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Wprowadzenie

Gilbert Goodmate to gra przygodowa, polegajaca na odnajdywaniu odpowiednich przedmiotdw,
taczeniu ich czy uzywaniu w odpowiednich miejscach. Zwykle zagadki nie sa trudne, a ich
rozwigzanie jest na tyle logiczne, iz nie powinno sprawi¢ wiekszych probleméw. Jednak jesli gdzies
utkneliscie, macie z czym$ problem to wiasnie z mysla o Was przygotowatem ten poradnik. Jest to
dokfadny opis czynnosci, jakie nalezy wykonaé, aby przejs¢ catg gre od poczatku do konca bez
najmniejszego problemu.

Kilka stow wyjasnienia - przedmioty majace jakie$ znaczenie w grze, tj. potrzebne do jej
ukonczenia sg zaznaczone na zielono. Ale tylko przy pierwszym pojawieniu sie owego przedmiotu —
pézniej piesze juz o nich normalnie. Mozna wiec w ten sposob sie zorientowad, czy potrzebny
przedmiot nie byt wymieniany w poradniku wczesniej. Wszystkie rzeczy, ktére mozna zabrac (a nie
np. ktére dostaje sie w prezencie od jakiej$ postaci) majg numerek - identyczny odnajdziecie na
obrazkach, a pokazuje on oczywiscie miejsce, w ktérym ow przedmiot sie znajduje.

Wszystkie przedmioty zostaty ponumerowane na dotaqczonych obrazkach po kolei, wiec czytajac
tekst nie powinno by¢ problemdéw z odnalezieniem potrzebnej rzeczy w grze. Opisatem takze co
wazniejsze postacie, z ktdérymi trzeba porozmawiaé, aby ukonczy¢ gre. Wszystko jest napisane i
narysowane, wiec mysle ze nie bedziecie mie¢ juz zadnych problemoéw. Zapraszam do zgtebiania
tajnikdbw gry i przypominam, ze samemu rozwigzujac zagadki bawicie sie duzo lepiej niz
korzystajac z pomocy.
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Chatka dziadka

Obudzitem sie wczesnym rankiem, jednak dziadek jak zwykle byt juz w tym czasie na nogach.
Pozostawit mi wiadomosé, ze musi zajaé sie swoimi obowigzkami. Oczywiscie troskliwy staruszek
przygotowat kilka babeczek na s$niadanie, ale biorac pod uwage jego zdolnosci kulinarne
postanowitem pozostac dzisiaj na czczo.

Jako ze nie miatem tego dnia nic do roboty, postanowitem sprawdzi¢, czym zajmuje sie dziadek.
Wyszedtem na werande i przez lunete spojrzatem w strone widocznego w oddali miasteczka.
Natychmiast dostrzegtem dziadka, ktéry pielegnowat grzyba - nasz wielki skarb. Ale co to - jakas
dziwna postacd... ogtuszyta dziadka i skradta grzyba! Trzeba to czym predzej sprawdzié!

Jako ze we wnetrzu chatki nie ma na razie zadnego potrzebnego mi przedmiotu, wyszedtem na
zewnatrz. Tam, po prawej stronie spostrzegtem unieruchomiong Winde (#6). Jednak aby ja
uruchomi¢, potrzebowatem odpowiedniego narzedzia. Skrecitem wiec w lewo i przeszedtem kilka
krokdw za chatke. Tam wisiato $wieze pranie, a na kotowrocie lezaty Kalesony (#9). Postanowitem
je podnies¢ - pod nimi znajdowata sie Korba potrzebna do uruchomienia windy. Rozejrzatem sie
jeszcze po okolicy i zabratem: Zywice (#10) przylepiong do okiennicy chatki oraz Sok drzewny
(#7) wyptywajacy z jednego z okolicznych drzew. Zaopatrzytem sie takze w Skarpete (#8).

Potem poszedtem do windy i uzytem na niej korby, ale przyciggniecie jej na goére niestety nie udato
sie. Z mojego narzedzia pozostata tylko Ztamana korba. Wrécitem wiec do chatki i zabratem lezacy
na stoiku pojemnik — Sktadniki na babeczki (#3). Nastepnie otworzylem Kredens (#1) i lezacq w
nim Kosmetyczke. W $rodku byto kilka przedmiotéw, ale tylko jeden potrzebny mi w tej chwili -
Brylantyna. Pozostate to Ni¢ dentystyczna i Szczoteczka do zebdw. Zabratem jeszcze wygladajaca
jak Potwor pod tézkiem (#5) niewielka kupe kurzu - Kota z kurzu. Poduszka (#4) lezaca na t6zku
tez moze sie przydac.

Nastepnie wrzucitem kilka sktadnikdw do Miksera (#2) - doktadnie byty to: brylantyna, zywica, sok
drzewny oraz sktadniki na babeczki - i wszystko dokfadnie wymieszatem. W ten sposéb powstat
Super klej. Uzytem na nim ztamanej korby, dzieki czemu pozyskatem nowg, Ztamang korbe
sklejong super klejem. Zabratem ja czym predzej na zewnatrz i uzytem na windzie. Tym razem
(prawie) wszystko poszto po mojej mysli. Kiedy winda wyjechata na wzgorze, wszedtem do $rodka i
przesunatem Dzwignie.
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Po ,zjechaniu” w doét otworzytem Skrzynke pocztowa (#11) i wyciggnatem znajdujacq sie w srodku
Poczte. Potem wszedlem na niewielki most i pobiegtem szybko do miasteczka.

Wizyta w miasteczku

Zaraz po przybyciu do miasteczka spotkatem Ksiezniczke Michelle. Dowiedziatem sie od niej, ze
moéj dziadek ma zostac stracony dzis wieczorem! A jej ojciec, krol, nie zrobit nic w obronie mojego
dziadziunia! Na szczescie przynajmniej ksiezniczka jest dobrg kobietg — objasnita mi swdj plan
uratowania mojego dziadka. Bede musiat przebrac sie za kréla! A jedyng rzecza, ktéra mi w tym
pomoze, to Karta kolekcjonerska z podobizng naszego witadcy. Potrzebne mi byto kilka rzeczy, aby
przygotowac przebranie..

Zajatem sie pierwszym elementem - nosem. Przeszedtem w lewo od Ksiezniczki, omijajac na razie
sklepiki. Przy wiezy spotkatem ptaczacego Tommyego, a po krotkiej rozmowie dowiedziatem sie
dlaczego jest smutny. Obejrzatem jeszcze doktadnie Automat z zabawkami (#12), w ktérym to
znajdowat sie upragniony przez chtopca przedmiot. Nastepnie otworzytem drzwi do wiezy i
wszedtem na gore, gdzie spotkatem siedzgcego przy armacie Pete Fedurskiego. Kiedy wyczerpatem
wszystkie tematy z tym nienawidzacym Wikingdw ,obroncg” naszego wybrzeza, podniostem
upuszczony przez nieuwage Miecz (#13). Uzylem go na Obluzowanym kamieniu (#14) ktory
spadt na automat z zabawkami niszczac go doszczetnie. Zszedtem na dot i zabratem lezacy przy
resztkach Sztuczny nos. Od razu zabratem tez ze sobg Butelke z mydtem - a néz sie przyda.

Kiedy nos miatem z glowy, zabratem sie za korone - wszak krél bez korony to jak Zotnierz bez
karabinu. Przeszedtem teraz na lewo od wiezy. Tam spotkalem Szeryfa oraz Arvera, bardzo
przewrazliwionego hipochondryka. Porozmawiatem z nim przez chwile, po czym podszedtem do
szeryfa. Co prawda nie pozwolit mi porozmawia¢ z Dziadkiem, ale zaryzykowatem i zrobitem to
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wbrew zakazowi. Podtrzymatem biednego staruszka na duchu i wypytatem o szczegéty kradziezy.
Wrocitem znowu do Arvera i pogadatem z nim ponownie - dat mi Puste pudetko po ptatkach.
Oczywiscie obejrzatem go doktadnie - na jednym z bokdéw widniata korona. Podniostem jeszcze
lezacy na schodkach do przyczepy Tomik wierszy (#15).

Wrécitem w okolice wiezy i rozwalonego automatu, skad udatem sie do dokdéw. Porozmawiatem
sobie z Tajemniczym Facetem, ktory jak sie okazato, byt naprawde tajnym agentem. Dostatem od
niego po skonczonej rozmowie skromny prezent - Proszek nasenny. Potem zblizytem sie do
ubranego na zo6tto Starego rybaka i rozpoczatem konwersacje. Staruszek opowiedziat mi takg jedng
historie, ale mnie interesowat jego Scyzoryk. Niestety, za nic ni chciat mi go podarowaé. A wiec
wyszedtem pozwiedzaé okolice. Po spacerze wrdcitem do rybaka, a ten po opowiedzeniu jeszcze
jednej historii zasngt. Podniostem z ziemi upuszczony przez staruszka scyzoryk i uzylem go na
pudetku po ptatkach. Wycigtem w ten sposéb Kartke papieru z namalowang korona.

Tym razem wrocitem pod wieze i udatem sie na pdtnoc od niej. Trafitem do dalszej czesci
miasteczka - z kowalem Vandersteenem oraz operatorem telefonicznym Sergio. Pogawedzitem
troche z kowalem, po czym zabratem lezaca przy nim Rekawice (#18). Potem spedzitem kilka
chwil na rozmowie z operatorem. Uzylem scyzoryka na wystajacym z Centrali telefonicznej (#16)
cienkim Kablu telefonicznym (#17). Zdobytem troche Drutu - potaczytem go z kartka papieru, tg z
korona. Otrzymatem w ten sposéb kolejny element ubioru - korone.

Strona: 6 www.gry-online.pl



Gilbert Goodmate fangoryjskie dziwy — Poradnik GRY-OnLine

Szaty kréla

Czas na zdobycie szat. Pokrecitem sie jeszcze troche po miescie w poszukiwaniu laboratorium
Eltona, naszego lokalnego naukowca. W okolicy spotkasz jeszcze kilku mieszkancow - starszg
panig Louise oraz Sama, goscia z pieskiem. Wypytatem ich o kilka rzeczy - tak dla zabicia czasu.
Po trzykrotnej probie dostania sie do $rodka (korzystatem z Dzwonigco-moéwigcego urzadzenia przy
drzwiach (#21) w koncu sie udato — wystarczyto po prostu zapukaé... A wiec wszedtem do $rodka,
porozmawiatem z Eltonem, po czym rozejrzatem sie po pomieszczeniu. Zabratem Atrament (#25),
Puste wieczne pidro (#26), Projekty (#22) oraz po obejrzeniu Tajemniczego wynalazku (#23),
ktéry okazat sie by¢ Odkurzaczem - takze i jego. Obejrzatem doktadnie projekty, dzieki czemu na
odwrocie znalaztem Schemat rozbioru miesa.

Obejrzatem takze drugi Tajemniczy wynalazek (#24), ktéry tym razem nazywat sie Maszyng
czasu. Zapytatem wtedy Eltona, czy nie pokazat by mi jak dziata maszyna czasu. Zgodzit sig, ale
robot majacy przesunac pudfa blokujgce przejécie do Pulpitu Sterujgcego (#27) zepsut sie.
Wyszedtem z laboratorium i zabratem lezacy przy Rupieciach (#20) niewielki Metalowy pret
(#19).

Wyszedtem z miasta i udatem sie do Farmy. Od razu zauwazytem Czerwone ubranko (#30)
zatozone na stracha na wrdble, ale na razie nie mozesz go zabraé. Zaopiekowatem sie natomiast
Stoma (#29) oraz Kolbg kukurydzy (#31). Stome od razu wpakowatem do zabranej z domu
poduszki, otrzymujac w ten sposéb Wypchang poduszke. Nastepnie porozmawiatem z Farmerem o
czym tylko sie dato. Potem podszedtem do Swinki, ale ta chyba sie mnie przestraszyta. Zapytatem
o nig farmera ponownie, po czym pokazatem s$wince schemat rozbioru miesa. Biedulka tak sie
wystraszyla, ze uciekta w poptochu, a farmer pobiegt za nig. No ale ja mogtem spokojnie zabrac
czerwone ubranko, ktére nazwatem Niekompletnym strojem krola. Zabratem jeszcze Worek zboza
(#33) lezacy przy chatce.

Pozostato zdoby¢ ostatnig rzecz. Uzytem miecza na Owcy (#28), co zaow(c)owato pojawieniem sie
w moim inwentarzu Welny. Teraz miatem juz wszystko, czego bylo mi potrzeba do wykonania
planu. Potaczytem wiec sztuczny nos, papierowg kartke (korone) oraz wypchang poduszke z
czerwonym ubrankiem. Stworzylem w ten sposob Peiny stréj kréla. Czas zajaé sie ratowaniem
dziadka.
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