwania do niego steskniona Zona, a
wowczas udaje sie on do swojego pokoju, by pogawedzi¢ z nig w spokoju. Zdarzenia te nastepuja
niespodziewanie (nawet w trakcie przestuchiwania podejrzanych), przerywajac aktualnie
wykonywane czynnosci. Po uptywie takiej wstawki nalezy w miare mozliwosci kontynuowac to, co
robilismy wczesniej, cho¢ przewaznie osoby, z ktorymi rozmawialiSmy, znajduja sie juz gdzie
indziej (tu przydaje sie namierzajgqca funkcja PPA). Generalnie - im sprawniej pokierujemy
Sledztwem, tym rzadziej bedziemy musieli wraca¢ do zarzuconych nieoczekiwanie dziatan i
dialogéw.

Warto wspomniec¢ tez o sposobie prowadzenia rozmowy. Jack, zagadngwszy kogos$, przez moment
toczy tradycyjny dialog, po czym u dotu ekranu pojawia sie tabelka, w przegrdédkach ktorej
znajdujg sie obrazki zwigzane z zebranymi dotychczas dowodami. Nalezy kazdy z nich klika¢ tak
dtugo, az zniknie. Wtedy przewaznie nastepujg pytania dotyczace odblokowanych elementow
puzzli, wreszcie - prosba o opinie na temat kazdej z przebywajacych na wyspie o0sob. Po
wyczerpaniu absolutnie wszystkich tematéw przestuchanie konczy sie samoczynnie.

Dobrze tez wiedzie¢, ze w grze panuje spora dowolnos¢. Dotyczy ona nie tylko mozliwosci zrobienia
pewnych czynnosci w innej kolejnosci niz przedstawiono to w solucji. Duzo zalezy tez od
zadawanych przestuchiwanym pytan, totez kwestie wspomniane w poradniku nie zawsze beda w
danym miejscu idealnie pokrywac sie z dialogami prowadzonymi przez gracza, ktory pewne sprawy
mogt poruszy¢ wczesniej lub pozniej. Z tego tez wzgledu oswiadczenia podejrzanych moga miec u
kazdego troche inng numeracje. Poza tym kto$, kto bedzie bardzo skrupulatnie poréwnywat
gromadzone dowody (np. paznokcie pan), w ktorym$ momencie trafi na wiasciwe zestawienie i od
tej chwili Jack zaprzestanie pewnych czynnosci (np. robienia kazdej z pan fotki dtoni). Kto$ inny
natomiast moze zdecydowac sie owo poréwnywanie zostawi¢ sobie na sam koniec przestuchiwania
podejrzanych, w zwigzku z czym bedzie miat w PPA komplet np. zdje¢ ragk wszystkich kobiet na
wyspie. Réwniez niektére przedmioty mozna pozyska¢ w dwojaki sposéb, np. potrzebny do
otwarcia niszczarki klucz bohater dostanie od jednego z mieszkancéw wiezy, o ile odpowiednio
wczesénie odwiedzi go w konkretnym miejscu. W przeciwnym wypadku bedzie musiat éw klucz
zdoby¢ gdzie indziej.

Przewidziane na kazdy dzien zadania mozna stara¢ sie rozwigzywac¢ w kolejnosci zgodnej z ich
potozeniem w puzzlach, cho¢ absolutnie nie jest to konieczne. W poradniku staratam sie potgczy¢
logiczny cigg zdarzen z jak najmniejszg liczbg spaceréw tam i z powrotem oraz wielokrotnego
wracania do tych samych miejsc, cho¢ oczywiscie nie zawsze dato sie tego uniknaé. W zwiazku z
tym zdarza sie, ze zadanie zaprezentowane w puzzlach jako poézniejsze zostanie rozwiktane
wczesniej, bowiem podczas przebywania bohatera w jednym miejscu sugeruje zebranie wszystkich
poszlak w okolicy, zamiast gonienia po te jedng niezbedna do zakonczenia wczeséniejszego zadania
na drugi koniec wyspy czy hotelu.

Bogaty, despotyczny i lubigcy pocigga¢ za sznurki Jones zyt w nie najlepszych stosunkach i z
wiasng rodzing i z pracownikami. W zasadzie niemal kazdy miat powodd, by zabi¢, nie méwigc o
najwazniejszym motywie - fortunie seniora rodu...
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Sciagawka

Zadaniem gracza jest ciagte przestuchiwanie dziesiatki podejrzanych, a ich wzajemne powigzania
rodzinne i zawodowe sg istotne. Warto wiec wiedzie¢, z kim ma sie do czynienia.
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Kto jest kim:

Walter Jones (82) - obrzydliwie bogaty wtasciciel hotelu, aktualnie denat;
Sonia Jones (35) - antropolog, wnuczka denata;

Martin Abruzzi (34) - wydawca, maz Soni;

Billy Jones (33) - birbant, brat Soni;

Clara Jones (36) - zona Billy'ego;

Marco Jones (31) - polityk, brat Soni i Billy'ego;

Cristina Bromski (30) - eksmodelka rosyjskiego pochodzenia, dziewczyna Marco;
Hubert de Nolent (55) - petnomocnik biznesowy denata;

Lorenzo Battaglieri (42) - architekt, konstruktor wiezy;

Kolio Jumhu - tubylec, w pewnym sensie witasciciel wyspy;

Baina Jumhu (22) - miejscowa pieknos¢, cérka Kolio.
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Lokacja pomieszczen w hotelu:

W grze nie funkcjonuje co$ takiego jak mapka i poczatkowo tatwo zgubié sie w dosc rozlegtym i
petnym zakamarkéw hotelu. Przyda sie wiec drobne utatwienie orientacji w terenie i wiedza z
jakiego przycisku skorzysta¢ w windzie, by dostac sie tam, dokad zmierzamy.

® L1 - hol z przylegtosciami, po lewej kontuar recepcji i nieczynna winda, po prawej winda
czynna (do 18 pietra), na wprost wejscia - schody na wyzszy poziom;

® L2 - po lewej (na wprost siebie) bar i kuchnia (pomiedzy nimi nieczynna winda), po prawej
(na wprost siebie) podest z fortepianem i jadalnia (pomiedzy nimi czynna winda, do 18
pietra);

® pietra od 1 do 13: nieczynne;

® pietro 14 - po lewej apartament Marco i Christiny (141), po prawej apartament Soni i
Martina (142);

® pietro 15 - po lewej apartament Huberta (151), po prawej apartament Billy'ego i Clary
(152);

® pietro 16 - po prawej apartament Jacka Norma (162);

® pietro 17 - pracownia techniczna;

® pietro 18 - ogrdd, poczekalnie heliportu (czynna winda, do 22 pietra), heliport;
® pietro 19 - bar i salony antresoli (czynna winda, do 22 pietra);

® pietro 20 - apartamenty Waltera Jonesa;

® pietro 21 - biblioteka;

® pietro 22 - pracownia Lorenzo.
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PPA (Personal Police Assistant):

Jako prawdziwy policyjny $ledczy bohater postuguje sie podrecznym komputerem. Urzadzenie to
pomaga mu przeprowadzi¢ analize zebranych dowoddw.
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Folder: Baza Danych Postaci - lista podejrzanych z tak istotnymi informacjami jak to, gdzie
kazde z nich znajduje sie w danym momencie, ich powigzania oraz fakty ich obcigzajace i
uniewinniajace.
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Folder: Baza Danych Poszlak - tu gromadzone sg wszystkie zebrane dowody rzeczowe, czyli
przedmioty (w skrécie ,DOW"), dowody w postaci zdjec (w tym wydruki; w skrocie ,ZDJ1" i, W"),
dokumenty (w skrécie ,D") oraz os$wiadczenia przestuchiwanych (w skrécie ,O0SW”). W folderze
tym funkcjonuje opcja poréwnywania (prawy dolny rég PPA), dzieki ktérej mozna skonfrontowac ze
sobg czesci tego samego przedmiotu, Slady stop czy odciski palcow itp. Takze tutaj (po lewej)
poddawane sg weryfikacji dowody, majace da¢ odpowiedz na zadawane kolejno w $ledztwie
pytania.
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