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No, to masz przed soba kolejna przygodoéwke. Uda;j sig, wraz z Adasiem,
na poszukiwanie wielkiego bogactwa. Jak zwykle, plany bohatera sprobuje
pokrzyzowac jaki$§ czarny charakter. Jest nim nie kto inny, ale znany Ci juz z

pierwszej czgsci gry — pirat Barnaba. No, to zaczynamy!

Mapa

Na poczatku byta mapa, ktora wiodta do skarbu. Przez chwile byta
wlasnoscia dzielnego Adasia, lecz niecny Barnaba wykorzystal nieuwage
naszego bohatera, by ja przechwyci¢. Wrodzony brak inteligencji pirata sprawit,
ze korsarz nie potrafit odczyta¢ mapy. Potrzebowal pomocy chtopca, wigc bez

wahania ruszyt jego sladami.

Dzungla

Po drodze napotkasz papuge, daj jej apteczke, ktora masz w ekwipunku.
To wystarczy, by ozywi¢ tchorzliwego ptaka. Ruszaj dalej. W kolejnej lokacji
znajdziesz kryjowke¢ Barnaby. Pono¢ jest opuszczona, a sam pirat nie pojawia
si¢ juz w tych rejonach. Nic bardziej mylnego, lecz wykorzystaj sposobnos¢ 1
przeszukaj siedzibg korsarza. Gdzie jest klucz? Spdjrz uwaznie nad drzwi.
Ledwie go wida¢... No dobra, klucz podniesiony, trzeba wigc go uzy¢. Kliknij
kluczem na kiddce, a drzwi stang otworem. W komnacie znajdziesz kilka
skarbow. Niektore z nich na pewno si¢ przydadza. Zabierz: ling, lunete, apteczke
1 dwa noze. Po wyj$ciu z groty idZ w prawo, az na sam skraj urwiska... Tam

obejrzysz animacjg, w ktorej pojawia si¢ wstretny pirat i pozbawia Cig mapy!



Nic jednak straconego! Twoja kochana papuga zna droge do skarbu.
Zatem dalej w droge. Zawie$ ling na drzewie (Kliknij nig nieco w prawo od
dziupli), a nastgpnie obejrzyj sobie przez lunete statek korsarza.

Zejdz na dot po linie 1 wskocz do wody. W migdzyczasie obejrzysz
scenke, w ktérej Barnaba wykazuje sie swa ghupota. Za nic nie potrafi odczytac
mapy, bedzie wigc potrzebowat pomocy Adasia. Odtad Twoj bohater bedzie
sledzony...

Pod woda czeka Ci¢ malte zadanie. Musisz znalez¢ wejScie do groty.
Znajduje si¢ ono w kolorowej skale koralowe;j. Jeste$ juz w srodku? Ptyn wigc
tunelem w lewo. Uwaznie obserwuj podtoze, bowiem znajdziesz butelke (ktora
w zasadzie do niczego si¢ nie przyda, ale starym zwyczajem gracza zbieraj
wszystko, co si¢ da). Na koncu korytarza wyptyn na powierzchnig.

W kolejnej komnacie znajdziesz klucz oraz kanister z benzyna.
Koniecznie je zabierz, nim wejdziesz do nastgpnej szczeliny.

I znowu pod woda. Ptyn w lewo, do konca tunelu. Nim wyptyniesz na
powierzchnig, koniecznie zabierz zielony klucz (jest na samym koncu owego
tunelu).

No 1 znowu jestes$ na brzegu. Udaj si¢ w lewa strong. Przechodzac po
moscie, u jego konca z pewnoscia zauwazysz klucz. Koniecznie go zabierz!

W nastgpnej lokacji spotkasz nieszczgsnego hipopotama, ktory zostat uwigziony
przez Barnabe. Na pewno uda Ci si¢ go uwolni¢, cho¢ bedziesz potrzebowat
pomocy przyjaciot.

Skonczytes juz gada¢ z hipopotamem? Pewnie zauwazytes, ze po prawej
stronie lokacji pojawila sig strzatka. Dzigki niej wejdziesz w glab lasu 1
znajdziesz si¢ w komnacie z posagami. IdZ w prawo, a znajdziesz uwigzionego
stonia. Uwolnij go, korzystajac z zielonego klucza. Masz juz pierwszego
sprzymierzenca, jednak, by uwolni¢ hipcia, bedziesz ich potrzebowat znacznie

wigce].



Wré6¢ do komnaty z posagami i skre¢ w glab dzungli, tuz za nimi. Znajdziesz si¢
w lokacji, w ktorej uwigziona jest malutka matpka. Pomoz je;j!

Gdy wrocisz do hipcia dowiesz sig, ze problem jest aktualny.
Dysponujecie zbyt mata sila, by go wyciagnac¢. Co$ trzeba wigc z tym zrobi€.

IdZ w strong¢ mostu, a obejrzysz animacj¢, w ktorej Barnaba wyrzuca
kolejny klucz. Na pewno Ci sig przyda. Trzeba go jednak odnalez¢. Wro¢ do
miejsca, w ktorym wigziono stonia, a na srodkowym drzewie, wsrdd kwiatdw
odnajdziesz kolejny zaginiony klucz. Wez go 1 1dZ do komnaty z posagami. Idz
korytarzem po prawej stronie kamiennych twarzy, a znajdziesz kolejnego
wigznia. Tym razem to olbrzymia matpa. Jej sita z pewnoscia Ci si¢ przyda.
Uwolnij ja 1 juz masz kolejnego stronnika.

Teraz wrd¢ do hipopotama, a za drugim razem z pewnoscia uda si¢ go
wyzwoli¢. Tak! Wszystkie zwierzatka wolne! Przynajmniej na razie. Czas na

kolejne przygody.

Czas uruchomic jeepa

Doszedtes juz do samochodu? No tak... Za nic nie da si¢ go uruchomic.
Na razie — rzecz jasna. Tymczasem wez ling 1 dwie apteczki. Juz wkrotce
bedziesz ich potrzebowat do cucenia... papugi.

Wro6¢ do studni (to ta lokacja, w ktorej uwolnite§ mata matpke) Zaczep
ling o hak 1 zejdz na dot. Odnajdziesz kolejny bezcenny klucz.
Od studni idz w lewo 1 w prawo, w glab. Tu uwigziony jest szaman. Wré6¢ do
poprzedniej lokacji 1 skr¢¢ w lewo, w glab. Znajdziesz kolejne uwigzione
postaci: Iwa i fowczego. Uwolnij mysliwego, a ten ruszy pedem do jeepa. 1dz za
nim, a przy aucie daj kierowcy kanister z paliwem. Sproébuj popchna¢ pojazd, a
spod kot wypadnie kolejny klucz. Za jego pomoca uwolnisz szamana. W dziupli

drzewa, przy ktorym byl wieziony, odszukasz jeszcze jeden klucz. Ten z



pewnoscia bedzie pasowat do ktddki Iwa. No tak... Lew wolny, papuga
zemdlata... Daj jej apteczke, a oprzytomnieje.

Wro6¢ do lokacji ze studnia 1 przejdz do sasiedniej, po lewej. W dziupli
odnajdziesz jeszcze jeden klucz, dzigki ktoremu uwolnisz mata matpke. Teraz
juz mozesz i8¢ do samochodu, a wspdlnymi sitami z pewnoscia uruchomicie

pojazd.

Wyscig z Barnaba

Teraz czeka Cig¢ maly wyscig. Jak widzisz, Barnaba ma naprawdg szybkie
nogi. C6z jednak z tego, skoro Adas jedzie samochodem! Jesli przeskakiwac
bedziesz przeszkody (lewy klawisz myszy) 1 zbierzesz po drodze kilka

kanistrow paliwa, z pewno$cia wyprzedzisz korsarza. Pewnie si¢ udato, co?

W poszukiwaniu skarbu

No, to jesteSmy w prawdziwym labiryncie. Aby odnalez¢ skarb, najpierw
musisz odszuka¢ dwie jaskinie. Przy pierwszym przesle po lewej, wdrap si¢ na
sama gore, a znajdziesz pierwsza jaskinie. Jest w niej skarb, ale najpierw
potrzebujesz klucza.

Opus¢ si¢ na pierwszy poziom labiryntu i 1dZ do konca w prawo. Potem

do gory, w prawo, na dot i juz jestes w jaskini!

Zagadka posagow

Nie chca odda¢ Ci klucza? Trzeba postuzy¢ si¢ fortelem. Zapewne
pozostal Ci jeszcze jeden klucz w ekwipunku. Podmien go, a rozwiazesz
zagadke! Teraz wro¢ do pierwszej jaskini i... stales si¢ posiadaczem ogromnego

skarbu.



Kradziez

Na chwilke, niestety. Bowiem na te okazje¢ czyhal Barnaba. Gdy spuszczates$
ztoto do samochodu, podstepny zbdj wykorzystat moment nieuwagi 1 przejat

skarb. Zaczyna si¢ wielki poscig!

Poscig

Jazda samochodem i lot samolotem to dwa elementy zrgcznosciowe w
grze. Nie sa jednak na tyle trudne, by sprawi¢ ktopot. Zasada jest prosta.
Kontroluj lot za pomoca myszki, za§ w chmury strzelaj lewym klawisze (kazde
zderzenie z chmura znacznie op6znia Twdj poscig). Staraj si¢ oszczg¢dnie
uzywac broni, gdyz strzelajac — tracisz duze ilosci paliwa. Na szczgscie, niektore
chmurki maja w sobie ukryte skarby — kanistry pelne §wiezutkiego paliwa.

Gdy wyprzedzisz uciekiniera, ten zahaczy o samolot 1 wspolnie uniesiecie
si¢ w przestrzen. Lot z takim obcigzeniem nie moze zakonczyc¢ si¢ inaczej, niz
kraksa. Samolot rozbija si¢, a Barnaba z papuga laduja na pirackim statku.
Czyzby skarb byt nie do odzyskania?

Decydujace starcie — okre¢t Barnaby

Jestes$ na brzegu? No, to siup do wody! Ptyn caty czas w prawo, az do
momentu, w ktorym zobaczysz tancuch z kotwica. Caty problem polega na tym,
ze we wspinaczce przeszkadza Ci podstgpny krab. Musisz jakos sobie poradzic.
No dobra, z pewnoscia juz jestes na gorze.

Przesun skrzynke z prochem w prawo, a znajdziesz klucz do kajuty.
Wejdz tam 1 zabierz zapatki. Zakradnij sig teraz do pirata 1 podpal armatg. Maty
wybuch i z kieszenie pirata wypada klucz od klatki, w ktorej wigziona jest

papuga. Otworz klatke i...



Pojawia si¢ Barnaba, ktory za wszelka ceng chce si¢ pozby¢ natretnych
przyjaciot. Przystawia armate do drzwi, podpala lont, armata nadyma sig i...
eksploduje, niszczac przy tym statek.

Barnaba laduje na bezludnej wyspie z pusta skrzynka, Adas na brzegu...
Kto ma wigc skarb? Zioto przylatuje droga lotnicza liniami El Papuga. Kto jest

bogaczem? Oczywiscie Adas, a kto ukonczyt gr¢? Oczywiscie Ty — graczu!
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