SCOOBY - DOO I STRACHY NA LACHY

Na pewno znacie zakreconego 1 wiecznie gtodnego psiaka o imieniu Scooby-
Doo. To jeden z bohaterdw chetnie ogladanej przez Was kreskdéwki. Teraz mozecie
uczestniczy¢é w jego niezwykiych przygodach, a to dzieki grze komputerowej.
Wejdzcie wiec do paczki przyjacidl, ktdérzy co rusz natykaja sie na niesamowite 1
straaaaszne zagadki. Gra oferuje kilka poziomdéw trudnosci. Sadzimy, ze jedynie
nawyzszy moze sprawié¢ Wam nieco klopotu, stad przedstawiamy ponizej rozwiazanie
gry dla tegoz poziomu.

ZAMEK

Na poczatek - opuszczamy zwodzony most. Widzisz choragwie wiszace na wiezy? W
takim samym porzadku utéz flagi na ziemi. Most opadnie. Teraz udajemy sie do
zamku. To znaczy, weszlibys$my tam, gdyby nie opdr Scooby'ego, ktdéry ani mysli o
przekroczeniu progdédw zamczyska. Mozna jednak pokonaé¢ jego strach... Scooby-
chrupkiem (wybierz go z menu u dolu ekranu).

MIASTECZKO

Jeste$ juz na terenie zamczyska. Uwaznie przeszukaj wszystkie miejsca
(klikajac). Zajrzy]j do sklepiku z pamiatkami oraz domu ogrodnika. Po matym
spacerku udaj sie do Wesolego Kopijnika. Znajdziesz sie w Komnacie Drzwi. Wejdz
do Sali Tronowej (kliknij ostatnie drzwi po prawe]j stronie).

SALA TRONOWA

Porozmawiaj z Jane McHaggis. Przeszukaj kursorem sale. Wejdz do Komnaty
Rycerskiej.

KOMNATA RYCERSKA

Na podiodze lezy stos zZelastwa. Znajdziesz pod nim... sir Lacksalota. Musisz go
uwolnié¢, klikajac na kawatkach zbroi i odciagajac je w odpowiedniej kolejnos$ci i
kierunku. Gdy juz podotasz zadaniu, okaze sie, ze sir Lacksalot potrzebuje
tarczy. Otrzymasz takze pierwszg wskazdwke. Wrdé do Sali Tronowej i1 Komnaty
Drzwi. Udaj sie teraz do zbrojowni (drugie drzwi od lewej).

ZBROJOWNIA

Zabierz miotetke i wré¢ do Sali Tronowej.

SALA TRONOWA

Przekaz zmiotke Jane McHaggis i wrd¢ do Komnaty Drzwi.

KOMNATA DRZWI

Kliknij na bltazna i uwaznie go postuchaj. IdZz do jadalni (pierwsze drzwi po
lewej), gdzie czeka na Ciebie Maria Hernandez. Pomdz jej ustawié¢ naczynia (prawa
taca - talerz, miska, dwie filizanki, lewa taca - dwie miski, cztery filizanki).
Kliknij na nakrycie pod pokrywka - Shaggy nadgryzie kanapke, a reszte schowa.
Pod kuflem kryje sie minigra Rycerze Chrupkowego Stolu. Mozesz w niej zdobyc¢
kilka Scooby-Chrupkédw. Po rozgrywce idZz do Krdlewskiej Galerii (przejscie

posrodku) .

KROLEWSKA GALERIA



Podnie$ czerwona piteczke i daj ja btaznowi. Przekaze Ci wtasciwg kolejnoscé
wystepowania lwa, jelenia, krzaka i smoka. Zapamietaj ja! IdZz do kuchni (drzwi
na lewo) .

KUCHNIA

Porozmawiaj z kucharzem i poprawnie odpowiedz na jego pytania dotyczace
zamczyska. Mozesz odpowiada¢ wielokrotnie - do skutku. Po tym "tesdcie" zyskasz
dostep do spizarni.

SPIZARNIA

Ze skrzynki przy drzwiach podnie$ Srubokret, a z podtogi tarcze. Drzwi zatrzasna
sie za Toba, ale od czego masz $rubokret? To nic, ze trzeba bedzie diugo
prébowaé. W koncu - stanag przed Toba otworem.

KUCHNIA

Obejrzyj plame oleju na podiodze. Przez jadalnie i Komnate Drzwi wrdéé do Sali
Tronowe]j. Wejdz do komnaty rycerskiej.

KOMNATA RYCERSKA

Daj tarcze sir Lacksalotowi, a w zamian otrzymasz lusterko. Wré¢ do jadalni i
Krbélewskiej Galerii.

KROLEWSKA GALERIA

Uzy] lusterka na zwierciadle. Daj Scooby’emu cztery chrupki, a pokona strach i
przejdzie przez lustro. Po drugie]j stronie znajdziesz cztery przyciski. Wciskaj
wszystkie po kolei, az zobaczysz czarodzieja Anziani. Przypatrz sie bardzo
doktadnie, w jakiej kolejnos$ci ustawia on czaszki i1 zapamietaj ten porzadek!
Wr6¢ do Komnaty Drzwi i do miasteczka.

MIASTECZKO
IdZz do domu ogrodnika.

DOM OGRODNIKA

Kliknij na tarcze z symbolami zwierzat, a nastepnie wcisdnij je w takiej
kolejnoséci, jaka podat Ci bltazen. Je$li ulozysz poprawng kolejnos$é, otworzy sie
przed Toba labirynt.

LABIRYNT

Caty czas trzymaj sie jasnej $ciezki! IdZz w lewo, a potem w gdére - do fontanny.
Przy fontannie weZ nozyce ogrodowe. Kliknij na wode, a zobaczysz cztery zetony i
plywajaca przy nich piranie. Nakarm ja nadjedzona kanapka, a otrzymasz zetony.
Kliknij na znak ,Balkon” - wrdcisz do labiryntu. JedZ dalej, az trafisz pod
balkon zamku.

BALKON

Trzeba by nieco przystrzyc winoros$l oplatajaca balkon. Ale nozyce, ktdre
znalazte$, wymagaja naostrzenia. Przejdz do wyjscia dla situzby.

WYJSCIE DLA SLUZBY
Podnie$ niebieska piteczke i daj ja btaznowi. Wysiuchaj jego piosenki o

,Srebrnym mezczyznie” - to wskazdwka na pdzniej. Kliknij na kwadratowe wejscie w
murze — zjedziesz do jadalni. Wrdéé¢ do miasteczka i sklepu z pamiatkami.



SKLEP Z PAMIATKAMI

Uzyj zebranych w fontannie Zzetondw na butelkach - w ten sposdb kupisz jedna z
nich. Teraz wrdé¢ do jadalni, a potem kuchni. Uzy]j butelke na plamie oleju. Teraz
idz do zbrojowni.

ZBROJOWNIA

Uzyj butelki z olejem na ,srebrnym mezczyznie” po prawej. W ten sposdb bedziesz
mdégt go przesunaé¢ i zejs¢é do tajemnego przejscia.

TAJEMNE PRZEJSCIE
IdZz do magazynu (przejscie na gdrze).
MAGAZYN

Kliknij na line i weZ Jja. Wrdé¢ do sali tronowej i przejdZ na arene (wejscie po
lewe7j) .

ARENA

Uzyj nozyc ogrodowych na kole szlifierskim, by je naostrzyé. Wrdé do miasteczka
i domu ogrodnika, potem wejdZz do labiryntu i idZ pod balkon.

BALKON

Uzy]j nozyc na winoro$li. WejdZz po niej na gbére. Na balkonie wybierz strzatke
skierowanag na lewo.

SYPIALNIA KSIEZNICZKI

Rozejrzyj sie po sypialni i weZz ksiazke. WyjdZz na werande.

WERANDA

Trzykrotnie spdéjrz na studnie - wpadniesz na pewien pomysi. Wrdéé na balkon.
BALKON

Kliknij na strzatke ponizej, by wejs$é do biblioteki.

BIBLIOTEKA

Zauwazysz, ze na pdlce brakuje jednej ksiazki. Uzyj ksiazki ze schowka. Ustaw
czaszki w takiej kolejnos$ci, w jakiej robit do wczeé$niej Anziani. Pogadaj z
czarodziejem. Zagraj w zaproponowana gre. Bez wzgledu na wynik zabawy, otrzymasz
zwdj. Kliknij na zwoje na 16zku, a dostaniesz mape labiryntu. Wrdéé¢ na balkon.
BALKON

Zejdz do labiryntu.

LABIRYNT

Wejdz do labiryntu. Zobaczysz mape. Kliknij na studnie - zostaniesz do niej
przeniesiony.

STUDNIA



Uzyj liny na studni i wejdz do $rodka. Zabierz rubin i wréé¢ na gdre. Ponied
z6tta piteczke i daj ja btaznowi. PodejdZ na lewa strone. Kliknij na balkon 1
idz do wyjsécia dla pracownikdéw. Stamtad prosto do Sali Tronowej.

SALA TRONOWA

Uzyj rubinu na tronie, a ten zniknie. Kliknij na nowo powstate drzwi. Bedziesz
zmuszony daé¢ Scooby'iemu chrupki. Cofnij sie i obejrzyj koncdwke. Mozesz
odgadnaé¢, kto jest odpowiedzialny za wydarzenia w zamku. Zreszta, nawet jes$li Ci
sie nie powiedzie, i tak sie dowiesz. Rozwiagzanie zagadki jest za kazdym razem
inne.



