Simon the Sorcerer 2
Czesé 1 - Miasto

Przejdz do magazynu Calypso. Zabierz kij baseballowy 1 zielony barwnik. 1dz do
zamku 1 porozmawiaj ze straznikami. Zapytaj, jaka warto$¢ ma obecnie dolar
amerykanski. Idz do domu, w ktorym mieszkaja trzy niedzwiedzie 1 otworz
skrzynke na listy, by wyjac z niej list. Przejdz na ulice handlarzy 1 zamien kilka
stow z krasnoludem. Zapytajmy go o to, jak mu idzie interes oraz obiecaj pomoc w
przeliczaniu pieniedzy. Wykorzystaj ponizszy kurs walut ( 16 groats = 1 dollar, 15
dollars = 1 Gold Sovereign, 3 Gold Sovereigns = 1 Royal Crest). Otrzymasz tom.
Wejdz do zoomarketu 1 porozmawiaj z wlascicielem. Korzystajac z jego nieuwagi,
sprobuj zabra¢ zotwia z klatki. Co prawda kopnie Cig prad, ale si¢ tym nie
przejmuyj.

W sklepie ze Smiesznymi przedmiotami zabierz z lady ksiazke z dowcipami
1 obejrzyj plakat reklamujacy $mierdzace bomby. Koniecznie porozmawiaj tez ze
sprzedawca. Tuz obok bagna znajdziesz agencj¢ pozyczkowa. Daj btaznowi
ksiazke, a w zamian otrzymasz balonik. Postuz si¢ tomem, by otworzy¢ sobie
zej$cie do kanatow Sciekowych. Zejdz na dot 1 skr¢¢ w lewo. Paskudny robal
zastapi Ci drogg 1 bedziesz musiat powroci¢. Wyjdz na gore 1 wrd¢ do budynku
agencji. Wybierz sobie jaka$ forme pozyczki. Jaka? Nie ma znaczenia. Wcisnij si¢
do gabinetu szefa 1 zamien z nim kilka stow. Wykorzystaj moment, w ktorym
grubasek si¢ zagapi 1 pold6z mu na biurku list (ten zebrany ze skrzynki). Wr6¢ do
domu trzech niedzwiedzi 1 znajdz kuchnig. W16z gumowe rekawiczki 1 odkreé
kran. Obejrzy scenke animowana i ruszamy dale;j!

IdZ na nabrzeze 1 odszukaj Um Bongo. Zamien z nim kilka zdan, pytajac c6z
tez go zatrzymato w miescie. Za skrzynkami chowa si¢ dziewczyna. Porozmawiaj
Z nia 1 obiecaj jej pomoc. Postuz si¢ lomem, by podwazy¢ wieko skrzynki i

podnies z ziemi gumg 1 peruke.



IdZ znowu do niedzwiedzi i porozmawiaj z ojcem. Daj mu peruke i popros o
garnuszek jedzonka.

Teraz 1dZ na rynek 1 porozmawiaj z muzykiem. Zwrd¢ uwage na tancerza,
ktory ztamie podczas tanca kij. Daj mu w zamian ,,bejsbol”. Ten wykorzysta go w
do$¢ brutalny sposob, trzaskajac nim w grajka.

Wejdz do salonu tatuazy i porozmawiaj z artysta. Opus¢ drabinke 1 wejdz do
pomieszczenia na gorze. Coz za spotkanie? Czterech glupkow 1 Ty! Porozmawiaj
najpierw z cztowiekiem — patelnia, od cztowieka — ryby dostaniesz notes. Postuz
si¢ nim, by porozumie¢ si¢ z patelnia i zapytaj go, w jaki sposdb mozesz si¢ do
nich przylaczy¢. Troszk¢ marudzi, wiec wylej sobie na gtowe miske jedzonka 1
sprobuj jeszcze raz. W zamian dostaniesz torebke. Jest w niej kilka skarbow:
drewniany kij, kawatek sznura i 100 dolarow.

IdZ do knajpy MucSwamplinga. Pogadaj z ositkiem stojacym przy drzwiach
1 popro$ go o balon oraz kupon na pysznego hamburgera. W koszu na $mieci
znajdziesz wedke. Wejdz do baru 1 porozmawiaj ze znajomym mistrzem tatuazu.
Koniecznie zagadaj tez wychudtego chtopca. Podejdz do barmana i daj mu kupon
na hamburgera. Dostaniesz torebke z jedzeniem, ktora bezzwlocznie otworz.

Niespodzianka! Jej zawarto$¢: guma do zucia, maskotka 1 §limak. Wré6¢ na
alej¢ handlarzy 1 zerwij plakat. W zoomarkecie uzyj gumowych rekawiczek, by
wyciagnac tego nieszczesnego zo6twia. W6z go do maszyny, ustaw dzwignig tak,
by przekrecona byta w lewo 1 wiacz automat. Dojdzie do matego procesu rozpadu.
Nasz elektryczny zo6twik zmieni si¢ w zwyktego zotwia oraz w elektryczne
wegorze. Zbierz zwierzatka do kieszeni, za$ z potki zabierz stoik ze swietlikami.
W16z swietliki do klatki po prawej, wegorze do kolejnej i ponownie uruchom
automat. Efekt? Silnie §wiecacy stoik. Zabierz go ze soba.

IdZ do sklepu ze $miesznymi przedmiotami 1 znowu pogadaj z
ekspedientem. Popros$ go, by zrobil kostium. Potrzebujesz jednak zielonego

materiatu, wigec musisz go zdoby¢.



Pomo6z grubemu kupcowi po prawej. Pdjdziecie razem do jaskini. 1dz do jej
konca 1 wez lampg. Teraz stan pod otworem w suficie 1 zawotaj kupca. Popro$ go o
drabing 1 wejdz na gorg. Dostaniesz od niego tkaning, ale nie upragniong zielona,
lecz biala.

Przywiaz balonik do kratek za krasnoludkiem 1 wro¢ do fontanny. Wrzu¢ do
niej zielony barwnik, a materiat wt6z do koszyka. Przed znanym barem spotkasz
goscia, ktory da Ci drugi balon. Teraz wr6¢ do fontanny 1 wez przefarbowana
tkaning. Wro¢ na aleje¢ handlarzy 1 przywiaz drugi balon do kratki. Zanie$ materiat
znajomemu sprzedawcy, a ten przyszykuje dla Ciebie wymarzony kostium. W
podobny sposéb ( jak 1 poprzednio) zdobadz kolejny balon.

Potem wejdz do baru i zaldz kostium. Wejdz na gorg na pierwsze pigtro 1
wejdz w drzwi po lewej stronie. Popro$ starego kumpla Btotnika, by przyrzadzit
dla Ciebie gulasz. Zazada sktadnika, ktory mu brakuje czyli btota, a na odchodne
wreczy Ci wiaderko.

Wr6¢ na nabrzeze 1 znajdz Um Bongo. Pokaz mu plakat.Nie przejmuj sig, ze
odejdzie. Spotkasz go znowu na rynku, wigc niezwlocznie si¢ tam udaj. Daj
Murzynowi rozowy balonik, ktory otrzymate$ od blazna i obejrzyj scenkg.

Wejdz z powrotem w kanaty Sciekowe i skr¢¢ w lewo. Jako lampy uzy;j
stoika z robaczkami. IdZ do konca tunelu. Na koncu znajdziesz drabing, po ktorej
wyjdziesz na trz¢sawisko.

IdZ w prawo 1 stan na molo. Przywiaz linke do barierki i spus¢ wiaderko, by
zaczerpna¢ blota. Dzigki znalezionej we¢dce mozesz tez ztowi¢ rybke (najlepiej w
innym miejscu, troszeczke w lewo). Wré¢ do Btotniaka. Daj mu wiaderko z blotem
1 wez gulasz, ktory dla Ciebie ugotuje. P6jdz do handlarza, ktéry zrobit Ci kostium
1 daj mu gulasz. Ten si¢ dopiero ucieszy. Potrzebuje tego przysmaku do
wytwarzania Smierdzacych bomb. W nagrodg otrzymasz jeden z pierwszych
modeli.

IdZ do namiotu czarnoksi¢znikow. Trafisz akurat na zawody magow

Porozmawiaj ze strozem 1 zapisz si¢ na list¢ zawodnikow. Wejdz do $rodka i rzué



bombeg na ziemig. Smrodek przeploszy czarownikow, a Ty bez problemu zbierzesz
ksiege, za$ na ostatniego czarodziej wylej koktajl, ktory dostates w barze.
Doprowadza Cig¢ do krola, gdzie bgdziesz miat szansg wykaza¢ si¢ swoimi
magicznymi umiej¢tnosciami. W nagrodg otrzymasz karte identyfikacyjna.

IdZ do zamku. Przekup straznikow dolarami, za§ odzwiernemu pokaz
przepustke. Pouzywaj sobie troszke na mtodocianym krélewiczu, a nastgpnie
wejdz do srodka. Wejdz w drzwi po lewej stronie, a trafisz do sali tronowe;.
Porozmawiaj z krélem, a otrzymasz pierwsze zlecenie. Daj foce rybg 1 zabierz ja ze
soba. Wyjdz z sali tronowej i otworz prawe drzwi. Uzyj drewnianego klina na
kotlysce, a ta przestanie si¢ buja¢.Wez ze $ciany drewniane kotko 1 wrd¢ do baru
Btotniaka. Zal6z kostium 1 uzyj kétka, by naprawi¢ mechanizm zegara.

IdZ do artysty od tatuazu i popro$ go, by ten wykonat swe dzieto na Tobie.
Niestety nie masz tyle pieniedzy, wiec zabierz tylko ze stolika folder 1 wré¢ do
baru. Daj chudzielcowi reklamowke 1 wrd¢ do artysty. Masz szczgscie. Bedziesz
tysigcznym klientem, wigc wilasciciel zaktadu zrobi Ci tatuaz za darmo. Wybierz
motyw ze skrzyzowanymi mieczami.

Wro6¢ na bagna. Znajdz kobiete w stroju ptetwonurka i pokaz jej foke. Wez
stroj 1 butle tlenowe, ktére zostawita. Korzystajac z butli nadmuchaj zotty kawatek
gumy, a otrzymasz w ten sposob ponton, za pomoca ktorego przeptyniesz na druga
strong jeziora.

Na wyspie wyjmij z kamienia (prawie jak w Drodze do El Dorado;) miecz i
wro¢ na bagna. Idz do zamku. Daj chlopakowi miecz, a ten da Ci w zamian
ziarnko grochu 1 rurke. Wejdz w korytarz 1 otwérz lewe drzwi. W §rodku
znajdziesz $piaca kroélewne. Podldz groch pod spdd 1 poczekaj, az si¢ obudzi.
Koniecznie zapytaj, jak uspokoi¢ ptaczace dziecko. Zabierz lizak, ktéry Ci rzuci i
udaj do Btotniaka. Jego dziecku spodoba si¢ prezent, a Ty zbierz butelk¢ mleka,
ktora wyrzuci malec. Uspokdj malca w zamku za pomoca mleka. Przejdz do sali
tronowej 1 wejdz w drzwi obok krola. Wylej resztke koktajlu na pentagram (to taka

pigcioramienna gwiazda wpisana w okrag) i sprobuj przejs¢ przez drzwi. Pojawia



si¢ dziwne stwory, ktore zablokuja przej$cie. Bedziesz musial znalez¢ inna droge
do skarbca.

IdZ na aleje handlarzy 1 przywiaz trzeci balon do kratki. Uniesiesz si¢ w
powietrze 1 wyladujesz na wiezy. W komnacie skre¢ w lewo 1 przez dziur¢ w
podtodze wskocz do skarbca. Wez paliwo radioaktywne i powrd¢ na okno w
pomieszczeniu u gory. Spadniesz, a w drodze powrotnej do sklepu Calypso porwa
Cig piraci.

Czes¢ 2 - Statek piratow

Najdluzsza czg$¢ gry masz juz za soba. Wystuchaj kapitana i uzyj ksiegi czarow, a
wyzwolisz si¢ z tahcuchow. Podnie$ opaske 1 wejdz na gore po schodach. Kapitan
spusci z tonu 1 mianuje Cig¢ swoim stuzacym.

Znajdziesz si¢ w kabinie. WezZ papugg 1 przejrzyj dziennik poktadowy
(znajdziesz w nim pocztowke). Po wyjsciu z pomieszczenia daj opaske piratowi w
ciemnoczerwonej koszulce. Da Ci okulary przeciwstoneczne. Wejdz na wyzszy
poktad 1 podmien papugi. Utnij krotka pogawedke ze sternikiem i przytwierdz
papuzke do kotka za pomoca gumy.

Zejdz na dot 1 przespij si¢ chwilke. Podczas snu bedziesz miat wizjg. Po
przebudzeniu wro¢ do sternika 1 porozmawiaj z nim. Wdrap si¢ po linach na
bocianie gniazdo 1 przyt6z kartke (t¢ z dziennika poktadowego) do teleskopu.
Wr6¢ do sternika 1 obro¢ papuge. Po lewej stronie statku znajdziesz drzwi. Za nimi
jest cela, w ktorej bytes uwigziony. Pogadaj z Murzynem, a ten pozyczy Ci palnik.
Teraz zrobisz male §winstwo. Wypchnij za burtg pirata naprawiajacego deskg 1
zbierz deske gwozdzie 1 mtotek. [dZ w prawo 1 otworz nizsze drzwi. Na desce
znajdziesz n6z. Uzyj go, by podcia¢ liny hamaka, na ktérym spoczywa jeden z
piratow. Wez krzesiwo 1 wro¢ na poktad. Sprobuj uzy¢ palnika na metalowych
drzwiczkach. Nie spodoba si¢ to kapitanowi. Gdy sobie pdjdzie znowu zabierz si¢
za drzwi. Wroci po chwili 1 zapyta, gdzie podziat si¢ jego kamrat. Odpowiedz, ze
$pi. Gdy pirat wejdzie do kajuty, uzyj deski w celu zablokowania drzwi. Teraz

mozesz juz spokojnie przecia¢ tancuch i wejs¢ do tadowni. Zbierz paliwo 1 wrédé



na gore. Przespisz si¢ i obudzisz w srodku wojny. Twoja 16dz zostanie zatopiona, a
Ty wyladujesz na malej wysepce.

Czes¢ 3 - Wyspa

Wez lopate, porozmawiaj ze stworkiem 1 zabierz recznik. W dzungli znajdziesz
dzieciaka, daj mu balonik, a na pewno na tym nie stracisz. Podnie$ kij i zmontuj
topate. Wro¢ na plaze i uzyj topaty. Zbuduj zamek, robiac przy tym dos¢ duzy dot.
Pot6z na nim rgcznik, a na gore ustaw muszelke. Porozmawiaj jeszcze raz ze
stworem. Gtupol z radosci wpadnie w dotek. Wez paliwo, ktore zostawit w wozku i
wracaj do dzungli.

Idac lewa goérna Sciezka spotkasz psa. Wez go ze soba 1 wpadnij do kawiarni,
by uciac krotka pogawedke z kelnerka. Zamow filizanke kawy 1 wypij ja. Przespij
sig, wypij druga kawe 1 wyjdz z knajpy.

Wejdz do jaskini 1 sprobuj wzia¢ butelke. Pojawi si¢ pijany dzin i zamiast
przenie$¢ Cig do sklepu Calypso , trafisz na statek ufoludka, a stamtad z powrotem
do jaskini.

Dzin przeprosi Ci¢ — ale co z tego. Wyjdz z jaskini 1 wejdZ w lewa dolna
sciezke. Porozmawiaj z kupcem (uzyj slangu zrozumiatego tylko dla tego glaba).
Dowiesz sig, ze ma do sprzedania tabletki kofeiny za 3 monety. Wrocisz po nie
pozniej (przynajmniej tak mu powiedz), a z ziemi podnie§ gwizdek.

Wejdz w gorna Sciezke 11dZ w lewo. Postaw psa na generatorze i cofnij sig
do poprzedniej lokacji. Uruchom maszyng, wro¢ do handlarza 1 1dz w lewo.
Zostaniesz uczestnikiem dziwnego konkursu. Skorzystaj z gwizdka, a po chwili
bedziesz juz mial 3 monety. Kup za nie tabletki u handlarza 1 rozpus¢ je w filizance
kawy. Podaj kawe dzinowi 1 popros$ go o teleportacjg.

Na chwilg trafisz do sklepu Calypso, obejrzysz animacjg i... znajdziesz si¢ w
lochu w Dolinie Zagtady.

Czes¢ 4 - Dolina Zaglady

Za pomoca spinki, ktora dostaniesz od Alixa otworz drzwi. I teleportuj si¢ do



obozu goblinéw. 1dZ do lasu 1 porozmawiaj z gtodnym dzieckiem. Pogadaj z
kornikami, ktore mieszkaja w biurku 1 idZ dalej w prawo. Wejdz do jaskini.

Porozmawiaj z czarownicami. Poprosza Cig¢ o pomoc. Opus¢ las i 1dz do
samotnej chatki. Wejdz, przedstaw si¢ 1 zamknij drzwi. Wez trzy butelki
mineralnej, kota 1 chusteczke. 1dZ do wulkanu 1 podnie$ niespodzianki.

Pokaz drapieznej roslinie kota i poczekaj, az zacznie sig $lini¢. Wypij jedna
butelk¢ wody 1 zbierz §ling rosliny w oprdzniona butelke.

Wr6¢ do obozu goblindw 1 wlej sling do puchardw stojacych przy
straznikach. Obudza si¢ 1 oprdznia kielichy. To ich uspi. Wez metalowy rog i
spokojnie wejdz do obozu.

Porozmawiaj z elfem w klatce 1 obiecaj mu pomoc. W butelkg, ktora od
niego dostaniesz, przelej mineralna 1 wejdz do duzego namiotu. Wez jedzenie 1
przyprawy. Po wyj$ciu dmuchnij elfowi w nos pieprzem i daj mu chusteczkg.

Daj mu butelk¢ perfum, a w nagrodg¢ dostaniesz kawalek drewna. Zga$
ognisko goblinow, ktorzy graja w kosci za pomoca ostatniej butelki wody i zbierz
tupiny. Gobliny si¢ pobija, a ty zabierzesz im kostke do gry. Wr6¢ po kolejne
butelki wody i idz do lasu. Nakarm i1 napoj dzieciaka, a ten upusci lupg. Korniki
przerobia kawalek drewna na kty 1 teraz mozesz juz wréci¢ do czarownic.
Szczerbata uzbrd) w drewniane kty, Slepa w lupe, zas glucha w r6g. Oprédznij
butelk¢ wody 1 nalej w nia miksturg przyrzadzona przez staruchy.

Zamien jednego z graczy (tych, ktorym zabrates w kostki) w psa za pomoca
mikstury 1 zabierz go. Zaproponuj graczom partyjke 1 skorzystaj z wtasnej kostki.
To zapewni Ci zwycigstwo i cenny katalog.

Wro¢ do obozu goblindw 1 znajdz wejscie do wiezy Sordida. Porozmawiaj
ze straznikiem i pokaz mu katalog. Wez arras i wejdz w przejscie. Po spotkaniu ze
straznikiem podejdz do klatki schodowej po lewej stronie. Poléz arras na katuzy.
Napetnij spray za pomoca arrasa 1 przetacz dzwigni¢ w maszynie tak, by wylaczy¢
Swiatlo. Wré¢ do straznika, przystroj sie psem, a spokojnie przejdziesz obok niego.

Przejdz przez lawe na druga strong Znajdz srubokret 1 odkrec reke Sordida. Pot6z



ja na skaner, wez magiczny kij i1 idz caty czas w lewo. Pomimo usilnych staran

przeciwnikow nikt juz nie jest w stanie Cig powstrzymac. Wygrates... Znowu.
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