Rozwiazanie autorstwa Karoliny Przybytowicz

,Hokus Pokus Rozowa Pantera”

NIEWIELKIE PORADY PRZED ROZPOCZECIEM GRY:

Poradanr 1:

Kursor przedstawia reke z wyciagnigtym palcem wskazujacym.

Jezeli naokoto palca pojawity sig biate kreski to znaczy, ze z ta postacia lub
przedmiotem mozna co$ zrobi¢ (np. porozmawia¢ lub wzia¢). Kiedy kursor jest
strzatka to znak, ze w danym kierunku mozna si¢ udac.

Porada nr 2:

Aby wyjac cos$ z kieszeni, (np. po to zeby komus co$ da¢) kliknij na Rézowego.
Zeby zobaczy¢ dalszy przedmiot znajdujacy sie w kieszeni, wystarczy kliknaé

na jedna z r6zowych tapek wskazujaca jeden z kierunkow.

ROZWIAZANIE GRY:

Drzwi przed ktorymi stoi Rozowa Pantera sa zamknigte, a za toalete
trzeba zaptaci¢. 1dZ wigc schodami w dot, ktore znajduja si¢ po prawej stronie
korytarza. Teraz udaj si¢ do pomieszczenia za niebieska kotara po lewej stronie 1
kliknij na obraz wiszacy obok brazowych drzwi, przy ktorych pojawi si¢ niezbyt
mita, ale za to bardzo hojna pani o r6zowych wlosach. Da Ci napiwek. Wro¢ do
miejsca przed schodami i przejdz za niebieska kotarg po prawej stronie ekranu.
Jesli chcesz mozesz rozmawiaé ze wszystkimi, jednak niezbgdna jest spinka
ktéra wypadnie mgzczyznie w granatowym garniturze, podczas zachwalania
wsuper Szczek”. Wez ja 1 wyjdz z pokoju. P6zniej, idZ schodami na gérg. Daj
panu, stojacemu przed toaleta, napiwek, a wpusci Cig do WC.

Wigc, udaj si¢ w to miejsce. Otworz szafka wiszaca nad umywalka.

Pantera zabierze stamtad ,,Wspomagacz Usmiechu”. Wyjdz z toalety (wyjscie



jest po lewej stronie). Teraz wyciagnij z kieszeni spinke 1 otworz nig drzwi
znajdujaca si¢ na koncu korytarza. Maly Magik przedstawi Ci propozycje;
musisz pomoc mu uwolni¢ Violet, a wtedy on odczaruje i odda Ci Twoja ksigge.
Kliknij na zastong z brazowym sznurkiem, jest ona za kociotkiem z zielonym
ptynem. Malec odstoni zastong 1 opowie o Wiadernym. Uda;j si¢ przez okno
przed pustelni¢ Wiadernego. Kliknij na nig. Wielki Mag poszedt na spacer. Teraz
mozna dziata¢. Wejdz do srodka i1 wez ksigge z zakleciami odczarowujacymi,
znajduje si¢ ona obok garnka z zielong woda. Masz problem; Wiaderny wrocit
wczesnie;.

Uciekajac wpadte$ do czarnej dziury, a ona odczytata z ksiggi sktad
wywaru potrzebnego do odczarowania Violet. Musisz znalez¢ 1 wrzuci¢ do
kociotka jedyna zyjaca rzecz w najbardziej stonym morzu $wiata 1 szeroki
usmiech ktory poznat dotkliwe zimno. Dzigki czarnej dziurze mozna
przemieszczac si¢ w krotkim czasie. Wystarczy wybrac jedna z opcji podrozy, a
pierwsza z nich to (od lewej) Syberia, druga to rezydencja rodziny
Szczgkoblyskow, a trzecia znajdujaca si¢ na dole ekranu ikonka prowadzi nad
Morze Martwe. Najpierw udaj si¢ nad Morze Martwe 1 wez z stamtad bryle soli,
lezaca za R6ozowym. Wyjmij z kieszeni czarng dziurg 1 poldz ja gdziekolwiek (w
taki sposob zawsze bedziesz podrdzowac za pomoca czarnej dziury). Teraz
wybierz ikong przedstawiajaca tygrysa szblozgbnego w bryle lodu. To Syberia.
O! Ro6zowy znalazt kilka brakujacych kart ksiegi wiedzy. Wez buktak z
mlekiem zgubiony przez renifera. Mozesz zajrze¢ to okragtego przergbla lub
porozmawia¢ z klaunem. IdZ w lewo. WezZ paznokcia obcigtego przez Babke i
satelite stojaca przed wejsciem do namiotu po lewej stronie. Wejdz do namiotu.
Spotkasz tam chiopca o imieniu Sasza, ktory opowie Ci o programie
telewizyjnym pt: "Morsio". WezZ garnek z goraca woda stojacy na piecu i potoz
tam buktak z mlekiem (znajdziesz go w kieszeni). Zabierz maniakowi filmow,
trzy kasety Video z jego kolekcji, stoja one na potce po lewej stronie wyjscia.

Wyjdz stamtad 1 zrob odcisk w zaspie $nieznej znajdujacej si¢ migdzy



namiotami. Wylej w niego wodg bedaca w garnku, a otrzymasz swojego
lodowego brata blizniaka. Aby pomoc Saszy musisz ustawi¢ wysoko antena,
buda psa jest wysoko, wigc ustaw ja tam, ale przed tym daj rozwS$cieczonemu
psu buktak z mlekiem, wtedy zasnie. Ustaw Zdzicha (lodowa panter¢) na dachu
budy 1 daj mu "do potrzymania" anteng satelitarna. Sasza juz bedzie mogh
oglada¢ swoj ulubiony program. Teraz, obcinajacej paznokcie babce daj, bryle
soli z Izraela. Kiedy pojdzie z Jasitem do namiotu, wez zgubionego przez nia
meteoryta. Gdy Babka wrdci dowiesz si¢ od niej czegos waznego; ludzie w tych
stronach wierza, Ze trzgsienia ziemi sa wywotywane przez gigantyczne szczury
zyjace pod ziemia. Teraz wro¢ do klauna 1 daj mu Wspomagacz Usmiechu, co
go bardzo uszczesliwi. Wyciagnij z kieszeni aerodynamicznego paznokcia 1
stra¢ nim sople wiszace nad Olkiem. WejdzZ po utworzonych stopniach,
poniewaz tam kryje si¢ kraina szczurow. Przed wejsciem niedowiarki zadadza
Ci kilka pytan, na ktére odpowiadaj nastepujaco:

Pytanie nr. 1. Odpowiedz: pchia (jest w srodku pod lupa).

Pytanie nr. 2. Odpowiedz: nie moze si¢ zestarze¢ (obrazek pierwszy po prawe]
stronie).

Pytanie nr. 3. Odpowiedz: dowolna (trzy mozliwos$ct)

Gdy znajdziesz si¢ wsrdd szczurdw, porozmawiaj z duzym, zielonym
gryzoniem (stoi on po lewej stronie monitora) i rozmawiaj z nim do chwili w
ktorej sobie pdjdzie. Zagadaj tez do barmana, ktory ciagle czys$ci blat baru 1
pytaj go do momentu w ktorym zada Ci zagadke, na ktéra odpowiedz to
niebieski szczur. Za udzielenie poprawnej odpowiedzi barman podaruje Ci
kanapkg. Teraz wez gwdzdz ktorym przypial szczura w bordowej koszulce, duzy
1 zielony gtodomor. Potoz kanapke na kiju lezacym na duzym kamieniu w
poblizu dwdch niebieskich szczurkdéw na srodku ekranu, przybij kanapke
gwozdziem 1 stan na drugim koncu kija. Zapach kanapki zwabi cigzkiego 1
glodnego szczura, ktory gwaltownie wskoczy na kijek pozerajac kanapke 1

jednoczesnie wystrzeliwujac Rozowego na gore urwiska skalnego. Kroél nie



potrafi zmusi¢ poddanych do ruchu, mozesz mu w tym pomoc. Daj wiadcy
szczurdw, kasety Video, z namiotu Saszy jedna z kaset prezentuje aerobik.
Ogladajac ja szczury zaczna ¢wiczy¢ 1 wywotaja kolejne trzgsienie ziemi. Wyjdz
z krainy gryzoni, wyj$ciem pomigdzy dwoma szczurami (na ekranie wyglada to
jakby wyjscie byto ponad glowa krola).

Udaj si¢ do Izraela za pomoca. Wez szczypce lezace na kocu w dole
monitora. Wejdz do jaskini ktéra jest w skale z lewej strony ekranu. Jest za
ciemno, musisz rozswietli¢ mrok za pomoca meteorytu (potdz go na prawo od
Rézowego na kawaltku brazowej skaty. Wez kolejne ze znalezionych kartek i daj
pani archeolog, male szczypce. Porozmawiaj z nia, a ona wtedy znajdzie to
czego szukata 1 gdzies pobiegnie. Ty wezZ porzucone przez nia szczypce i
okulary. Wyjdz z jaskini 1 daj okulary mezczyznie, ktory lezy na wodzie 1 czyta
gazete. Szczypcami zabierz grzyba znajdujacemu si¢ w ukryciu. Jest on na zéktej
stertce kamykoéw w poblizu morza z prawej strony ekranu. Masz juz jeden ze
sktadnikéw na odczarowanie Violet!

Wtedy pojawi si¢ Wiaderny 1 osuszy morze. Porozmawiaj ze strusiem
stojacym daleko, bo az na drugim brzegu wyschnigtego morza. Ofiaruje Ci on
wielkie jajo. Z pomoca czarnej dziury na Syberig.

Wepchnij strusie jajo do traby mamuta, to rozsadzi 16d 1 zwierzg stanie si¢
wolne. Aby dotrze¢ do mamuta musisz kolejno przechodzi¢ po lodowych krach.
UWAGA!!! Nie stawaj na male kry, poniewaz one tong i mozna si¢ nieco
zamrozi¢, a na wigkszych krach podchodz od jednej krawedzi do drugiej, a
dopiero pdzniej przechodz na nastepna. Gdy dotrzesz na lad na ktérym stoi
mamut, wez go do kieszeni, w czym pomoze Ci klaun.

Teraz pozostaje tylko wroci¢ do domu Szczgkobtyskow za pomoca
czarnej dziury. Jesli stoisz przed drzewem pojedz na linie do rezydencji 1 wrzuc
do kociotka grzyba i ... mamuta. Magik bgdzie probowat wywotaé u niego

szeroki usmiech lecz tylko Violet zdota go roz§mieszy¢ i to nieSwiadomie! To



jednak nie koniec eliksiru trzeba znalez¢ jeszcze element ninja. IdZ korytarzem,
pozniej schodami w dét do pokoju po prawej stronie. Tam na fotelu

(w lewym dolnym rogu ekranu) lezy czarny pas, wez go 1 wro¢ do pokoju
matego Magika. Wrzu¢ pas do kociotka. Dzigki temu zadziata zaklecie a Violet
stanie si¢ kim chciata. Jednak teraz pojawit si¢ nowy problem i potrzeba nowych
sktadnikoéw eliksiru: no$nika ludzkiej duszy i btagan czerwonej glowy.
Wybierasz si¢ w kolejna podréz czarna dziura, teraz masz do wyboru (od lewej)
Indonezje¢, dom Szczgkobtyskow 1 Kenig. Jako pierwsza wybierz Indonezjg.
Tam trafisz na jacht tubylcoOw polujacych na rekiny. Wskocz do wody (lewy
dolny rég ekranu) w tym miejscu, na dnie znajduje si¢ rekin bez ptetw i1 ogona,
musisz zabrac je tubylcom 1 odda¢ wlascicielowi. Zdrap skorupiaki ze spodu
todzi (prawy goérny rog ekranu). Teraz wyjdz z powrotem na poktad 1 do
czarnego garnka znalezione skorupiaki, wtedy rybacy zajma si¢ spozywaniem
zupy, wigc wykorzystaj ich nieuwagg 1 zabierz pletwy rekina oraz worek
wiszacy obok. Oddaj rekinowi jego ptetwy a bedzie Ci bardzo wdzigczny 1
bedziesz mdgt na nim podrézowac po wyspach Indonezji. Przed tym jednak
schowaj weza w biato-czarne paski do worka. W prawym dolnym rogu ekranu
jest duzo morskich koralowcow, kliknij miejsce pomigdzy fioletowym a duzym
r6zowym koralowcem, a wynurzy si¢ straszliwa murena, aby ja nakarmic
musisz znalez¢ co$ twardego do jedzenia. Czarng dziurg udaj si¢ do Kenii. Tam
Rézowy znajdzie kolejne brakujace karty ksiggi. Idz w lewo. Wez dzidb tukana,
lezacy obok prawej stopy R6zowej Pantery i pomaranczowy owoc rosnacy na
drzewie obok weza. Wro¢ do Indonezji z pomoca Transfusia (czarnej dziury).
Jesli jestes w wodzie, wyjdz na 16dz 1 poptyn rekinem na wyspe ktora znajduje
si¢ w lewym gornym rogu ekranu. To wyspa smokéw. Idz w prawo droga
migdzy palmami. Znalazte$ kolejne karty ksiggi wiedzy. Kliknij na drogowskaz
przedstawiajacy warana (prawa strona ekranu). Aby wystraszy¢ zielonego
smoka potdz na ziemi (a wlasciwie na waranie) w¢za morskiego, znajdujacego

si¢ w worku w Twojej kieszeni. Dzik, w nagrod¢ za uwolnienie go z tarapatow



da ci kanapke z szynka. Wro¢ nad morze $ciezka migdzy z lewej strony 1 poptyn
rekinem na wyspg znajdujaca si¢ w lewym goérnym rogu monitora, ta wyspa
nazywana jest Dzungla Borneo. 1dz sciezka w lewo (znajduje si¢ na wysokoSci
ogona R6zowego). Kliknij na dwa mate ksigzyce, bedace pod nogami Rozowe;j
Pantery 1 daj kanapke z szynka, glodnej kobiecie, ktora wyglada z dziury
niedaleko drzewa. Pokaz dziob tukana pisklgtom, siedzacym w dziupli. Gdy
tukan wyleci z gniazda, daj mu pomaranczowy owoc. Ten ptak to no$nik
ludzkiej duszy, wigc zdobytes$ juz jeden ze sktadnikow potrzebnych do
odczarowania Violet. Udaj si¢ czarng dziura do domu Szczekobtyskow. 1dz
drzwiami w prawo i1 schodami na dot. Kotarg w lewo udaj si¢ do sali w ktorej
odbywa si¢ przyjecie. Zabierz ciastko ze sterty obok drzwi 1 salatka stojaca na
stole. Uda;j si¢ do Indonezji za pomoca czarnej dziury. Wyjdz z dzungli 1 poplyn
na t6dz, Ktora wida¢ na horyzoncie. Teraz wskocz do wody 1 daj twarde ciastko,
zielonej murenie. Ona ztamie sobie zab, ktory od tej pory nalezy do Ciebie.
Wr6¢ na t6dz rybacka 1 poptyn na wyspe po prawej stronie. IdZ $ciezka w lewo 1
daj zgba tubylcowi trzymajacemu korzen (lewy dolny ro6g monitora), jego
kolega zrobi mu tatuaz, a on podaruje Ci ztota obr¢cz. Odbadz podréz do Kenii
za pomoca czarnej dziury. Jesli jestes wsrdd zwierzat, idz do balonu bedacego za
wodopojem 1 daj zlota obrecz pilotowi, aby mogt pokazaé turystom, krajobrazy
Kenii. W zamian dostaniesz szampana. Teraz czarna dziura udaj si¢ do domu
Szczekoblyskdéw 1 porozmawia) z mezczyzna w czarnym garniturze, siedzacym
obok pani w brazowym ubraniu. P6zniej daj mu trunek. Dostan si¢ czarna dziura
do Kenii. Z miejsca w ktorym stat balon idZz do wodopoju, P6Zniej do plemienia
Masajow, Sciezka z lewej strony stonia. Daj watrobke cztowiekowi
podpierajacemu si¢ na kiju. Masjowie dadza Ci btagalne mowy czerwonej
glowy. Wré6¢ wiec do domu Szczekobtyskow, wyjdz z pomieszcezenia i 1dz
schodami na gorg. Teraz wejdz przez drzwi na koncu korytarza. Do kociotka
wrzu¢; tukana, btagalne mowy i satatke grecka. Violet zamienita si¢ w co$

innego, aby dowiedzie¢ w co wcielifa si¢ tym razem mata dziewczynka, idZ do



sali w ktorej odbywa si¢ przyjecie, ale przed tym wez pozostalo$ci po salatce
lezace na tacy na tacy blisko kociotka. Gdy znajdziesz si¢ w sali pelnej gosci,
zabierz z r6zowej torebki, stojacej na stole, koto brazowych drzwi, nastgpujace
rzeczy: perfumy i lusterko. Zabierz tez aparat fotograficzny wiszacy na krzesle
kobiety w brazowym ubraniu.

Na gorg Olimp mozesz wybrac si¢ jedynie przez czarna dziurg.
Rézowy znalazt tu kolejne brakujace karty ksiegi. Afrodycie, ktéra ma niebieski
wlosy, daj perfumy . Zwabi to Zeusa. Lecz najpierw pojawi si¢ Posejdon, dzigki
ktoremu ustyszysz wiele interesujacych opowiesci o Echidnie. Wez trojzab boga
morza 1 uderz nim w glowe¢ Zeusa. Wyjdzie z niej Atena. P6zniej Pan Olimpu
powierzy Ci misj¢. Zadanie polega na, pokonaniu dwoch gorgon, ktérym nie
wolno patrze¢ w oczy, gdyz czynno$¢ ta zamienia istoty w kamienie. PojedZ na
Pegazie, stoi on za Bogiem Wina. Teraz kiedy stoisz przed gorgonami, mozesz
je pokona¢ jedynie bez rozlewu krwi. Grubej, w niebieskiej sukience, daj
satatke, a szczuplej lusterko, obydwie zamienia si¢ w kamienie. Przed powrotem
na Olimp zrob im zdjgcie aparatem fotograficznym. Zdanie wykonane, wro¢ do
bogow. Uzyj w tym celu skrzydlatego konia, stojacego miedzy drzewami z
lewej strony ekranu. Pokaz zdjecie Zeusowi. Teraz czeka Ci¢ odpowiadanie na
pytania, odpowiadaj tak:
Pytanie nr.1. Odpowiedz: zielone weze (z lewej strony chmurki)
Pytanie nr.2. Odpowiedz: drzewko oliwne ( z prawej strony)
Pytanie nr.3. Odpowiedz: zrodetko (z lewej strony)
Pytanie nr.4. Odpowiedz: Zeus (z lewej strony)
Odpowiedziates na wszystkie pytania. Przenies si¢ do rezydencji panstwa
Szczegkobtyskdéw za pomoca czarnej dziury.

Wszystko dobrze si¢ skonczyto, poniewaz Violet wyzdrowiata.
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