Reksio Miasto sekretow limited edition — Solucja
Epizod I

Reksio trafia do piwnicy Kretesa w celu odnalezienia haczyka, niestety wbrew pozorom nie jest to tatwe
zadanie.

1. Zabieramy ser.

2. Przesuwamy pralke pod kariatyde.

3. Za pralka znajduje sie autoportret Kretesa, bierzemy go.
4. Uzywamy sera i portretu na pralce.

5. Pozostaje juz tylko zebranie haczyka...

Zerwanie haczyka owocuje ciggiem nieprzewidywalnych konsekwencji, Reksio znika w tajemniczych
okolicznosciach natomiast na scenie pojawia sie Kretes.

6. Bierzemy miske.

7. Zbieramy ziarno oraz szpule z makaronem.

8. Laczymy ziarno z miskg

9. Ktadziemy miske z ziarnem przed dziurg w Scianie. Dziura znajduje sie tuz przy znaku ostrzegajacym o
wyjatkowo niebezpiecznym chomiku.

10. Teraz mozna zebrac¢ chomika

11. Zbieramy klatke

12. Najwyzszy czas by zbadac¢ drugq czes¢ zdemolowanej piwnicy Kretesa

13. Odklejamy fanicuchy ze sciany i taczymy je.

14. Montujemy szpule do narzedzia tortur w ksztatcie walca z kolcami.

15. taczymy tancuchem rower z walcem.

16. Wigzemy szpule do sznura ktory zwisa z bloczkdw ( nalezy klikng¢ na sznur )

17. Ktadziemy chomika na tasmociagu, nie zapomnij o motywacji i potdz réwniez miske z ziarnem

18. Przyczepiamy klatke do liny znajdujacej sie nad dziura, do ktorej wpadt Reksio.

19. Wsiadamy do klatki i zjezdzamy w dot

20. Witamy w Pocopane, warto rozejrze¢ sie nieco po nowej lokacji. Rozmawiamy z Alfredo znajdujacym sie
po prawej stronie ekranu. Klikamy na niego 2 razy. Czeka nas zagadka z rurami, pamietajmy ze niektore
zawory wplywajg na dziatanie innych. Wazna wskazéwka. Kazda rura ma dwa zawory, oba musza by¢
zakrecone by zlikwidowac przeciek.

21. Rozmawiamy z Alfredo ten z wdziecznosci obdarowuje nas mapa, dzieki ktérej bedziemy mogli
odwiedza¢ rézne miejsca w Pocopane. Zrywamy plakat ( znajduje sie na Scianie domu Alfredo ),
przechodzimy do wiezienia. Rozmawiamy ze straznikami, mozemy tez klikajac na okna po prawej stronie
wiezienia porozmawiac z Reksiem. Na lewym skraju planszy znajduje sie haczyk, zbieramy go.

22. Przechodzimy do kolejnej lokacji na ktorej znajduje sie siedziba Burmistrza. Rozmawiamy ze straznikiem,
nastepnie z urzedniczkg ( Lucinda ) w okienku, a na koncu z sprzedawcg pamiatek ( Fernando ). Warto
zamieni¢ réwniez kilka stdw z Kopaczem, ktéry opowie nam o nowej rewolucyjnej technologii, wiedza ta
przyda nam sie w epizodzie drugim.

23 Znajdujemy sie na targu. Idac wglab stoisk trafiamy do okienka, rozmawiamy z Lucindg. Bierzemy lezacq
na ziemi cebule i wymieniamy jg na buraka u sprzedawczyni burakéw. Wracamy do tego samego okienka i
dajemy buraka Lucindzie.

24. Idziemy do ratusza, rozmawiamy z Lucindg i otrzymujemy dokument Kit.

25. Wyruszamy do wiezienia, idziemy w lewg strone. Otwieramy okno i rozmawiamy z Lucindg uprzednio
przekazujac jej dokument Kit.

24. Idziemy na wysypisko. Rozmawiamy z Lucindg w okienku. Otrzymujemy zadanie polegajace na zebraniu
odpowiednich zatacznikéw niezbednych do uzyskania glejtu umozliwiajacego audiencje u Burmistrza.
Rozmawiamy z kretem ktdrego spotkaliSmy na poczatku.

25. Wracamy na targ. Rozmawiamy z sprzedawcg sera, a nastepnie z handlarzem po prawej stronie, ktory
ma problemy z dostawg batatow. Wreszcie pojawia sie mozliwos$¢ zarobienia paru piesos. Zrywamy plakat i
zabieramy lezace pienigdze na ziemi.

26. Idziemy do ratusza. Rozmawiamy z sprzedawca pamigtek 2 razy. Dajemy mu plakaty. Idziemy w lewgq
strone az dojdziemy do wiertta, "pozyczamy" sobie $rubokret i odkrecamy $rube w rurze.

27. Idziemy do wiezienia i odkrecamy $rubke znajdujacg sie w oku kamiennego stwora. Idziemy na
wysypisko i rozmawiamy z Alfredo, ktéry zleca nam opcjonalne zadanie polegajace na sortowaniu $mieci.



Sume 60 piesos potrzebnych do zebrania sera mozemy zarobi¢ bez tej mini gry.

28. Po prawej stronie znajduje sie wejscie do tunelu. Tym sposobem trafiamy na nowa lokacje, Farma.
Rozmawiamy z farmerem. Bierzemy worek. Czekamy az farmer zndw zasnie i zabieramy bat oraz plakat.
Ruszamy w platanine tuneli i zbieramy dojrzate bataty ( mimo pewnych obaw Kretesasg tatwe do
odréznienia ). Gdy uzbieramy 10 wychodzimy z lokacji.

29. Wracamy na rynek, oddajemy bataty, inkasujemy nagrode. Zbieramy plakat, ktory pojawit sie pod serem
( stoisko sprzedawcy sera ).

30. Wracamy przed siedzibe burmistrza, sprzedajemy reszte plakatdw, powinnismy mie¢ juz 60 piesos.

31. Idziemy na targ, kupujemy ser. taczymy bat z haczykiem, otrzymujemy co$ na ksztatt wedki. Ltowimy
legitymacje rewolucjonisty znajdujaca sie w studzience kanalizacyjnej. Odkrecamy Srubke.

32. Idziemy do wiezienia. Rozmawiamy ze straznikami o szczepieniu, udajemy sie za parawan i odbywamy
szczepienie.

33. Idziemy na wysypisko gdzie czeka nas niemita niespodzianka, Lucinda znikneta. Na ziemi znajduja sie
jednak $lady barakowozu, ktore prowadzg na farme.

35. Znoéw musimy przejs¢ przez sie¢ tuneli by dostaC si¢ do Lucindy znajdujacej si¢ na jego koncu.
Przekazujemy jej wszystkie zataczniki: Srubki, ser, zaswiadczenie o odbytym szczepieniu oraz legitymacje
rewolucjonisty. Oczywiscie warto nadmieni¢, iz gracz mogt czeS¢ zatacznikow przekazaé wczesniej.
Otrzymujemy z powrotem ser oraz dokument umozliwiajgcy dostanie sie na audiencje do Burmistrza.
Korzystajac z mapy ( ufff cate szczescie, ze nie trzeba zndw iS¢ przez tunele ) udajemy sie przed siedzibe
Burmistrza.

36. Zaczepia nas sprzedawca pamigtek, ktory prosi o zrobienie zdjecia Burmistrzowi. Pokazujemy straznikowi
dokument otrzymany od Lucindy i udajemy sie na audiencje.

37. Rozmawiamy z burmistrzem. Niestety nie zgadza sie on na uwolnienie Reksia z Wiezienia, coz nie
pozostaje nic innego jak zatatwi¢ to na wiasna reke. Na odchodne robimy fotke Burmistrzowi, wychodzimy z
siedziby konfczac tym samym epizod pierwszy.

Epizod 2

38. Zdjecie dajemy Fernando, wiascicielowi stoiska z pamigtkami rewolucyjnymi. Informuje on nas o
istnieniu ruchu oporu, ktérego siedziba znajduje sie w domku Alfredo na Wysypisku
39. Wchodzimy do siedziby ruchu oporu. Ogladamy klozet i pociggamy za sptuczke, mozemy przejs¢ do
nastepnego pomieszczenia. Nie tak szybko jednak...
40. Kazde z pomieszczen pogrgzone jest w ciemnosci, Kretes zas szanujac swoje zdrowie i przepisy BHP nie
bedzie po ciemku tazit po schodach. W kazdym z pomieszczen nalezy zapali¢ Swiatto znajdujac dobrze ukryty
pstryczek.
41. Wreszcie pokonujac egipskie ciemnosci trafiamy do gldwnego pomieszczenia gdzie spotykamy
spiskowcow. Czeka nas diugi dialog, warto klikng¢ tez na winde, to utatwi nam podrdzowanie po pietrach w
przysztosci.
42. Podchodzimy do stanowiska detektywa i klikamy na nim, czas zbada¢ zdjecie.

Zdjecie Burmistrza

Oczy

Kawatek sera

Okruszki sera

Ogon

tapki

Stopa
Gdy w czasie badan zgasnie nam $wiatto, nalezy klikng¢ na lampe. Co$ nie tak jest z Burmistrzem
43. Celem podstawowym staje sie uwolnienie Reksia z wigzienia. Warto sobie w tym miejscu przypomniec
wszystkiego czego dowiedzieliSmy sie o Srubetach, dzieki jednemu z nich nasz plan powinien sie powiesc.
44, Idziemy na targ, Bianka sprzedawczyni batatéw dysponuje nowym asortymentem, nas jednak bardziej
interesuje gdzie znajduje sie spray, ktérym postuzono sie podczas tworzenia nowego szyldu.
45. Wracamy do wiezienia. Zabieramy saperke i kamyk. Stajemy sie $wiadkami aresztowania cztonkéw ruchu
oporu, niestety nic na to nie mozemy poradzic. Kamyka uzywamy do zlokalizowania celi, w ktorej siedzi
Reksio.
46. Idziemy na wysypisko. Zabieramy spray. Saperkg wykopujemy znak.
47. Czas udac sie przed siedzibe burmistrza, kopacze znikneli w dziurze powstatej po przewiercie, pozostawili
jednak po sobie syrene. Przy uzyciu srubokretu nalezy ja odkrecic.
48. Wracamy do wiezienia. Srubet przybedzie na miejscu po warunkiem Zze ustawimy odpowiednie,
wzywajace go znaki. Sq to zaznaczenie, znak informujacy o robotach i syrena.



49, Tuz pod oknem celi, w ktérej znajduje sie Reksio ustawiamy znak, syrene oraz malujemy sprayem znak
X". Pozostata do zrobienia ostatnia rzecz.

50. Wracamy do siedziby ruchu oporu. Panowie straznicy niezle tu nabataganili nas jednak interesuje
maszyna budyniowa. Coz nalezy ustawi¢ ,krokodyla w budyniu”. Oczy majq by¢ zielone natomiast sam
budyn zétty. Nie pozostaje nam nic innego jak obserwowac ucieczke Reksia z wiezienia.

Epizod III

Czas wreszcie by Reksio wzigt czynny udziat w swoich przygodach. Pozwdlmy wiec Kretesowi nieco odpoczaé
i zanurzmy sie w serce krainy wygnancow.

51. Zssyp. Warto zamieni¢ kilka stéw z Pinglem. Zbieramy z planszy wszystkie $mieci jakie znajdziemy,
pozniej okazg sie niezwykle przydatne.

52. Na tronie siedzi Krolewna Lukrecja, ktdra poddaje nas testowi szpiega, generalnie naszym celem jest
wyjecie z wielkiej purchawy, serca. Uda nam sie to dzieki dwdém kokosom, po ich wiozeniu w otwory
purchawy, zabieramy serce.

53. Czas oddac serce purchawy ksiezniczce. Po rozmowie po prawej stronie ekranu otworzg sie wrota.

54. Trafiamy do groty weza, w ktorej kucharz Manuel przygotowuje nietypowe positki dla Pragada. Naszym
celem jest zdobycie puszki ze zdjeciami, pech jednak chciat, iz zjadt jq Pragad. Nie ma wyboru, trzeba jakos
trafi¢ do wnetrza weza.

55. Rozmawiamy z Manuelem, w czasie rozmowy na scene wkracza kogut wynalazca, ktory obiecuje pomdc
nam w rozwigzaniu problemu. Opuszczamy grote weza przy okazji zbierajac rozsiane po lokacji przedmioty.
Wracamy do groty weza.

56. Rozmawiamy z Kogutem Wynalazcg i dowiadujemy sie w jaki sposob dostac sie do wnetrza weza. Trzeba
ztozy¢ stonia trojanskiego z materiatéw dostepnych w krainie wygnafncéw. Nalezy wyzbieraé z groty
wszystkie, teoretycznie nieprzydatne $mieci.

57. Konstruujemy stonia trojanskiego od, jak podpowiada Manuel, od stop do gtow. Warto zwréci¢ uwage na
wielki okrag narysowany na ziemi, tam witasnie konstruujemy stonia.

58. Ston trojanski zostaje pochtoniety przez Pragada za$ my znajdujemy sie wewnatrz stwora.

59. Komora jeden. Ilekro¢ probujemy przej$¢ do nastepnej komory oddech pragada nam w tym bardzo
przeszkadza. Warto zwrdci¢ uwage na charakterystyczne dzyndzle, wiekszo$¢ z nich po dotknieciu przez
Reksia chowa sie, poza dwoma. Nalezy wiec chwyciC sie ich dzieki czemu fala oddechu nie zdmuchnie Reksia
60. Kolejne pomieszczenie wymaga znalezienia sposobu na odchylenie macek blokujacych wejscie do
nastepnej komory. Nalezy wybiera¢ ,rosngce” w komorze przedmioty i kierujac sie ich ksztattem nalezy
odpowiednio powkfadac je do macek. Kilka przedmiotéw jest ,fatszywych”

61. Naszym celem jest zamkniecie ,dziury”, robimy to poprzez naci$niecie wyrostkow w nastepujacej
kolejnosci 4, 2, 3, 1. Nalezy unika¢ spadajacych kropelek kwasu.

62. Ostatnie wyzwanie polega na na takim ustawieniu kiszek ( instrumenty ) by zagraly marsza.
Rozpoznajemy to na podstawie diugosci muzyki odgrywanej przez instrumenty. Wszystkie instrumenty
nalezy ustawi¢ w takiej pozycji by graly swojg partie tak samo dtugo. Instrumenty nalezy dotyka¢ pawim
piérkiem, to zmienia odgrywang melodie.

63. Zbieramy puszke i wracamy do groty weza.

64. Nie pozostaje nam nic innego porozmawia¢ z krolewng ( pamietajac by wreczy¢ jej puszke ). Po
rozmowie zbieramy stojacy przy tronie pastorat, ktérego uzywamy....

65. Na owocu balonowca znajdujacego sie w zsypie, tak konczy sie epizod trzeci

Epizod IV

Kretes zndw musi wzig¢ sprawy we wilasne tapy. Znow trafiamy do siedziby ruchu oporu, okazuje sie jednak,
iz miata tu miejsce kolejna rewizja.

66. Zjezdzamy wing w dot. Bierzemy ze stanowiska lupe. Klikamy na projektor i w ten sposéb otrzymujemy
soczewke.

67. taczymy soczewke z lupa. Idziemy po schodach. Gasimy S$wiatto w pokoju z kanadyjska flagq i
wykrecamy zarowke, ktérg wkrecamy w lampke stojgca na stanowisku detektywa.



68. Badamy zdjecia

Zdjecie 1.
Aparat fotograficzny
Kret trzymajacy aparat fotograficzny
Szczurze tapki wystajace z szaletu
Dywan
Szczurza dton trzymajaca dywan
Serduszko na drzwiach szaletu

Zdjecie 2
Twarz kréla
Korona kréla
dywan
plakat przylepiany do Sciany
Ogon Burmistrza

Zdjecie 3
Dwa rozmawiajace krety — kret 1
Dwa rozmawiajace krety — kret 2
Zamki btyskawiczne na maskach rewolucjonistow
Rewolucjonista podjadajacy ser

Zdjecie 4
Tajne przejscie
.Muszla” bedaca czescig siedziby burmistrza
tapa pomnikowego kreta
Kostium Burmistrza
Nogi Burmistrza

69. Kierujemy sie do wiezienia ( uwaga przed tym nalezy przeczytac rozklejone obwieszczenia! ), klikamy na
okienka wiezienia by odnalez¢ uwiezionych cztonkdw ruchu oporu, rozmawiamy z nimi koniecznie dwa razy!
70. Kierujemy sie na targ i rozmawiamy ze sprzedawcg sera.
71. Idziemy do nowej lokacji, gdzie rozmawiamy z tajemniczym fotografem Xavierem. Otrzymujemy od
niego klucz do domu gdzie znajduje sie ostatnie zdjecie. Warto tez klikng¢ na zwiazanej linie bungie.
72. Otwieramy drzwi otrzymanym kluczem, rozwigzujemy zagadke ( Xavier podpowiada, wystarczy z nim
porozmawiac ) i zdobywamy ostatnie zdjecie
73. Wracamy do stanowiska detektywa, jak najszybciej musimy zbadac ostatnig fotke.
Zdjecie 5

Szklane zbiorniki w tle

Maska rewolucjonisty

Twarz kréla kretow

Szalet ( serduszko )

74. Zndw zagladamy na rynek i pytamy sie dowolnego kreta o nowg lokacje

75. Wchodzimy do nowej lokacji, klikamy na magnes znajdujacy sie w zbiorniku. Zbieramy nasiona
szybkorosnace, rozmawiamy z mrocznym kretem stojgcego z kosiarka.

76. Sadzimy trawe, bawimy sie tak dtugo mechanizmem $luzy by ,podlac¢” trawnik, gdy ten urosnie, kosiarz
ruszy do akgji przy okazji wyciggajac ze $luzy magnes. Zbieramy magnes.

77. Spogladamy na pomnik rewolucji, wyglada znajomo prawda?

78. Wracamy przed siedzibe burmistrza, chwytamy pomnik kreta za tape, otwiera sie tajemne przejscie,
wchodzimy do wnetrza budynku przygladamy sie plakatowi i zapamietujemy w jaki sposdb utozone s3 rece
rewolucjonistéw przedstawionych na pomniku. Mozemy tez na wiasna odpowiedzialno$¢ obejrze¢ zdjecie
umieszczone na biurku burmistrza.

79. Wracamy do lokacji ze zbiornikami, podchodzimy do pomnika i ustawiamy odpowiednio rece
rewolucjonistéw, otwiera sie przejscie.

80. Idziemy na wysypisko i rozmawiamy z Reksiem

81. Idziemy do lokacji sklepienie ( tam gdzie Xavier montowat ozdoby ). Uzywamy magnesu na linie.



Epizod V

Najwyzszy czas aby Reksio uratowat Pocopane uwalniajgc kréla. Najwieksza trudnoscia w lokacji jest
patrolujacy ja szczur. Jedyny sposobem ukrycia sie przed jego wzrokiem jest chowanie sie za beczkami.
Warto pamietac, ze szczur zawsze porusza sie tq sama trasa.

82. Idziemy na samgq gore i rozmawiamy z krolem

83. Zbieramy lezace na planszy przedmioty. Plaster, dmuchanego kaczora, nozyczki, motylek ( okragte
pokretto ).

84. Krola musimy opusci¢ na sam dot. By to zrobi¢ nalezy powtarza¢ do skutku dwa kroki. Otwarcie Sluzy
( wajcha ) oraz pokrecenie kotem zebatym ( opuszczanie klatki z krolem )

85. Plastra uzywamy na kaczce a nastepnie przy uzyciu kompresora pompujemy jg otrzymujac kaczora
ratunkowego.

86. Spuszczamy wode ze zbiornika uzywajac motylka

87. Uzywajac nozyczek odcinamy krdla i rzucamy mu kaczora ratunkowego

88. Napetniamy zbiornik woda, krél jest wolny, nie pozostaje nam nic innego jak obejrzenie filmiku
koncowego oraz wywiaddw, ktore kto$ podstepnie umiescit na koncu gry. Winni zostang odnalezieni i
straceni.



