Solucja Little Big Adventure II by Grisz v1.1

Witam serdecznie wszystkich fanow Little Big Adventure. Wreszcie udato mi si¢ napisaé
solucje do tej gry, zauwazylem ze wiele os6b ma problem z przejsciem niektorych etapow
gry, a z tego co wiem nie ma polskojezycznego poradnika do LBA2. Do pisania zabieratem
si¢ chyba pot roku, az ktdrego$ dnia si¢ przetamalem. W solucji jest zawarty (moim zdaniem)
najszybszy sposob na przejscie tej gry, nie pisatem od kogo otrzymujemy jakie wskazowki,
skad wiedziatem jak si¢ taczylo niektére rzeczy poniewaz ten poradnik miat by kilka razy
wigcej stron, a mi pisanie go zaj¢lo by parg tygodni. Prosze traktowaé ten tekst jako pomoc w
ostatecznos$ci, jak juz nie mamy bladego pojecia co zrobi¢, poniewaz dochodzenie do
niektorych rzeczy samemu sprawia wedlug mnie najwigcej przyjemnosci, a gra przechodzona
wedlug opisu traci sens. LBA2 jest owszem trudne, ale wszystkiego mozemy si¢ dowiedzie¢
ze wskazdowek ktore otrzymujemy od mieszkancow, réznych notatek itp., chociaz czasami
cigzko dojs$¢ do czegokolwiek:) Ja ta gre¢ za pierwszym razem przechodzitlem ok. 9 — 10 lat
temu, zajelo mi to chyba ze dwa miesiace, ale przeszedlem ja sam:] i to przy mojej
powiedzmy S$redniej znajomosci jezyka angielskiego (w podstawowece). Jezeli znajdziecie w
tym poradniku jakie$ razace btedy - mogto mi si¢ co$ pomiesza¢ poniewaz wigkszo$¢ tekstu
pisalem na podstawie save’6w (ok. 300), ale mys$le ze glowny watek zostal dobrze opisany
(poboczne rowniez). W solucji jest bardzo duzo screen’ow, wigc mysle ze nikt nie bedzie
miat problemu ze zrozumieniem tekstu. W razie jakichkolwiek pytan, watpliwos$ci, uwag czy
porad prositbym o kontakt na maila: grisz@o2.pl , lub na gg: 1019925. Chcialbym jeszcze
doda¢ ze nie zycz¢ sobie aby ten poradnik byl zamieszczany na jakichkolwiek ptatnych
serwerach (typu gry-online.pl), jest on catkowicie darmowy, napisalem go dla przyjemnos$ci a
nie dla zysku. Oryginalno$¢ poradnika gwarantuje pobranie go z TEJ strony, natomiast tutaj
jest dostegpny PATCH do gry, ktéry naprawia problem paskoéw na ekranie pod Windowsem
XP. Zeby naprawi¢ samochod oraz zbyt glosne dzwieki pojazdow $ciagnij LBA2Fixes,
rozpakuj i umie$¢ dwa pliki dll (DINPUT.DLL, Mss32.dll) w gtéwnym katalogu gry. Jezeli
nie przeszkadza ci glo$ny ryk samochodu nie musisz podmienia¢ Mss32.dll, powoduje on
klikajacy dzwigk podczas rozmow (co$ za cos).

Zmiany w v1.1

-dodatem kilka mozliwo$ci rozwigzania niektorych zagadek

-usunatem btedy rzeczowe

-poprawitem wielkos$¢ 1 rozmieszczenie screen’Ow

-dodatem sposdb na naprawienie samochodu Twinsena, oraz dzwigkow

Podzigkowania dla Zinka za dopieszczenie poradnika:), wyeliminowanie btgdow rzeczowych
, pomoc w dodaniu kilku rozwiazan zagadek, naprawienie samochodu i1 dzwigkow:P.
Zapraszam na EMERALD MOON BASE, strong po$wigcong serii Little Big Adventure.

To tyle, zycze mitej gdy w Little Big Adventure II (oby$my si¢ doczekali trzeciej czgsci:P).

str. 1


http://www.grisz.neostrada.pl/LBA2/solucja_lba2_by_grisz_v1.1.pdf
http://www.grisz.neostrada.pl/patch.exe
http://www.grisz.neostrada.pl/LBA2/LBA2Fixes.zip
http://moonbase.kazekr.net/

Gr¢ zaczynamy w domu Twinsena, jego Zzona (Zo¢) informuje nas ze Dino-Fly rozbit si¢ za
domem 1 zeby$Smy znalezli dla niego lekarstwo, ale to jeszcze troche potrwa. Na poczatek
udajemy si¢ do pokoju (w jego domu) ktory jest zamknigty kluczem, klucz znajdziemy w
szafce po lewej stronie w prawej szafce sa pieniadze (w ten sposéb mozna szybko uzupetnic
stan naszego konta, wystarczy bra¢ klucz p6zniej pieniadze i§¢ do drugiego pokoju i wrocic i
tak w kotko:))

W nastgpnym pomieszczeniu musimy zabra¢ zotta Kulg na beczce, mapg na regale (aby uzy¢
mapy nalezy wcisna¢ TAB), po lewej stronie leza trzy strzatki. Nast¢pnie udajemy si¢ do
muzeum gdzie trzeba zdoby¢ nowy strdj, dzigki niemu uzyskamy pierwszy poziom magii
(obok apteki do ktérej mamy si¢ udac). Jednak nie wchodzimy do muzeum przez drzwi, tylko
dach (wtasciwie przez okno).

W srodku mamy dwa przetaczniki, lewy (czerwony) otwiera drzwi, prawy odbezpiecza stroj.
Przechodzimy w tryb Sporty (Ctrl). Wpierw lepiej otworzy¢ drzwi, bo strdj po kilku
sekundach zostanie znowu zamknigty. Zbiegamy na dot, zabieramy go i opuszczamy muzeum
— frontowymi drzwiami (na dot i w prawo).
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W miejscu ukazanym na screen’iec mozemy spotkaé cziowieka ktory poinformuje nas ze
mozemy znalez¢ duzo ciekawych rzeczy w $mietnikach, wazach i schowkach naciskajac
klawisz akcji (W).

W aptece niczego ciekawego si¢ nie dowiemy, za to wejdzie tam ztodziej 1 ukradnie parasol
klientce, jezeli pomozemy jej odzyskaé parasol ona powie nam jak wyleczy¢ Dino-Fly’a.
Ztodzieja nalezy zaj$¢ od tylu, w trybie Discreet 1 gdy zapyta si¢ dlaczego si¢ za nim
skradamy odpowiedzie¢ ze chcemy odzyska¢ parasol.

Discreet

Po odzyskaniu parasola podchodzimy do klientki i oddajemy parasol, nalezy wtaczy¢ menu z
przedmiotami (Shift) wybra¢ parasol i wecisna¢ Enter. Mowi nam ze sprzata dla Magika ktory
moze wyleczy¢ Dino-Fly’a i dostajemy nowa lokalizacj¢ na mapie (TAB) na Desert Island.
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Jezeli udamy si¢ do przedszkola i skrzywdzimy ktore§ z dzieci, jeden z rodzicow (lub
wszyscy na raz) przyjdzie aby nam dotozy¢.

Musim uda¢ si¢ do czarodzieja u gory mapy (z6tto czerwono, niebieski namiot). Od niego
dowiadujemy sig, ze zaging latarnik.

Zeby go znalezé trzeba udaé si¢ do jaskini, niedaleko namiotu czarodzieja, nalezy wyjs¢ z
namiotu i i§¢ caly czas prosto wzdhuz §ciezki, wejscie do jaskini oraz pozycje Twinsena widaé
na screen’ach. Wewnatrz napotkamy do$¢ duzego pajaka, gdy go pokonamy idziemy w lewo
a nastepnie w dot do wyjscia.

Ja jednak preferuja inna droge, omijajaca pajaka. Zeskakujemy w dot w miejscu ktore jest
widoczne na screen’ie 2, biorac ,,rozped w miejscu” Znajdziemy si¢ w ten sposob na Sciezce
za jaskinia z pajakiem.
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Niezaleznie jaka droge wybraliSmy idziemy droga prosto (inaczej si¢ nie da:)) az dojdziemy
do miejsca widocznego na sceeniel. Sa tam mate wysepki, po ktérych musimy przeskoczy¢,
przetaczamy na tryb sporty i ustawiamy si¢ na skraju drogi, przeskakujemy na wysepke,
pozniej ustawiamy si¢ na jej skraju i przeskakujemy dalej. Idziemy dalej prosto az dojdziemy
do wejscia do jaskini.

Gdy pojdziemy w lewo, a p6zniej do géry od wejscia zobaczymy uwigzionego latarnika.
Idziemy w prawo (od latarnika), do gory, sa tam trzy beczki i zamknigte drzwi, zeby
przedostac si¢ na druga strong musimy trafi¢ Kula w przetacznik za beczkami. Jezeli Kula po
odbiciu od podtogi wraca od razu z powrotem tzn. ze nie mamy juz magii, mozna ja kupi¢ w
sklepie, zabi¢ nietoperza (ktory tam lata), przeszuka¢ beczki za ktérymi wiasnie stoimy, lub
beczke po lewe;.

W nastgpnym pomieszczeniu widzimy urwang drabing po lewej stronie, zeby si¢ na nia
wspia¢ trzeba podskoczy¢, a nastgpnie nacisnaé strzatkg do przodu, gdy wejdziemy na gorg
napotykamy zamknigte drzwi, musimy przejs¢ w tryb Discreet i rzuci¢ Kulg na ptot, az odbije
si¢ od plotu i trafi w przelacznik, w ostatecznosci mozemy si¢ wroci¢, przeskoczy¢ przez
kanaty na dole i podskoczy¢ na kamien widoczny na screen’ie, stamtad nie powinno by¢
problemu z wycelowaniem w przetacznik. Na dole w beczce na samym koncu znajdziemy
Koniczyng. Gdy przejdziemy przez bramg spotkamy Joe, po krotkiej rozmowie zniknie, a my
udamy si¢ do nastepnego pomieszczenia po lewe;j.
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Tutaj czekaja na nas ,,bobry” sam nie jestem pewien co to jest, pluja czym$ zielonym,
najlepiej zatatwi¢ je Kula z gory w trybie Discreet, Kula leci wtedy wysoko ale blisko,
musimy je wykonczy¢ zeby zdobyé dwa klucze, aby przej$¢ dalej. Zeby dosta¢ sie do
drugiego bobra trzeba przeskoczy¢ gora nad kolejnym kanatem, gdy juz wezmiemy drugi
klucz idziemy gora i przechodzimy przez dwie bramy przeskakujac wczesniej sidfa i kolce.

W nastgpnym pomieszczeniu mamy do pokonania do$¢ duzego bobra :) po jego pokonaniu,
dostajemy klucz do drzwi gdzie uwigziony jest latarnik, zeskakujemy na dot i go uwalniamy.
Nastepnie wychodzimy stamtad, przed wyjsciem czeka na nas Zoé, udajemy si¢ razem z nia
do latarni, tam Magik przywraca tadna pogodg, potem na nasza planet¢ przylatuja obcy.
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Teraz mozemy juz podrozowaé na inne wyspy, a wiec udajemy si¢ do portu po bilet, wpierw
nalezy przeczyta¢ plakat a pdzniej go dopiero kupi¢ (Desert Island). Nastgpnie idziemy do
kapitana i pokazujemy mu bilet.

Na wyspie udajemy si¢ do Jerome, ma on co§ dziwnego za domem w brazowym moro
(pozniej dowiemy si¢ co to takiego:)). Daje on nam kierownice ktéra potrzebuje Zoé (zona
Twinsena) do naprawy samochodu. W jego domu mozna tez znalez¢ urzadzenie do ogladania
filmow z naszej przygody - ale to duzo, duzo p6zniej. Po drodze mozemy si¢ wybra¢ jeszcze
do domu w centrum miasta, sprzata tam klientka sklepu ktérej ukradziono parasol. (przed
wejsciem jest ukryty kosmita w $mietniku, trzeba na niego uwazac¢) Na poélce Gallic acid
(kwas galusowy), przyda si¢ nam pozniej. Po rozmowie z kobieta dowiadujemy si¢ ze mamy
uda¢ si¢ do Szkoty Magii, ale to za chwilg. Trzeba uwaza¢ poniewaz Twinsen jest wrogiem
publicznym nr.1. np. UFO ktoére strzela do nas ze $mietnikoéw 1 kaktusow... Mozemy rowniez
zakra$¢ si¢ do statku obcych na Desert Island. Nastgpnie udajemy si¢ po bilet powrotny na
Citadel Island 1 idziemy do portu.
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Na miejscu od razu udajemy si¢ do Zoé i dajemy jej brakujaca cze¢s¢ do samochodu,
przywiezie go nam na Desert Island, pdzniej idziemy do naszego sasiada i dajemy mu kwas
galusowy, gdy on zacznie ,,poprawia¢” mape, trzeba do niego podejs¢ i zagadaé, jezeli sig
zatnie wychodzimy z pomieszczenia i wchodzimy ponownie, da on nam w zamian klucz w
ksztalcie piramidy. Potem Plyniemy z powrotem na wyspg Desert Island.

Zanim udamy si¢ do Szkoly Magii warto sprawdzi¢ ile mamy pieni¢dzy, bgdzie nam
potrzebne 120 monet — pieniadze mozna zdoby¢ w domu Twinsena lub Parku rozrywki (na
Desert Island), omijamy straznika, idziemy w kierunku ogrodzenia za ktorym jest studnia,
ustawiamy si¢ na trawie w najwyzszym miejscu i przeskakujemy, wewnatrz na drewnianych
polkach znajdziemy pieniadze, jednak gdy juz bedziemy mie¢ za duzo na koncie nie
znajdziemy tam pienigdzy (do studni mozna tez wej$¢ jezeli zestrzelimy trzy kaczki
strzalkami, balony zabiora nas nad studni¢). Gdy skoczymy w dot znajdziemy si¢ w ,,Temple
of Bu”, bedziemy ja zwiedza¢ trochg pozniej.

Gdy mamy wystarczajaco duzo pienigdzy od razu udajemy si¢ do Szkoty Magii, nie mozemy
wejs¢ jednak gldéwnym wejsciem poniewaz jest ono zamknigte, wchodzimy bocznym koto
dwoch czerwonych drzew, pdzniej Sciezka po prawej stronie 1 wchodzimy do Szkoly, zeby
jednak przej$¢ dalej, nalezy zaliczy¢ pierwsza probe, nalezy dostaé si¢ do skrzyni z kluczem.
Ja to zrobilem w nastgpujacy sposob, po prostu wszedtem na schody i1 ze schodow

str. 8



wskoczylem na pierwszy stot itd., w drodze powrotnej bedzie troche cigzej przeskoczy¢, ale
zawsze mozna przejs¢ normalnie:).

-

Nastgpnie otwieramy drzwi i idziemy do Magika. Gdy mu zaptacimy za Szkotg¢ daj¢ nam on
trzy zadania ktore musimy zaliczy¢, pierwsze jest za drzwiami za nim, musimy zestrzeli¢
tarcze ktére obracaja si¢ wkoto nas w odpowiednim czasie, za zaliczenie tego zadania Magik
daje nam nowa bron, taka plujke¢:) Mozemy wtedy powrdci¢ do tego testu, 1 fatwo go zaliczy¢
po raz drugi i trzeci... Gdy zrobimy to w potowe czasu dostajemy Czterolistng Koniczynke,
pdzniej bedziemy zbiera¢ pudetka na nie, jezeli sa pelne, Koniczynka uzupeinia nasz stan
zdrowia i magii do maksimum. Do nastgpnego testu bedzie nam juz potrzebny samochdd, na
poczatek udajemy si¢ do Jerome’a ktdry da nam radio, przez ktore skontaktuje si¢ z nami Zoé
i poinformuje ze dostarczyta juz samochdd.

Osobiscie uzylem samochodu tylko do zaliczenia 2 zadania, poniewaz pod Windowsem XP
wystgpuje btad gry — nie chce skrgca¢ (chyba ze w tyl) 1 wolno jezdzi, jak go naprawi¢
dowiedzialem si¢ dopiero podczas pisania tej solucji (opis na pierwszej stronie). Jezeli
samochod dziata prawidlowo, mozna si¢ zmierzy¢ na torze wyScigowym, za wygrana
dostajemy Czterolistna Koniczyng. A wigc jedziemy w kierunku zaznaczonego na mapie
wzniesienia gdzie znajduje si¢ kwiat (Garden Balsam), wjezdzamy samochodem na sasiednie
wzniesienie 1 przeskakujemy uzywajac drewnianej skoczni, zabieramy kwiat 1 idziemy go da¢
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Magikowi. W zamian otrzymujemy rég (Horn of the Blue Tryton) Dzigki niemu mozemy
wyleczy¢ Dino-Fly’a, ale na poczatek mozemy wyleczy¢ Joego, lezy on przed brama Szkoty
Magéw (wybieramy rog i ,,strzelamy” w niego sercami:)) W zamian otrzymamy Czterolistna
Koniczyng (dodatkowe zycie, pod warunkiem ze mamy miejsce w pudetku). Rogiem mozemy
si¢ ulecza¢ réwniez sami, nalezy wystrzeli¢ kilka serc, zmieni¢ tryb, aby rég ich z powrotem
nie zabrat 1 wtedy je pozbierac.

Idziemy do portu, kupujemy bilet na Citadel Island, gdy juz doptyniemy, idziemy do domu,
wlasciwie obok domu (tam gdzie lezy chory Dino-Fly). Uzywamy rogu aby go uzdrowi¢,
dzigki temu zyskujemy nowy $rodek transportu (darmowy) i mozemy si¢ uda¢ na The island
of the Dome of the Slate aby wykona¢ kolejne zadanie powierzone nam przez Magika.

Wigce przy pomocy Dino-Fly lecimy tam, w budynku czeka nas niewidzialny labirynt, upadek
jest $miertelny, przed wejsciem po prawej stronie jest mapka (jest na screen’ie), Jednak nie
ma gdzie jej zapisa¢ (na razie). Naszym celem jest dotarcie do wyjscia, jednak po drodze
mozna zgarna¢ parg ,.bonusOw”, na screen’ie jest opisane, co gdzie jest, nie wszystko warto
zabiera¢, numerami oznaczylem dobra kolejnos$¢ zbierania. Jak juz zbierzemy co nas
interesuje idziemy do wyjscia, po drugiej stronie labiryntu.
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1. Pudetke na Czterdlistne Koniczyny

Po drugiej stronie w nagrod¢ za zakonczenie zadania dostajemy tabliczke, gdzie mozemy
zapisywac¢ rozne plany (takie jak ten labirynt), aby zapisa¢ cokolwiek na tabliczce trzeba
wpierw to zobaczy¢, czyli jak widzimy jaki$ plan, podchodzimy do niego i wciskamy ,,W:)
(mozemy wrdci¢ na Citaled Island i zapisa¢ na niej plan kanatow). Za pomoca Dino-Fly
udajemy si¢ na Desert Island, tam idziemy do Szkoly Magoéw gdzie otrzymujemy Dyplom,
oraz nowy poziom magii (Zielona Kulg). Magik informuje nas ze wszyscy Magicy znikngli.
Teraz mozemy si¢ uda¢ po Stroj Maga, mozna go kupi¢ u Magika ktoéry podrézuje na
latajacym dywanie na Desert Island, najtatwiej go znalez¢ poruszajac si¢ wzdluz $ciezki
(drogi) na wyspie. Musimy pokaza¢ mu swdj Magiczny Dyplom, stroj kosztuje 50 monet.
Teraz watek poboczny (pdzniej mogg o tym zapomnie¢:P), wracamy do Dino-Fly (na Desert
Island), obok niego znajduj¢ si¢ dzwonek, gdy zadzwonimy (,,W”) przyptynie zétw, po
krotkiej rozmowie wskakujemy na niego i ptyniemy na malutka wysepke gdzie znajdujg si¢
kolejne pudetko na Koniczyny.

Nastgpnie udajemy si¢ do budynku zamieszczonego na screen’ie. Idziemy do drugiego
pomieszczenia, a nastgpnie do pomieszczenia po prawej (po lewej jest kosmita, nim si¢
zajmiemy za chwilg). Sa tam dwie kobiety, ktore zaczynaja krzycze¢, wychodzimy z
pomieszczenia, przed nim stoi barman, wracamy do pierwszego (tam gdzie jest bar), idziemy
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za bar, pdzniej na drabing, na gérze popatrzymy w teleskop. Teraz nasz Dino-Fly bedzie mogt
polecie¢ na ta wyspe (The island across from the Hacienda). Na wyspie mozemy znalez¢
pudetko na Koniczyny.

I'm staying here.

Citadel Island.

:’fl{e island of the Dome of the Slate.

et

. eisland across from the Haciend_a. 3

Wracamy do drugiego pomieszczenia i rozmawiamy z kosmita. Zaprasza on nas na swoja
planet¢ (Zeelich), a wigc udajemy si¢ z nim. W statku kosmicznym na dole po lewej stronie
lezy uniwersalny thumacz (przydaje si¢ zeby zrozumie¢ o czym do nas gadaja;)) U gory po
lewej stronie mozna zobaczy¢ krotka prezentacje ich planety. Po wyladowaniu podazamy za
kosmita, spotykamy tam Joe i zostajemy rozpoznani przez straznika, trafiamy do aresztu. Po
chwili do celi teleportuje si¢ Joe, straznik to zauwaza i otwiera cele, mozemy wykorzysta¢ ten
moment na ucieczke i zabicie straznika, w celi znajduj¢ si¢ jeszcze jeden wigzien, wypadato
by go uwolni¢, przetaczniki krat s u gé

Wychodzimy z wigzienia, najlepiej wyjsciem na dole (wczesniej nalezy wytaczy¢ promienie
ktore chronia wyjscie przetacznikiem na §cianie), na zewnatrz znajduje si¢ robot, musimy go
pokona¢, wybuchajac zrobi on dziur¢ w ogrodzeniu. Wychodzimy na zewnatrz, nalezy
uwaza¢ poniewaz kosmici nie sa przyjaznie nastawieni. Udajemy si¢ do budynku
zaznaczonego na screen’ie (tam gdzie stoi Twinsen), wewnatrz zeskakujemy na dot, najlepiej
i8¢ ,,pod prad” ominiemy w ten sposob jednego ze straznikow. Po wyjs$ciu na zewnatrz czeka
jeszcze dwoch wartownikow z bagnetami, najlepiej nie bawic sig z nimi tylko ominag.
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Teraz udajemy si¢ do wiezy kontrolnej, po drodze mamy do rozwalenia paru wartownikow,
wchodzimy na szczyt wiezy, stamtad nalezy ukra$¢ ,itinary token” (takie koto zgbate).
Schodzimy na doét, nastgpnie do statku kosmicznego, tam wchodzimy do goéry po drabince, 1
w puste miejsce zaktadamy to koto zgbate.

Twinsen rozbija si¢ na swojej planecie, po chwili przez krotkofalowke odzywa si¢ Zoé i1 prosi
aby$my przyszli do domu poniewaz wydarzyto si¢ co$ strasznego, a wigc udajemy si¢ tam.
Nalezy uwazaé poniewaz na naszej planecie roi si¢ od nieprzyjaznie nastawionych kosmitow.
Zo¢ informuje nas ze porwane zostaty wszystkie dzieci i oczywiscie tylko my mozemy co$ na
to zaradzi¢ (co nie bedzie takie proste). Dowiadujemy si¢ ze mamy do odbioru Proto-Pack’a
w Baggage claim building (jest zaznaczony na mapie). Wpierw udajemy si¢ tam, uwazajac
oczywiscie na kosmitéw, najlepiej bedzie pdj$¢ prawa strona. Jest jeszcze jedna wazna
sprawa, zanim pdjdziemy odebra¢ plecak rakietowy, warto zaopatrzy¢ si¢ w 102 monety:)
(ale nie koniecznie).
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Po wejsciu do budynku spotykamy stonia, po krotkiej rozmowie idziemy przez drzwi ktore
otworzyl 1 za pomoca windy udajemy si¢ na dol, pdzniej druga winda jeszcze nizej i do
nastgpnego pomieszczenia, po lewej stronie wida¢ maly helikopter ktérego uzyjemy do
przemieszczenia paczki. Na Srodku mapy sa cztery przyciski za pomoca ktorych mozna
sterowa¢ tym helikopterem (nasza paczka to ta na $rodku z naklejka). Nadlatujemy
helikopterem nad paczkg (sam ja chwyci) 1 lecimy z paczka w prawo i1 do gory (tam gdzie
pokazuje czarna strzatka na podtodze, paczka wedruje pigtro wyzej. My tez tam wchodzimy
uzywajac drabiny.

Paczke mozemy wydosta¢ na gorg na dwa sposoby:

Metoda I

Zaptaci¢ 102 monety zulowi 1 wréci€ na gore

Metoda II

Musimy pchaé paczkg wzdtuz czarnych strzalek na podtodze, nalezy uwaza¢ poniewaz druga
tasma popcha paczke w lewo i wrdci ona z powrotem, nast¢gpnie pchamy paczke na windg,
spychamy na doét, poézniej mamy kolejne utrudnienie, co chwilg wysuwa si¢ rami¢ ktore
spycha paczke na kolejna tasme, trzeba wyczeka¢ moment i ja popcha¢ dalej, idziemy caly
czas w dot az dojdziemy do zamknigtych drzwi przed ktorymi stoi kole§ z notatnikiem, aby
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zdoby¢ klucz do drzwi trzeba wej$¢ na windg po lewej, a nastgpnie na maly tasmociag u gory
i zeskoczy¢ na skrzynie po prawej (screen’y).

Mozemy omina¢ blokujacego nam drogg pracownika, albo mu przywali¢ to sam zejdzie z
drogi (przy okazji zrobi co$§ ciekawego:)) Jak przejdziemy dalej w miejscu widocznym na
screen’ie mozemy podstawi¢ sobie paczke¢ aby wskoczy¢ do pomieszczenia wyzej, tam
musimy pociagnac za trzy dzwignie, i po dluzszej chwili dotrze do nas paczka w ktorej beda
102 monety, ale uwaga, paczka wrdci do poczatku i albo zaptacimy zulowi 102 monety zeby
nam ja przepchat, albo bedziemy pcha¢ od poczatku, albo mozemy tam w ogole nie wchodzi¢
i popchac¢ ja dalej samemu.

; ih‘---g;

Jezeli nie podjdziemy po pieniadze, albo bgdziemy pcha¢ od poczatku, to musimy ja
wpakowa¢ na windg, nastgpnie schodzimy na dot, i ciagniemy za lewa dzwignig, jak paczka
dojedzie do miejsca gdzie jest napisane exit, pociagamy za dzwigni¢ na $cianie, wchodzimy
na pomost i przesuwamy paczke¢ na tasmociag. Mozemy wejs¢ za paczka, znajdziemy si¢
wtedy u g6
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si¢ na mata wysepke (ta na ktora patrzyliSmy przez lunetg), ale o tym za chwilg, na poczatek
idziemy do Szkoly Magow. Od Magika dowiadujemy si¢ ze musimy znalez¢ The Ball of
Sendel, oraz ze potrzebujemy czaru The Power of Lighting aby ja uwolni¢. Teraz mozemy si¢
uda¢ na wyspe o ktorej wezesniej wspomniatem.

Nie wlatujemy od razu do jaskini, ladujemy na zottym piasku i zapisujemy gr¢. Mozemy
zwiedzi¢ wyspe. U gory znajdziemy pudetko na Koniczyny (o ile wcze$niej nie byliSmy na tej
wyspy przy pomocy Dino-Fly’a), teraz mozemy udaé si¢ do jaskini (wida¢ ja na pierwszym
screen’ie), uzywamy do tego Proto-Pack’a.

7 ',-F” ; | hl':

Nalezy porusza¢ si¢ prawa strong, ominiemy w ten sposob posag plujacy ogniem, nastgpnie
nalezy uwaza¢ na nietoperza. Ladujemy w miejscu ktére pokazane jest na screen’ie, proba
przedostania si¢ prawa strona zapewne zakonczy si¢ $miercia, chociaz jest to mozliwe to nie
polecam:). Cigzko porusza¢ si¢ migdzy tymi nozycami i nawet jak si¢ uda nie wejdziemy w
miejsce docelowe.
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Sa przynajmniej trzy sposoby rozwiazania tej zagadki:

Rozwiazanie |

Musimy przepcha¢ skrzyni¢ na dole do windy, zeby wjecha¢ winda do gory trzeba rzucié
pitka w przetacznik na $cianie (z zatadowana skrzynia nie zrobimy tego rgcznie). Skrzyni¢ z
windy przepychamy pod druga skrzynie na gérze, wskakujemy na gorg, spychamy skrzynig z
gory na ta pierwsza, a nast¢pnie obie skrzynie pchamy na windg¢ i wskakujemy po nich na
gore — ponizej jest duzo screen’6w wigc nie powinno by¢ probleméw. Lepiej robi¢ sobie duzo
save’0w bo latwo mozna popchnaé nie ta skrzynie co trzeba lub straci¢ ktora§ na ziemig i
zabaweg zaczniemy od poczatku.
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Rozwigzanie 11
Dolna skrzyni¢ pakujemy na windg, zostawiamy ja, idziemy na podest z przelacznikiem, z
rozbiegu przeskakujemy w miejsce gdzie jest druga winda, za pomoca Kuli przelaczamy
dzwignig, przepychamy gorna skrzynie na dot (ze stopnia) w kierunku pierwszej windy, i
spychamy na skrzynig ktdéra juz tam stoi, nast¢pnie zeskakujemy na skrzynie i rzucamy Kula
w trybie Discreet w przelacznik, aby skrzynie razem z nami pojechaty do gory.

Rozwiazanie 111

Jezeli obie skrzynie spadna na ziemig, a nie mamy save’a mozna jedna skrzynie wepchna¢ na
pierwsza winde i wstawi¢ do gory, nastepnie zjecha¢ na dot, zatadowac druga skrzynie, 1 za
pomoca podestu przeskoczy¢ do drugiej windy, uzy¢ Kuli aby wjechaé na gorg 1 zepchnad
pierwsza skrzynie na ta na windzie, zeskoczy¢ na dot (na skrzynie) i w trybie Discreet rzucié
Kula w przelacznik, aby wjechaé razem ze skrzyniami do gory.

U gory mamy tylko posag ziejacy ogniem, idziemy do nastgpnego pomieszczenia, po lewej
jest kosciotrup, nalezy go zatatwié¢, dalej jest kolejny. Na dole po prawej mamy potwora,
osobiscie preferuje zalatwienie go ze schodow, cigzko bedzie mu tam nas zrani¢, mozna
oczywiscie zeskoczy¢ na dot 1 zatatwi¢ go wrecz lub pitka, jak kto woli. Jak go zalatwimy
zabieramy Protective Spell i zeskakujemy na dol, teraz w chwili zagrozenia mozna go
wlaczy¢, bedziemy nieSmiertelni na czas dzialania czaru, zjada on nasza magi¢ dos$¢ szybko.
Lecimy Proto-Pack’iem do nastgpnego pomieszczenia, uwazajac na nietoperza. Tam w
grzybach na podestach pochowane sa rozne, ciekawe rzeczy tj. Koniczyny, serca, magia.
Poruszamy si¢ w dot pomieszczenia, w tym waskim przejsciu sa nozyce, mozna je ominac,
nie mozemy zatrzymac si¢ Proto-Pack’iem wigc kierujemy go do gory w $ciang, czekamy
chwile i przelatujemy tak kolejne nozyce, lub wlaczamy Protective Spell. Najlepiej na chwile
wyladowac 1 zapisac€ gre:)
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Wylatujemy z jaskini i lecimy z powrotem na Desert Island. Tam udajemy si¢ na pomost
widoczny na screen’ach, gdzie jest dzwonek, gdy przyptynie zotw wskakujemy na niego 1
ptyniemy do jaskini. Przeskakujemy na lad, idziemy schodami do gory i za pomoca Proto-
Pack’a przelatujemy nad kolcami, z wngtrza gigantycznej muszli zabieramy czerwona perte
(Incandescent pearl), wracamy do zétwia i z powrotem na pomost, po drodze mozemy zabraé
to co jest w grzybach.

Teraz lecimy na Citadel Island i idziemy do z6tto, czerwono, niebieskiego Namiotu Magika u
gory (screen), do kotta u goéry pokoju wrzucamy czerwong perle, w zamian otrzymujemy
Green Ring of Lighting, potrzebny do uwolnienia ,,The Ball of Sendel”
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Czar Green Ring of Lighting mozna uzy¢ tylko wtedy kiedy aktualny poziom magii jest na
maxa 1 shuzy¢ on moze do zabijania wszystkich ktorych w danej chwili widzimy na poziomie
zielonym (wida¢ to np. po zielonych wstawkach w kostiumach kosmitoéw, tych z czerwonymi
nie da si¢ zabi¢ w zaden sposob (na razie).

Nastegpnie idziemy do baru widocznego na screen’ie — w centrum miasta, widzimy tam
pianego kosmite (parowke) widocznego po lewej, 1 jednego czytajacego gazetg, wpierw
nalezy pozby¢ si¢ tych trzezwych, a nastgpnie upita parowke, w beczce kolo ktorej lezat
znajdziemy klucz do pomieszczenia po prawej stronie, udajemy si¢ tam (jezeli nie mamy
petnego poziomu magii nalezy ja po prostu kupi¢ w sklepie (bedzie potrzebny full). W
pomieszczeniu mozna sobie zje$¢ darmowe serce, nastgpnie wskakujemy do dziury w
podtodze na $rodku pomieszczenia, zeskakujemy w ten sposob do kanatéw pod miastem (jest
tez inna droga, ale do tego konkretnego miejsca si¢ nia nie dostaniemy. ‘

Na ostatnim screen’ie wida¢ zielony kwadrat z zlotym $rodkiem, nalezy tam zamontowac
piramidg, ktéra duzo wczesniej otrzymaliSmy od naszego sasiada (w zamian za kwas
galusowy). Otworzymy w ten sposob komnatg w ktorej znajduj¢ si¢ The Ball of Sendel. Aby
ja uwolni¢ musimy uzy¢ Green Ring of Lighting, po tym zabiegu otrzymujemy Kulg Sendel i
nowy poziom magii — Czerwona Kulg, teraz mozemy pokonac ,,czerwone parowki”

str. 20



Wychodzimy z komnaty i zeskakujemy na przeptywajaca tratwe, przy okazji mozemy zbadaé
co jest w kanatach za pomoca tratwy, mamy tam pudetko na Koniczyny, jedna czerwona
paréwke, dalej jest pudetko (paczka) , w nim jakie§ monety lub zdrowie, a obok klucz,
mozemy go zabra¢ wskoczy¢ na tratwg 1 otworzy¢ zamknigte drzwi, za nimi jest kufer w
ktérym jest bardzo duzo magii.

Mozemy opusci¢ kanaty 1 udaé si¢ do przetacznika widocznego na screen’ie, otworzymy nim
kraty widoczne na ostatnim screen’ie, wchodzimy tam i znajdujemy si¢ z powrotem w
Namiocie Magika.

Dzigki Czerwonemu poziomowi magii mozemy teraz udac si¢ na ksigzyc obcych, jestesmy w
stanie pokona¢ straznikéw:), a wigc lecimy na Wyspg Desert Island, wpierw mozemy i$¢ do
domu Jerome (tego ktory miat co§ dziwnego w moro za domem, przed wejSciem musimy
zatatwi¢ zielona parowke, od ktorej wezmiemy klucz do jego domu, w $rodku jest urzadzenie
do ogladania powtdrek filmoéw z naszej przygody;), nastgpnie idziemy do ,,Temple of Bu”
pod parkiem rozrywki. Sa tam dwa wejscia do podziemi, o jedno na koncu parku drugie
(ciekawsze) w studni, do ktérej musimy wskoczy¢ (byla juz wczesniej o tym mowa, przy
okazji zarabiania pienigdzy), szukamy najwyzszego punktu na trawie i przeskakujemy ptot
nastgpnie wskakujemy do studni, warto zobaczy¢ co kryj¢ si¢ na pomostach wewnatrz studni
(opis jak skaka¢ na str. 8) jak juz zbierzemy co nas interesuje skaczemy na dot.
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Do pokonania mamy dwa psy i jedna czerwona parowke (na pomoscie). Przy torach czekamy
na kolejke 1 wskakujemy na nia, nastgpnie trzeba bedzie si¢ pobawi¢ zwrotnicami 1 skierowaé
ja na dobry tor, na razie trzeba przetaczy¢ trzy zwrotnice, na screen’ach wida¢ ktore. W
danym pomieszczeniu mozna zeskoczy¢ z kolejki i zwrotnice przestawia¢ rgcznie (kolejka nie
otworzy drzwi jezeli nie bedziemy na niej stac). Trzeba upewni¢ si¢ ze kolejka jedzie we
wlasciwa strong (zebySmy nie wrocili do poprzedniego pomieszczenia) i wskoczy¢ na nia.
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Znajdziemy si¢ w nowym pomieszczeniu, kolejk¢ trzeba zawroci¢ przy pomocy zwrotnic
(screen) 1 skierowa¢ do kolejnego pomieszczenia po lewej (Jezeli pojdziemy w prawo,
schodami w dot znajdziemy Nitro-Meca-Pengiun — mozna go tez kupi¢ w sklepie, bedzie on
potrzebny podzniej, wigc warto zachowa¢ jednego). W nastgpnym pomieszczeniu nalezy
wyskoczy¢ z kolejki na pomost gdzie stoja dwa posagi ziejace ogniem, na srodku jest pudetko
(z kluczem), zeby przejecha¢ obok posagu wilacz Protective Spell, mozna tez poskakac i
pozbierasz grzyby. Nastgpnie ruszamy dalej.

Po wejsciu do zamkniqtego pomieszczenia wizmy dwoch straznikow, idziemy w lewo,
pokonujemy jednego z nich, podchodzimy do dwoéch $piacych straznikow i zabijamy ich, w
stroju jednego z nich po prawej znajdziemy klucz.
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* 2
Na stole (tam gdzie byli $piacy straznicy) lezy srebrny krazek, mozemy si¢ z niego
dowiedzie¢ kodu ktory bedzie potrzebny podczas ladowania na ksigzycu.

Wchodzimy do zamknigtych drzwi u gory po lewej stronie, Pokonujemy straznika i dostajemy
kolejny klucz, na skrzyni znajduje si¢ grzyb, z Koniczyna w $rodku. Idziemy dalej do gory,
mijamy statek kosmiczny, niestety nie odlecimy nim w tej chwili, wigc idziemy dalej, u gory
jest jeden straznik, pokonujemy go, otwieramy drzwi i jedziemy winda na gorg. Podtoge pod
napigciem pokonujemy za pomoca Proto-Pack’a, dalej czeka jeszcze jeden straznik,
rozwalamy go i1 zabijemy klucz, otwieramy nim skrytke, tam znajdziemy Travel Token, dzigki
ktéremu bedziemy mogli odpali¢ statek, za podtoga pod pradem jest kolejny straznik,
wytaczamy na chwile napigcie na podtodze i w momencie jak zacznie do nas i$¢, wlaczamy
napigcie z powrotem, nastepnie udajemy si¢ do statku kosmicznego i montujemy koto zebate
tak jak poprzednio.
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You have found «a itinary
can now use an Esmer shuttle

Po wyladowaniu na ksigzycu zostaniemy zapytani o kod, warto poda¢ wiasciwy, wtedy na
zewnatrz nie bedziemy atakowani, kod to ,,Code Operation Green Moon”. Ubieramy strdj i
wychodzimy na zewnatrz.

Udajemy si¢ do budynku oznaczonego czerwonym rombem, po prawej jest mapa ktora
zostanie automatycznie zapisana na tabliczce (musimy wpierw na nig spojrze¢ za pomoca
»W?), po lewej przefaczniki za pomoca ktorych odblokujemy wejscia do innych budynkow.

e

Teraz idziemy do budynku oznaczonego czerwonym kwadrtem, tam kiemjem iQ w lewa
strong, napotkamy po drodze trzech straznikéw i1 do nast¢pnego pomieszczenia (po lewej),

str. 25



podazamy caly czas w lewo, az dojdziemy do miejsca gdzie sa pigtrowe 16zka, za ostatnim z
nich jest pudetko na Koniczyny (po jego wzigciu zjawa si¢ straznicy).

Nastgpnie wracamy si¢ kawalek i otwieramy zamknigte drzwi za pomoca dzwigni (kota) i
idziemy tam, zalatwiamy kolejnego straznika, bierzemy klucz, otwieramy drzwi po prawej i
uwalniamy wigzniow, nastgpnie podazamy za nimi, po chwili ginie jeden z wigzniow i mowi
nam aby$my dotarli na wyspg CX, ale o tym troch¢ p6zniej, idziemy dalej za Jerome, stoi on
przed zamknigtymi drzwiami, nalezy je otworzy¢ u goéry mamy trzech straznikoéw, trzeba ich
zatatwi¢ 1 pociagna¢ czerwona dzwigni¢ na gorze po lewej, kiedy drzwi si¢ otworza
wktadamy skafander i wychodzimy na zewnatrz (wyjscie X).
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Rozbijamy si¢ na planecie na ktorej juz wczesniej bylisSmy (Zeelich), na poczatek musimy
zdoby¢ gazogem (paliwo), aby naprawi¢ statek i doda¢ mocy naszemu Proto-Pack’owi, ale
zanim go zdobgdziemy trzeba bedzie zrobi¢ parg innych rzeczy:). Musimy dosta¢ si¢ na
wyspg, idziemy w lewo, przeskakujemy po wysepkach, migdzy dwoma trzeba przeleciec,
bierzemy rozped i wskakujemy na molo. Koto okr¢tu widocznego na screen’ie mozna zdoby¢
Koniczyng (jest tam prawie za kazdym razem). Trzeba zdoby¢ 100 zlitos, najlepsze begdzie
chyba kasyno, w porcie jest tez bar z automatami, ale w kasynie bedzie troszke tatwiej,
kasyno wida¢ na screen’ie. Kasg potrzebujemy aby zaptaci¢ kuternodze w porcie za
informacje¢ o wyspie CX.

Obok kasyna jest stacja benzynowa, tam dowiadujemy si¢ gdzie zdoby¢ gazogem. Wjazd do
kasyna kosztuje 5 zlitos + kilkanascie, lub kilkadziesiat zeby pogra¢, warto przeszukaé
Smietniki kwiatki 1 wszystko gdzie moga by¢ jakie$ pieniadze, w $mietniku obok kasyna jest
bomba:D, natomiast najbardziej mozna si¢ obtowi¢ w $mietniku koto sklepiku — ja tam
ostatnio zdobytem 50 zlitos:). Gdy wejdziemy do kasyna zasada jest prosta, stajemy przy
dwoch automatach najblizej zlotej bramy i1 gramy na dwoéch jednoczesnie, dopdki nie
wypadnie nam klucz (do tej zlotej bramy). Jak go zdobgdziemy wchodzimy do $rodka, czeka
tam na nas krokodyl, ktéry chcg aby$my zakrecili kotem fortuny, jednak nie wchodzimy do
tego pomieszczenia tylko zostajemy w korytarzu (to jest putapka, aby nas okras¢ z kasy) i
stamtad atakujemy krokodyla, na pomoc przybywa mu kolega, jednak nie umieja oni wejs¢ do
korytarza, kazdy z nich ma przy sobie 50 zlitos, mysle ze to powinno wystarczy¢ jak na
razie:)
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Na razie nie mozemy przejs$¢ dalej, ale to nie problem, otwieramy drzwi ktérymi weszlisSmy 1
wychodzimy z kasyna, wracamy do kuternogi i dajemy mu 100 zlitos. Zabiera on nas na
Celebration Island, gdzie musimy porozmawiaé z parowka w bandazach. Musimy sig dostac¢ z
powrotem na Otringal do Rick’s Cafe. Jezeli nie wida¢ zadnej taksowki wystarczy ze
wejdziemy do $wiatyni, jak wyjdziemy juz sig quawi.

W Rick’s Cafe mamy trzy opcje, albo wygramy klucz jak w drugim kasynie, albo musimy
zabi¢ wszystkich ochroniarzy, jeden z nich bedzie miat klucz, albo wchodzimy za sceng. Za
sceng musimy ustawi¢ pokretlta tak aby otworzylo si¢ mate przejscie u gory po prawej
(prawidlowa kombinacja to: 2,1,3 od lewej), nastepnie ustawiamy stupy tak aby mozna bylo
po nich przeskoczy¢ i tam wejs¢, widaé to na screen’ie, po lewej koto umywalki lezy Nitro-
Meca-Pengiun.
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Musimy dostaé SlQ do Imperlal Hotel Jednak W obecneJ chwili Jest to nie mozliwe
(zablokowane windy, zwykty Proto-Pack). Znowu trzeba zdoby¢ troche kasy, ja sposobem
opisanym powyzej nabitlem 999 zlitos, wigc juz do konca gry nie musialem si¢ martwi¢ kasa.
Nastegpnie idziemy do portu na molo, jednak nie na to drewniane (kuternoga jest drozszy) i
lecimy na The Island of the Francos. Tam wszyscy sa zajeci poszukiwaniem fragmentu
klucza, mozna go oczywiscie zabra¢ od razu, ale gra stala by si¢ o wiele mniej przyjemna
gdybym powiedziat gdzie go znalez¢ teraz:) — polecam szukanie na wlasna reke. Na dobry
poczatek idziemy kupi¢ kilof do sklepu (na pewno si¢ przyda:)) pdzniej do budynku po
prawej, jest tam kole$ ktory zgubit klucz do sejfu, klucz znajdziemy w budzie dla psa przed
domem, po otworzeniu sejfu znajdziemy wskazowke o tym gdzie jest ukryty fragment klucza
— jak kto§ dobrze zna angielski powinien go znalez¢, ja do tego wroce kiedy klucz bedzie
potrzebny (dla ciekawskich strona nr. 50, kawatek z ,,***”).

Wracamy do najwazniejszej sprawy czyli gazogemu Idziemy w kierunku rafinerii, jest
zaznaczona na mapce, znajdujemy miejsce gdzie ptot jest lekko wygiety, wskakujemy na rure
1 przeskakujemy plot.

Na poczqtek mu31my wquczyc parQ, u gory 1 na dole sa poquﬂa nalezy Je przequcw 1
przeskoczy¢ na druga strong.
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Wjezdzamy winda do gory, zabijamy straznika, przekrgcamy pokretlo na $cianie, wracamy na
dot, zabieramy klucz ze $ciany i idziemy do nastgpnego pomieszczenia.

Przekrecamy tam dwa pokretta, schodzimy na dot i w lewo, tam jest skrytka, wida¢ ja na
screen’ie, na samym dole skrytki jest Czterolistna Koniczyna.

Ouj; ;
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Wychodzimy stamtad i idziemy dalej w prawo, gdy wjedziemy winda na gor¢ napotkamy

straznika, warto go od razu wyeliminowa¢, zeby nie zawraca¢ sobie nim glowy po6zniej, aby

zdoby¢ klucz z rozpedu musimy przeskoczy¢ migdzy dwa zbiorniki z jakas$ ciecza w $rodku

(screen), nastgpnie zeskakujemy na dot idziemy w prawo, pdzniej do gory, uwazajac na pare,

na $cianie bedzie wisial klucz, zabieramy go i idziemy do nastgpnego pomieszczenia.
y v y — L
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Tutaj mamy straznika, zabieramy mu klucz, przekrgcamy dzwignig po lewej, i wchodzimy po
schodach do gory, tam przekrecamy dwie kolejne dzwignie, nastgpnie wskakujemy na pomost
1 przedostajemy si¢ na druga strong, jezeli sa z tym problemy wystarczy wlaczy¢ Protective
Spell.

W nastgpnym pieszczeniu po prawej mamy skrytke, przy schodzeniu w dot nalezy uwazac,
najlepiej schodzi¢ lewa strona, zebySmy nie zostali oparzeni. Przekrecamy pokretlo po prawej
stronie 1 wskakujemy do g6

Z tego miejsca nalezy zabi¢ mechanika, widocznego na screen’ie powyzej, gdy go zatatwimy
zostawi on klucz ktéry nalezy zabra¢ za pomoca Kuli. Zatatwiamy straznika na dole 1
wchodzimy do zagrody z psami, nastgpnie udajemy si¢ schodami do gory, po prawej przy
wyjsciu jest schowany straznik, zabijamy go i1 idziemy w lewo (tam gdzie jest karnister),
wchodzac na schody nalezy uwaza¢ na parg, albo wchodzimy tylem, albo uzywamy
Protective Spell. Zabieramy karnister, klucz ze §ciany 1 wychodzimy na zewnatrz.
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Na zewnatrz przeskakujemy przez ptot uzywajac do tego beczek, nast¢pnie udajemy si¢ do
taksdwkarza 1 lecimy na Otringal 1 wracamy do naszego statku, dajemy Jerome’mu gazogem,
w zamian otrzymujemy SuperJetPack, lata wyzej i1 szybciej, dlatego teraz bedziemy mogli si¢
dosta¢ do niedostgpnej czgsci wyspy.

Teraz mozemy si¢ uda¢ do imperial hotel, miejsce w ktorym przelatuje s pr etPack’iem

wida¢ na screen’ie, po prawej stronie wida¢ maty podest i drzwi, jest to wyjscie z kasyna (za
kotem fortuny).

r o
.

- | * >, ‘A A 4
Idac wyzej trafiamy na dwoch typkow z karabinami, polecam ich omina¢ za pomoca
Protective Spell. Jezeli ich si¢ zabije z karabinkow mozna postrzela¢, szkoda ze nie ma do
kogo:D
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Rl B iR e O BT
Idziemy do Imperial Hotel, nie polecam wchodzenia od frontu, najlepiej skorzysta¢ z matego
okienka ulokowanego na tylach, jest tam jaka$ pani ktora nie bgdzie zachwycona naszym
przyjsciem:)

Idziemy si¢ spotka¢ z kolesiem na lezaku, zaprasza on nas do swojego pokoju, daje nam
pierScien ktory musimy pokaza¢ sklepikarzowi (temu ktéoremu obszukiwaliSmy $mietnik
przed wejsciem:)) Aby wroci¢ do centrum miasta mozemy przej$¢ przez zepsute windy lub
wroci¢ ta sama droga ktora przyszlisSmy, ale nie uzywajac Jet-Pack’a, nalezy rozpedzi¢ si¢ w
miejscu 1 przeskoczy¢ na szary pomost (screen).

Nk

Sklepikarz zaprowadzi nas na spotkanie “tuchu opoi:u, po wystuchaniu  wszystkich,
porozmawiaj jeszcze z kazdym, dostaniemy obj. oraz pistolet, ktory nie ma jednak amunicji,
po nig nalezy cie uda¢ na Celebration Island.
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Idziemy do portu, takséwka dostajemy si¢ na Celebration Island, na miejscu wchodzimy na
gorg. Sa dwie drogi zdobycia krysztatu, prostsza i trudniejsza, prostsza to bug gry, ale za to
jest o wiele szybsza :), trudniejsza droga wiedzie w lewo, nad lawa, ktora w niektorych
miejscach wybucha, prostsza w prawo, musimy wzia¢ ,,rozped w miejscu” i przeskoczy¢ w
miejsce gdzie sa krysztaty, wida¢ to na screen’ie. Nastgpnie uzy¢ kilofa aby odraba¢ sobie
kawatek krysztatu.

Wracamy teraz na wyspg Francos (tam gdzie byl gazogem) i przeskakuj my przez znany nam
ptot, idziemy w lewo, omijamy lub zabijamy dwodch znajdujacych si¢ tam straznikow i
idziemy do matego budynku po lewe;.

X e Y
W $rodku jest straznik, wiadomo co z nim zrobi¢:) Nastgpnie uzywamy nowej broni do
przetaczenia dzwigni na $cianie i otwarcia drzwi, mozna od razu zlikwidowa¢ szwendajacych
si¢ tam 2 kolesi. Prawidlowa kombinacja do otwarcia drzwi to 1.do gory, 2.na doét, 3.do gory,
4.na dot. Przechodzimy przez pomost i wychodzimy na zewnatrz.
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Tutaj idziemy w kierunku wielkiego sterowca, omijamy straznika lewa strong i wchodzimy do
sterowca przez pomost, sterowiec zabierze nas na wyspg na ktorej znajduja si¢ dwie windy
prowadzace do podziemia planety.

Zanim wejdziemy do windy musimy pokonac potwora, przedstawia si¢ on jako zamachowiec,
pracujacy dla Dark Monk’a. Po pokonaniu go wchodzimy do windy i zjezdzamy na doét. Po
wyjsciu z windy nie mozemy i8¢ dalej, poniewaz wyjScie jest chronione przez pole silowe,
alby je wylaczy¢ wchodzimy do gory (chyba to jest jaki§ wozek widtowy), zmieniamy na tryb
cichy i1 rzucamy Kula w przefacznik, trzeba sig spieszy¢ bo mechanik ktory tam jest zaraz
wlaczy z powrotem pole silowe, mozna go ewentualnie zatatwié, jak juz uporamy si¢ z
przej$ciem przez pole sitowe wychodzimy na zewnatrz.

Na poczatek udamy si¢ do kopalni widocznej na screen’ie, bedac na miejscu poczekajmy na
przejezdzajaca kolejke 1 wskoczymy na drugi wagon. Bedziemy nig jechaé az znajdziemy sig
w miejscu pokazanym na drugim screen’ie.
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Tam idziemy w lewo, i wchodzimy do stojacej tam maszyny, przy jej pomocy wyciagamy
kolejne pudetko na Koniczyny. Obok dwoch kolesi ktorzy grzebia w ziemi lezy kamien
(Gem), Nalezy pamigta¢ zeby je zbiera¢, beda one bardzo potrzebne, na razie starcza cztery,
ale najlepiej zebra¢ od razu wszystkie, zeby p6zniej tam juz nie wracac.

Teraz oemy p6j$¢ na skroty, ustawiamy sig obok tej aszyny 1 wybieramy SuperJetPack, i
lecimy w dot (tam gdzie lezy kolejny czerwony kamien. Lecimy dalej, po prawej znajduje si¢
kolejny kamien.

Wyzej obok straznikéw jest jeszcze jeden kamien, przeskakujemy w miejsce widoczne na
screen’ie, w drugim pomieszczeniu jest dwoch robotnikow, koto jednego z nich lezy jeszcze
jeden kamien, Idziemy dalej, wejdziemy do poprzedniego pomieszczenia, z latajacymi
pomostami nie ma co si¢ bawi¢, bierzemy SuperJetPack i1 przelatujemy nad nimi. Pdzniej
lecimy do gory do drewnianych schodéw widocznych na screen’ie 3, pdzniej idziemy
pomostem (screen 4) z wlaczonym Protective Spell.
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Przed wejsciem do komnaty jest straznik, musimy go zabi¢ i zabra¢ klucz, wchodzimy do
komnaty, w srodku zabieramy fragment klucza, do $rodka wpadnie czterech kolesi, trzeba ich
pokona¢ aby opusci¢ komnatg. Idziemy znowu pomostem, pdzniej w dot schodami i w lewo
jest tam kamien, a obok rgkawica (jest to bardzo wazne zeby ja zgarnaé) Teraz mozemy
calkowicie opusci¢ kopalni¢ i wyjS¢ na zewnatrz. .
R A 0

=W A%\
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i

|You now .own the
fragment.

Wchodzimy do kolejnej jaskii, w $rodku jest dziadek ktéry by chetnie zjadt firefly tart a
wigc wpierw udajemy si¢ drabing w dot i do pomieszczenia na dole, jest tam tez dziecko
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koztujace pitke oraz rodzice, Kobieta zaprasza nas na ciasto, Twinsen mdleje, dostajemy
kawatek ciasta. Jezeli w kopalni nie udato si¢ nam znalez¢ rgkawicy mozemy ja zgarnaé z
wieszaka w tym pomieszczeniu, ciasto dajemy dziadkowi w korytarzu, da on nam klucz,
idziemy do zamknigtych drzwi, po rozmowie idziemy do pomieszczenia w ktorym jest
dziecko bawiace si¢ klockami i sprzatajaca kobieta, nauczy ona nas piosenki, aby wezwac
taxi:) w podziemiu.

Idziemy do miejsa wskazanego na screen’ie i $piewamy piosenke, poézniej rozmawiamy z
kolesiem na t6dce i ptyniemy na The Island of the Mosquibees.

[ ¢ |

Na wyspie spotkamy latajaca pszczole (czy co to tam jest), musimy z nia zagadaé i
powiedzie¢ ze chcemy si¢ spotka¢ z krélowa, po rozmowie z nia, musimy pokaza¢ pierscien
ktéry otrzymaliSmy w Imperial Hotel jako dowod. Nastepnie zostaniemy poddani testowi.
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Podczas testu najlepiej skampi¢ si¢ w jakim$ dogodnym miejscu, wzia¢ Czerwona Kulg 1
stara¢ si¢ trafi¢ w przelatujace czarne bomby, czekamy az z ktorej§ wypadnie klucz i
otwieramy drzwi nr. 2. Mozna tez pros$ciej, uzywajac czaru Red Ring of Lighting, zniszczy on
wszystkie widoczne kule, w ktorej§ zapewne bedzie klucz, w drzwiach nr. 1 1 3 sa potwory, ja
je pokonatem z czystej ciekawos$ci, w drugich jest nowa plujka. Po jej zdobyciu zaliczamy
test.

Zanim wyjdziy z ula, trzeba by uda¢ si¢ po drugi fragme lz, jak na
screen’ach (w lewo, pozniej do gory, znowu w lewo, do géry i do wyjscia)
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Wychodzimy na zewnatrz, idziemy caly czas $ciezka, uwazajac na spadochroniarzy, az
dojdziemy do mostu, koto mostu lezy kamien, mozna go zabraé, idziemy mostem, wejdziemy
do pomieszczenia w ktorym chodzi pajak, wchodzimy po prawej na drabing, do przodu i
znowu na drabing, nast¢pnie winda jedziemy do gory. Na gorze robimy okrazenie az
dojedziemy do zamknigtej skrzyni, klucz ma ten latajacy potwor, ktdry strzela ognistymi
kulami, zadna bronia go nie mozemy na razie rozwali¢, dlatego musimy go pokonaé jego
wlasna, wyjmujemy z ekwipunku rekawice i w momencie kiedy strzela ogniem odbijamy go z
powrotem do niego, po kilku strzalach zginie, zabieramy klucz idziemy do zamknigtej
skrzyni, otwieramy ja i zabieramy drugi fragment klucza i wracamy do ula.

Po wyjsciu mozemy zgarnaé jeszcze jeden Gem (czerwony kamien). Pdzniej Idziemy
zaspiewac piosenke i udajemy si¢ na wyspe Under Celebration.
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Ja juz jesteSmy na miejscu idziemy prosto, az do miejsca ukazanego na drugim screen’ie (po
drodze mozna pozbiera¢ Gym’y aby mie¢ za co wrdci¢:)) Musimy teraz zeskoczy¢ na jeden z
obracajacych si¢ pomostow, lepiej zrobi¢ sobie Save’a i probowaé do skutku. Gdy pomost
obroéci sig blizej drugiej wyspy przeskakujemy na nia (lub przelatujemy). Nastgpnie idziemy
w lewo az do miejsca ukazanego na ostatnim screen’ie.

Tutaj pomosty co chwile pojawiaja si¢ 1 znikaja, o to moja propozycja aby to przejsé,
zeskakujemy na najblizszy pomost zaraz jak si¢ pojawi, wilaczamy SuperJetPack’a i
podlatujemy do ostatniego pomostu gdzie mozemy wej$¢ (ostatni screen u gory), czekamy az
pojawi si¢ tam pomost, przelaczamy na tryb Sporty i wskakujemy na polke, pdzniej na
nastepna 1 na wyspe (trzeba uwazac na ten duzy znicz ktéry pluje kulami z ogniem — screen
1). Idziemy w prawo, az do miejsca ukazanego na screen’ie 2. Przeskakujemy nizej na mata
wysepke w lawie, stamtad na poruszajacy si¢ w lawie pomost i na drugi brzeg.
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Bedac na drugim brzegu udajemy si¢ w lewo, do jaskini. Po rozmowie dowiadujemy si¢ gdzie
jest przetrzymywana krolowa, zabieramy pudetko na Koniczyny, czerwony kamien i
wychodzimy z jaskini. Po wyjsciu z jaskini idziemy caly czas prosto az do konca wyspy
(screen 1). Bierzemy rozped w miejscu i przeskakujemy na druga strong (jest to znacznie
krotsza droga), z mniejszej wysepki bierzemy znowu rozped i przeskakujemy na nastgpna,
p6zniej caly czas prosto az do miejsca na trzecim screen’ie i przeskakujemy, idziemy do
portu, §piewamy i udajemy si¢ na Wannies.

str. 42



Po doptynigciu na wyspe udajemy si¢ do budynku ukazanego na pierwszym screen’ie, sa do
niego dwie drogi wejscia, od frontu 1 przez dach, dla ciekawosci przedstawig obie. (W porcie
za mostem lezy maty kosmita:) Mozemy go uzdrowi¢ za pomoca rogu, dostaniemy Gym, oraz
informacje o lokalizacji krolowej)

Rozwiazanie 1

Do pierwszej jest potrzebny Nitro-Meca-Pengiun (wcze$niej pisatem zeby zostawi¢ sobie
jednego:)) Wchodzimy frontowymi drzwiami, na poczatku do pokonania mamy trzech
straznikow (dwoch zielonych 1 jednego czerwonego), zabijamy ich 1 idziemy schodami na
gore i w lewo schodami na sama goérg, gdzie mamy jeszcze jednego czerwonego do
zalatwienia, w pierwszym pokoju na samej gorze niczego ciekawego nie znajdziemy, w
prawych mamy biznesmena:) Gdy go zaatakujemy da on nam klucz, odsuwamy pomnik Dark
Monk’a i idziemy rabna¢ mu k jfu (150 zlitos). Teraz wracamy na nizsze pigtro.

Idziemy w prawo, jest tam jeszcze jeden czerwony straznik (migdzy barierkami),
Przechodzimy przez bramke, ktéra zamyka drzwi do krolowej, na dole jeszcze jeden zielony
do pokonania. No 1 teraz najcickawsza sprawa, jak rozpracowaé ta bramke:) Otodz
przechodzimy przez nia (w strong krolowej), gdy drzwi si¢ zamkna puszczamy przez nia
Nitro-Meca-Pengiun i drzwi si¢ otwieraja:) W nastgpnym pomieszczeniu mamy dwie paroéwki
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jedna z bagnetem i druga z granatami, wiadomo co z nimi zrobi¢, przetaczamy dzwigni¢ na
Scianie 1 otworza si¢ drzwi do krolowej. Teraz idziemy porozmawia¢ z krélowa 1
otrzymujemy od niej klucz, ale o tym za chwilg.

Rozwiazanie I1
Idziemy do pierwszej kopalni (byliSmy w niej na samym poczatku), przechodzimy koto psa,
w miejsce gdzie go$¢ na tej malej kolejce wyrzucal biate kamienie zeskakujemy w dot i
wskakujemy na windg i na gorze przeskakujemy do nast¢pnego pomieszczenia.

Teraz musimy pokona¢ kolesia przy wajchach. Ustawiamy wajchy tak zeby obie byty do gory
(screen), wtedy pudlo si¢ nie zamknie 1 bezpiecznie przejdziemy do nastgpnego
pomieszczenia. Gdy nadjedzie puste pudto wskakujemy do niego i jedziemy dale;.

R R ¥y

|5 A | [y
Wychodzimy z pudla, wskakujemy na nizszy podest, a z niego na skrzynie, ze skrzyn
skaczemy na drabing — lepiej zrobi¢ save’a bo Twinsen nie zawsze chcg si¢ chwycic.
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Po tej przeprawie znajdujemy si¢ na dachu sasiedniego budynku (obok budynku gdzie
znajduje si¢ krolowa), przeskakujemy na sasiedni dach i wskakujemy do dziury w dachu,
znajdziemy sie w pomieszczeniu razem z krélowa. Zeby sie wydosta¢ z pomieszczenia trzeba
strzeli¢ w przelacznik na $cianie (jak na screen’ie), ale zeby wyjs$¢ z budynku trzeba pokonac
tyle samo ludzi co w opcji nr 1, ta opcja jest dla tych ktérzy nie maja zadnego pingwina w
ekwipunku:)

Reszte robimy tak samo, tylko odwrotnie:) Mozna tez okras¢ biznesmena na gorze. Z kluczem
ktéry otrzymaliSmy od krolowej musimy udaé¢ si¢ na wyspe Mosquibees, a nastgpnie
wskoczy¢ do ula (nie bedg si¢ rozpisywal na temat srodkéw transportu:))

£

Musimy dosta¢ si¢ do tronu krolowej, idziemy w prawo, po drabinie do gory, skaczemy w
dot, mijamy kolesia ktéry zajada jakiego$ granata, do gory i w prawo mamy sale gdzie jest
tron krélowej. Wchodzimy po drabinie do gory i czerwonym dywanem, na tronie siedzi jaki$
potwér, a obok niego jest dwoch kolesi z uzi, nalezy ich uziemicd.
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Podchodzimy nastepnie do tronu i za pomoca klucza otrzymanego od krolowej otwieramy
przejscie, wchodzimy tam, idziemy drabinka do gory, a nastgpnie korzystamy z windy, no i
nareszcie znajdujemy si¢ na wyspie CX!

Na wyspie jemy si¢ W prawo, y znajdziemy si¢ w -nastqpny pomieszczeniu ubieramy
SuperJerPack’a i lecimy nad chmurami do przetacznika w drugiej czes$ci pomieszczenia
(nalezy uwaza¢ na dwa potwory ktére wylonia si¢ z chmur), otwieramy drzwi i szybko do

nich przelatujemy.

Idziemy prosto, 1 zatrzymujemy si¢ na zakrgcie w lewo, stoi tam dwoch straznikdéw, polecam
zatatwi¢ ich z odleglosci uzywajac Pisto-Laser. Czekamy az straznik na gorze pojdzie gdzie$
dalej i wchodzimy po drabinie do goéry, nalezy uwaza¢ na wiezyczki ktore zaczna nas
ostrzeliwa¢, teraz musimy zlikwidowac obu straznikéw na gorze aby dosta¢ klucz.
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Wchodzimy do udynku, mamy tam trzech kosmitow z uzi, ednego z grainatami 1 jednego z

karabinem maszynowym. Musimy przekrgci¢ dzwigni¢ aby otworzyly si¢ drzwi, z
wartownikami robimy co chcemy, mozna ich rozwali¢ lub nie bawi¢ si¢ i uzy¢ Protective
0 pomieszczenia.

Jest tam dwoéch straznikéw z szablami, na razie nie jesteSmy w stanie ich pokonaé, wigc
omijamy ich i otwieramy szybko lewe drzwi za pomoca dzwigni. Mozemy tez przetaczy¢ si¢
w tryb Discreet i schowa¢ za skrzyniami wciskajac spacj¢ i poczeka¢ az sobie pojdzie.
Przechodzimy do nast¢pnego pomieszczenia, na $cianie wisi klucz, teraz mozna skorzysta¢ z
karabinu 1 unieszkodliwi¢ uciekajacego straznika (zostawi on dwie Czterolistne Koniczyny),
bierzemy klucz, Koniczyny i idziemy otworzy¢ zamknigte wczesniej pomieszczenie po
prawej. Tam korzystamy z windy 1 jedziemy na dot.

W pomieszczeniu czeka na nas Imperator (bez miecza:)), po rozmowie zabijamy mechanika i
musimy obi¢ twarz Imperatorowi. Trzeba pamigta¢ zeby zej$¢ z windy zanim go zabijemy, w
przeciwnym wypadku spowoduje to btad gry, winda si¢ zawiesi i nie bedziemy mogli wrocié
z powrotem na gorg. W ostatniej chwili wlacza on urzadzenie i wystrzeliwuje ksigzyc w
stron¢ naszego $wiata, po chwili odzywa si¢ Sendel 1 ttumaczy nam sytuacjg, kluczem ktory
zabraliSmy od Imperatora otwieramy skrytke gdzie znajduje si¢ miecz, przy jego pomocy
mozemy pokona¢ wartownikow.
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Idziemy do windy, zjedzie do nas straznik z mieczem, pokonujemy go za pomoca przed
chwila zdobytego miecza, najlepiej walczy si¢ w trybie Aggressive. Wracamy z powrotem na
gore, jeszcze raz musimy pokonaé (lub przej$¢ koto nich) straznikéw, otwieramy drzwi do
pomieszczenia z dwoma straznikami z mieczami rozwalamy ich. Za pomoca klucza
zdobytego od jednego z nich otwieramy drzwi.

Wchodzimy na gorg wiezy, ze straznikiem na gérze mozna sobie poradzi¢ na dwa sposoby,
albo go pokonujemy, albo wchodzimy na gore i gdy nas zauwaza schodzimy na dot, czekamy
az spadnie 1 wracamy na gore, po drabince idziemy do wiezy kontrolnej, zabieramy itinary
token (koto zebate). Teraz mozemy wyjs¢ na zewnatrz, wpierw z wierzy, po drodze miniemy
dwoch straznikow z mieczami, koto drugiego bedzie dzwignia do otwierania drzwi,
wychodzimy, mijamy kolesi z uzi i idziemy na zewnatrz.
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Na zewnatrz biegniemy do statku kosmicznego, wktadamy itinary token, w statku na dole
znajdziemy trochg zycia lub magii (+25), wyladujemy przed patacem. Wychodzimy ze statku,
pokonujemy dwoch straznikdéw pilnujacych wejscia (za pomoca miecza), jeden z nich zostawi

klucz, i wchodzimy do patacu — po trzecia cz¢$¢ klucza.

Teraz mata ciekawostka, jak kogo$ to interesuje to sprawdzitem (kilka lat temu:)) co by si¢
stato gdyby zalozy¢ itinary token do statku ktory znajduje si¢ na Otringal, wyszedlem z CX
tak jak tam wchodzitem, nast¢pnie udatem si¢ do wind prowadzacych na gore, do sterowca i
na Otringal, ale w porcie nie zastatem statku:). Po wzigciu itinary token z wyspy CX statek
znika.

Wracamy do gtownego watku, bedac w patacu mozemy kierowac si¢ w trzy strony, do gory i
w prawo, lub w prawo, a potem do gory, lub zygzakiem wszystkie drogi sa w sumie proste,
ale idac w prawo spotykamy ciekawa postaé, jakiego$ ninja, idac zygzakiem spotkamy
najmniej wrogéw, nie znam niestety doktadnej drogi. Nie bede si¢ rozpisywal jak pokonaé
kazdego z osobna, spotykamy czerwone i zielone parowki, psy, jakiego$ ninja, straznikéw z
mieczami, az dojdziemy do ostatniego pomieszczenia, z podwojnymi drzwiami. Sa tam trzy
Swinie, z czego jedna ma do$¢ pokazny mtot:). Po ich pokonaniu przechodzimy przez
podwojne drzwi i mamy do pokonania 2 straznikOw z mieczami, na koncu stoi trzygtowy
posag, ktory ozywa po pokonaniu ostatniego ze straznikow. Po jego pokonaniu (z tym nie
bedzie problemu poniewaz Twinsen to straszny furiat) zdobgdziemy klucz do skrzyni gdzie
jest trzecia cze$¢ klucza. Opuszczamy ten lokal tak jak weszlismy, lub dla urozmaicenia
mozemy i§¢ inna droga.
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***No 1 teraz czwarta czg$¢ klucza (ta u pardowek), jak kto$ sobie jeszcze nie poradzit z
ostatnia czg$cia klucza to musimy udac si¢ na wyspe Francos (do portu i taksowka). Nie bede
owijal w bawelng, nalezy wzia¢ kilof i zacza¢ kopa¢ w miejscu w ktorym stoi Twinsen (na
screen’ie).*** Po zlozeniu czterech czg$ci klucza otrzymujemy ostatni poziom magii (Fire
Ball), wczesniejsze znalezienie klucza nie wniosto by nic do gry, poniewaz trzecia czgs¢
znajdowata sig na Otringal, a dostac si¢ do niej mogliSmy dopiero po wyspie CX.

——— L

Teraz warto si¢ natadowa¢ na maxa Koniczynami, zdrowiem i magia, Jezeli robiliSmy
wszystko jak trzeba powinno by¢ 9 pudelek na Koniczyny, niestety nie pamigtam czy jest
wigcej 1 czy jakie$ pominatem. Najlepiej zrobi¢ to na Otringal w porcie, koto statku, w
beczce, zabieramy Koniczyng, wchodzimy np. do baru, wracamy 1 idziemy po nastgpna 1 tak
dopoki nie bedziemy petni — Przydadza sig one nam na wyspie Celebration.

Lecimy na Celebration, 1 idziemy do $wiatyni Dark Monk’a u gory, straznikéw ktérych
miniemy po drodze mozna najzwyczajniej w $wiecie ola¢ (nie stanowia oni wigkszego
zagrozenia. Gotowy klucz (cztery czgSci ktore zbieraliSmy przez ponad potowe gry:))
zaktadamy w miejsce widoczne na screen’ie. Z wulkanu wyros$nie pomnik Dark Monk’a.
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Po odbyciu pogawedki z Dark Monk’iem dowiadujemy si¢ ze to FunFrock, ucieka on do
srodka pomnika, wigc musimy podaza¢ za nim. Wskakujemy po kolejnych kolumnach az
dojdziemy do wejscia do pomnika i wchodzimy do $rodka (mam nadzieje ze macie na full
Koniczyn, tak jak zalecatem).
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W $rodku teleportuja si¢ do nas slonie w zbrojach, mozna je pokona¢ albo za pomoca Fire
Magic Ball, albo mieczem, mozna tez uzy¢ Ring of Lighting, Level Fire — ale o tym za
chwile. Rozwalamy stonie ktére staja nam na drodze i idziemy w lewo, az dojdziemy do
uwigzionych magoéw, wszystkich wrogdw w zasiggu wzroku nalezy zalatwié, szczegolnie

tych obok magow, aby mie¢ chwil¢ wytchnienia - na razie radzg oszcz¢dza¢ Koniczyny.
| ] “in "

Nalezy uwolni¢ magow 1 powiem szczerze ze grajac w ta gre pierwszy raz ok. 9 -10 lat temu
miatem z ta zagadka duzo problemu, ale jak juz wydumatem na czym to polega ze ztamaniem
kodu nie bylo problemu. Mamy przed soba cztery komputery, wylaczenie prawidlowego
powoduje ze ekran robi si¢ czarny, gdy pomylimy kolejno$¢ zaczyna $niezy¢ i trzeba zrobié
reset 1 zaczyna¢ od poczatku. Prawidlowa kolejno$¢ (nr. 1 Po lewej): 2, 1, 4, 3. Po tym jak
wszystkie ekrany zrobia si¢ czarne nalezy pociagna¢ wajche po prawej na dole i Magicy
zostang uwolnieni.
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Zrobia oni nam dziur¢ w kratach, w ten sposéb bedziemy mogli skorzysta¢ z windy. Jedziemy
winda do gory, po chwili z powrotem na dot 1 tu zaczyna si¢ masakra, tych jeszcze damy rade
pokona¢ normalnie, dziura ktéra prowadzi na nizszy poziom jest widoczna na screen’ie.

Na nizszym poziomie musimy i$¢ w prawo, a nastgpnie w dot i w lewo do konca, najlepiej
nikogo nie atakowacd, ston (zielony z wyrzutnia rakiet) ma klucz, jak si¢ zbierze parg kolegdéw
koto niego wiaczamy Ring of Lighting, Level Fire, jezeli nie mamy magii na maxa dajemy si¢
zabi¢, obok w grzybie jest Koniczyna, lecimy z powrotem na gorg i w lewo, do zamknigtych
na klucz drzwi (unikajac niepotrzebnego kontaktu z stoniami).
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Zeby przej$¢ nizej trzeba zabi¢ dwa stonie ktére si¢ do nas teleportowaly, jak mamy
wystarczajaco zycia mozna z nimi walczy¢ mieczem. Zeskakujemy nizej.

ad
Klucz do nastgpnych drzwi ma ston z wyrzutnia rakiet po lewej stronie, zabijamy go tak samo
jak poprzednio, najlepiej ustawi¢ si¢ tak zeby zabi¢ jak najwigcej wrogdéw (Koniczynek nie
powinno brakna¢ do konca), W grzybach mamy magi¢ i Koniczyng, w $rodkowym jest
bomba. Przechodzimy przez bramg i idziemy schodami w do6t, musimy rozwali¢ stonia ktory
stoi nam na drodze. Bedzie on mial trzy Koniczyny, dalej bgda 2 roboty i Dark Monk,
réwniez preferuje uzycie tutaj Ring of Lighting. Jezeli bgdziemy mieli szczg$cie trzasniemy
dwoch Dark Monk’6w jednoczesnie:) Po wszystkim podchodzimy do krawedzi, gdzie spadty
dzieci... Ja zakonczylem gr¢ w opisany powyzej sposob z kompletem dziewigciu Koniczyn,
magii i zycia:) Jak komu$ brakuje moze i$¢ w dot schodami, tam w grzybach jeszcze co$ si¢
znajdzie.

KONIEC
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