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Wstep

Profesor Martin Mystere - detektyw wspotpracujacy z nowojorskg policja, szczegdlnie przy
sprawach dotyczacych niecodziennych, by nie rzec paranormalnych zjawisk - zaprasza Cie do
udziatu w sympatycznej, aczkolwiek jak najbardziej kryminalnej przygodzie. Spostrzegawcze oko,
analityczny umyst, nos prawdziwego tropiciela i odrobina wiary w sity nadprzyrodzone sg mile
widziane.

Po dostepnych lokacjach poruszasz sie, klikajac LPM w miejsce, w ktdorym pragniesz sie znalez¢,
pomiedzy lokacjami za$ - wybierajac zo6ttg strzatke (jesli nacisniesz jg dwukrotnie, bohater
przemiesci sie szybciej). Menu znajduje sie pod klawiszem F1, zas inwentarz - na pasku w dole
ekranu. Dostajesz sie tam poprzez widoczny nad nim znaczek ,i”. Przedmioty mozesz: ogladac,
dowiadujac sie czegos o nich lub czyta¢ przerdzne zapiski, kiedy kursor przybiera ksztatt biekitnej
lupy; zabiera¢ czy otwiera¢, gdy ma postac zielonej reki lub tgczy¢ ze sobg badz uzywac na innych
poza ekwipunkiem (w tym rowniez na osobach), jesli jest formie czerwonych trybikéw. Pomiedzy
symbolem lupy a reki poruszasz sie przy pomocy PPM, a LPM zatwierdza wybodr jednego z nich.
Kursor trybikdw przywotujesz tylko w inwentarzu. Pojawia sie, gdy klikniesz na okienko z
przedmiotem PPM, a nastepnie bedac w opcji ,reka” — LPM. Kiedy ramki zmienig kolor na czerwony,
mozesz dang rzecz potaczy¢ z inng w schowku lub potraktowac nig obiekt czy osobe z zewnatrz.
Oprocz wymienionych wariantow do dyspozycji masz jeszcze fioletowy kursor-dymek z
wykrzyknikiem oznaczajacy mozliwo$¢ rozmowy.

Bohater dysponuje mapa, ktéra bardzo utatwia mu pokonywanie przestrzeni, wystarczy wskazac
zadany adres. Tylko za pierwszym razem musisz poradzi¢ sobie z odpaleniem samochodu, potem
bedziesz juz ,podrézowac” w sposob opisany powyzej.

W razie watpliwosci, co Martin w danym momencie powinien zrobi¢, warto zagladac¢ do jego notatek (btekitne
kartki i otdwek) i czyta¢ spostrzezenia czy przemyslenia naszego detektywa oraz stawiane sobie cele.

Gotow poweszy¢ tu i owdzie, przepytac tego i owego, podstuchac to i tamto? Postraszy¢ w charakterze
ducha, wcieli¢ sie w seksowng zone Martina a takze w zapijaczonego trampa? Gotéw? To powodzenia.
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Opis przejscia

1.Dom Martina

Corciueg phone

Martin gwattownie przebudzony z koszmaru zrywa sie na réwne nogi. Po chwili orientuje sie, ze
tym, co go wybito ze snu, jest natarczywy dzwiek telefonu. Bezprzewodowy aparat (Cordless
phone) lezy ma szafce nocnej (po prawej stronie t6zka). Mezczyzna odbiera go i od dzwonigcego
don Travisa dowiaduje sie, ze profesor Eulemberg zostat zastrzelony w swojej willi.

Nasz bohater, otrzymawszy adres denata, obiecuje pojawi¢ sie tam wkrotce, cho¢ zdaje sobie
sprawe, ze nastreczy mu to pewne trudnosci. Po pierwsze bowiem - jego samochdd jest w
naprawie, po drugie - jego zona, wychodzac z domu, schowata klucz do garderoby, chcac zmusié
zapracowanego matzonka do naleznego mu odpoczynku - o czym informuje Martina bilecik (Ticket)
przyklejony na szafie naprzeciwko.
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Mezczyzna wychodzi z sypialni z mocnym postanowieniem odnalezienia kartki, na ktdrej zapisat
numer do mechanika. Schodzi na dét i w salonie zadaje szereg pytan swemu gorylowatemu
asystentowi Javie - pracowicie odkurzajacemu ksigzki miotetka. Na wszystkie otrzymuje w zasadzie
te samag wiele mowiaca odpowiedz. Probuje tez dosta¢ sie do piwnicy (na lewo od biblioteczki),

niestety - jest zalana.

Na prawo od telewizora znajduje sie regat pomiedzy drzwiami do kuchni (po lewej), a toalety (po
prawej). Przejrzawszy lezace na nim przerdzne papierzyska (Various papers), Martin zabiera mape
Nowego Jorku (New York map), na ktérej od razu zaznacza wille profesora (Prof. Eulember’s villa).
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Teraz udaje sie do kuchni i rzuciwszy okiem na drzwi lodéwki (Fridge) konfiskuje jedng z notatek
(Notes) - przedarta i przyczepiong magnesem w ksztalcie zielonego matpiszona. W ten sposdb
zdobywa czes¢ kartki z numerem do mechanika, na ktorej Diana beztrosko zrobita liste zakupdw.

Na prawo od arkady prowadzacej do holu mieszczg sie drzwi do gabinetu. W s$rodku Martin
podchodzi do biurka i znajduje na nim (po lewej) drugi kawatek poszukiwanej kartki (Piece of
paper), za$ w stojaku pod biurkiem, wéréd magazyndéw - plastikowy diugopis (Pen).
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Na regale na lewo od drzwi, na trzeciej pétce od géry stoi przycisk do papieru (Paperweight) w
ksztatcie zielonej gtowy. I on trafia do ekwipunku bohatera. Martin wraca do salonu i wrecza go
Jawie (PPM na przycisk w inwentarzu, LPM - gdy pojawi sie symbol reki, LPM na Jawe - gdy pojawi
sie symbol trybikéw), odzyskujac w ten sposéb klucz do garderoby (Wardrobe key).

Wiy alda Al e wardre
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W sypialni wkiada kluczyk do dziurki w swojej czesci szafy (po prawej) i otwiera drzwi. Po chwili -
ubrany - schodzi ponownie na dét. Zauwaz, ze w ekwipunku pojawita sie kartka z notatnika

Martina.
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