Agent Gliniarz

Witaj poszukiwaczu przygdd! Przed Toba przygody Agenta Gliniarza, najbardzie]
szalonego szpiega wszech czasdédw! Jeé$li masz problemy z ukonczeniem ktdregos z
etapdw, to przyda Ci sie nasza rada. Oto kompletny opis misji.

Etap 1: Po ladowaniu

Podnie$ szpulke. Kliknij ja a uzyskasz ni¢. Przywiaz jeden jej koniec do drzewa,
a drugi do kdéitka wienhczacego klatke. WeZz linijke, po1dz szpulke pod drzewem, a
nastepnie po1d6z wtasnie na nia 6w linial. Trzykrotnie podnie$ kamien i witdz go
do klatki. Teraz stan na linijce, kliknij w miejsce, w ktdérym lina 1aczy sie z
drzewem, a przelecisz nad przepascia wprost do kolejnego poziomu.

Etap 2: Pod napieciem

"Pierwsze koty za ploty"... Ale to dopiero poczatek przygody Twego agenta. Ten
etap zacznij od zerwania listka. Kliknij go raz jeszcze, a Twdj bohater oblize
go. Owo cudo po1dz na szczatkach ryby, a przylepi sie doh mucha. Podnie$ jg i

kliknij na pajaka. To wystarczy, by znalez¢ sie w kolejnym etapie.

Etap 3: Pole minowe

Potrzebny Ci wykrywacz metali, ale jak go skonstruowac? Przeczytaj te
instrukcje!

Podnie$ kamien i rzu¢ nim w zegarek. Wypadnie szkietko. Utnij nim niewielkg
gataz z drzewa po lewe]j stronie. Wez kamien i rzu¢ nim powtdrnie. WeZ sprezyne i
polacz ja z gailezia. No i w droge!

Etap 4: Bastion

Na tym, etapie czeka Cie wielka niespodzianka. Dowiesz sie, co tez Twdj bohater
potrafi ukry¢é w kieszeniach! Najpierw jednak przepchnij kamienny blok. Teraz
kliknij na agencie, a ten wyjmie z kieszenie 1ancuch. Zawie$ go na drutach 1i...
no wtasnie! To wystarczy!

Etap 5: Straznik przy schodach

Zabierz koncéowki od wktaddédw do diugopisdw, nastepnie otwdrz skrzynke i polacz
kable w takiej kolejnosci: drugi z trzecim 1 piaty z szdstym. Zabierz klocek,
ktdéry pozostawil po sobie straznik i1 $migaj do nastepnego levelu!

Etap 6: Schody

To najwspanialsza tamigtdéwka w grze. Dlatego nie chciatbym zdradzié¢ Wam
wszystkich jej sekretdw. Pewne jest, ze nalezy wyzbierad¢ wszystkie klocki na
poziomie, a nastepnie ultozy¢ z nich schodki do dowolnych drzwi. Uwaga! Przy
kazdych wrotach da sie utozy¢ $ciezke, jednak praca ta wymaga troszke czasu 1
koncentracji. Uwaga! Od Ciebie zalezy, ktdére drzwi wybierzesz, za kazdymi z wrot
czekaja na Ciebie inne etapy!
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Etap 7: Tajemnicze drzwi
Kliknij na strzalce po prawej stronie ekranu.

Etap 8: Budka straznika

Zerwij list gonczy ze swoja podobizna. Przeczytaj komiks, ktdéry kryt sie pod
plakatem. Przerwij kabel zasilajacy radio i zwin plakat w tube. Zacznij przez
nig krzyczeé. Sprdébuj tej zabawy kilkakrotnie, a tak rozbawisz straznika, ze ten
zrzucl ze stolu szachowego konika. Wez go i wrdé do poprzedniego etapu.

Etap 9: Tajemnicze drzwi

Ustaw konika na tabliczce z cyferkami. Skacz zgodnie z zasadami szachowymi (dwa
plus jeden). Pojawi sie kod, ktdéry otworzy jedne z wrdt: lewe lub prawe!
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Etap 10: Wiezienie
WeZ miske i1 piasek i otwdrz drzwi. PrzejdZz do kolejnej komnaty.

Etap 11: Dziedziniec

Podejdz do ptaka i przestrasz go miska. Ten przeleci na druga strone i wygoni z
budy psa. Ten przegoni intruza i wypije nieco ze swej miski. Wrzué¢ do swojej
miednicy piasku i podmien psu naczynia. Piesek nieco sie zdenerwuje i zagna Cie
z powrotem do poprzedniej lokacji.

Etap 13: Wiezienie

Rozwal miche psa o $ciane nad 16zkiem. Pozbieraj skorupki. Jedna z nich zdrap
metalowa ptyte tupnij miska psa o $ciane tuz obok drzwi. Ukaze sie przetacznik.
Pociagnij za niego i...

Etap 14: Prysznic

Musisz ustawi¢ optymalng temperature wody. Przeszkadzal¢ bedzie Ci w tym pewien
niezbyt atrakcyjny grubasek. Jest jednak pewien sposdb. Obniz temperature do
minimalnej, a potem trzykrotnie ja podnies$. Teraz wystarczy malty prysznic.

Etap 15: Przestuchanie

Oto kolejne odpowiedzi: moneta, zwyciestwo, meldunek, zwyciestwo, meldunek.
Zdenerwowany straznik tak mocno tupnie w stdt, Ze reka ugrzezZnie mu w blacie az
po tokieé¢. Wykorzystaj te chwilke i nacis$nij czerwony przycisk, a trafisz... do
karceru!

Etap 16: W celi
Wyrwij $Srodkowg rurke z krat i wcidnij ja w szczeline pod drzwiami. Teraz otwdrz
butelke (uda Ci sie za drugim razem). Powachaj gwint i... ale numer!

Etap 17: Pierwsza pomoc

Wstan z lezanki. Z apteczki wyciagnij buteleczke i napeinij ja woda. Pociagnij
za $Srube wystajaca ze $ciany, a skaleczysz sie. IdZz do pielegniarki i1 pokaz jej
palec, a dostaniesz bandaz. Obwiaz go sobie wokdéi glowy, a za pomocg barwnika z
fiolki wymaluj sobie czerwony krzyz. Teraz mozesz spokojnie uda¢ sie do
kolejnego poziomu.

Etap 18: Wentylator

WeZz wiadro z farba i rozlej jego zawartos¢ obok prawej drabinki. Uderz kota
wiaderkiem, a zwierzak nieco sie pobrudzi i zostawi $lady. IdZ za nimi a na
pewno bezblednej trafisz do kolejnej lokacji.

Etap 19: Centrum dowodzenia

WeZ pinezki, wcisdnij czerwony guzik i schowaj sie. Przyjdzie operatorka i nieco
pogrzebie w przyciskach. Na trasie, po ktdérej sie poruszata uirdz pinezki (przy
drzwiach). Teraz ponownie wciénij przycisk. No i... biedna operatorka wpadia w
Twoje sidia. Przeszukaj ja, a znajdziesz cenny klucz. Widéz go w otwdr i wcisdnij
zielony przycisk. Pozostaje Ci przej$é do kolejnego etapu.
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Etap 20: Produkcja tadmowa

Ztap osiem czes$ci tajemniczego urzadzenia produkowanego w fabryce. Ustaw je na
pdteczce po lewej stronie, a ta sie zapadnie. Wskocz w dziure.

Etap 21: Centrum sterowania

WeZz oidwek i1 zaostrz go dwukrotnie w temperdwce wystajacej ze Sciany. Podwaz nim

kamere tak, by ta nie filmowala tasmy. WeZ jedna z czes$ci i wskocz na tasme.

Etap 22: Magazyn



Ztap magazyniera i zabierz mu karte wstepu. Z jej pomoca otwdrz drzwi po prawej
stronie. Je$li w etapie 9-tym wszedle$ prawymi drzwiami, teraz trafisz do
poziomu nr 10.
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Etap 23: Labirynt

IdZz w lewo pierwszym pasem, potem przejdZ na piaty i na czwarty. Na jego koncu
znajdziesz klucz. Wré¢ do miejsca, w ktdédrym wszedie$ na pas pigty. WejdZ na
trzeci, a potem na drugi. Wez klucz i wrdé sie kawalek. WejdZz na pas pierwszy id
idZ do przodu. Dojdziesz do drzwi. Otwdrz je przy pomocy kluczy.

Etap 24: Zlamana drabina

Wez sznurek i podejdZz do drabiny. Postaw ja pod drzwiami i zdejmij z niej
szczebelek. Przywigz go do sznurka i1 tak skonstruowany przyrzad rzué¢ w kierunku
nadbudéwki po prawej stronie. Wejdz po linie na gbre.

Etap 25: Wieza

Uzyj gliny znajdujacej sie na misce i ulep z niej kule. WezZ deske i1 ziam ja.
Jedna czes$é¢ umocuj w wyrwie ogrodzenia po prawej, druga u dolu, pomiedzy druga a
trzecia deska dachu wiezy. Wystrzel kule ze sprezyny, a rozwalil bramke po lewej
stronie. PrzejdZ przez nia.

Etap 26: Bunkier

Wpisz stowo HELP i wcisnij Enter.

ROZWIDLENIE GELOWNE: DRZWI NR 3

Etap 27: Zbrojownia

Wez kilka zszywek z pudetka oraz drut. Ze zszywek zbuduj drabinke prowadzaca do
sejfu. Przekre¢ Srube i otwdrz ja. Wrzué do Srodka drucik a w zamian dostaniesz
pistolet. WyjdZz przez drzwi po prawej stronie ekranu.

Etap 28: Strzelnica
No, tu nie powinno by¢ kiopotdw:)

Etap 29: Siedziba

WeZ wskaznik i pociagnij za galtke, na mapie na chwile odkryja sie obrazki,
ukazujac pie¢ statkdw kosmicznych. Zapamietaj ich pozycje, bo gdy znikna,
bedziesz musial je wskazac.

Etap 30: Bomba

Podnie$ baterie i obliz ja. Dzieki temu akumulatorek nieco sie skurczy. Kliknij
na podstawe panelu, a ten sie obroéci. Otwdrz klapke 1 wrzué¢ do Srodka baterie.
Teraz zamknij drzwi i na powrdt obrdé panel. Wcisnij przycisk EJECT, a
uruchomisz bombe. Zndéw obrdé¢ panel, wez klape 1 przetnij za jej pomoca przewody
wystajace z bomby.

Etap 31: Stacja benzynowa
Wdué guzik na panelu sterowania. Jedna z dwdch probdédwek zmieni kolor. Za pomoca
dzwigni dopasuj do niej kolor drugiej.

Etap 32: Ladowisko

Odklej znak ostrzegajacy przed promieniowaniem z malego statku i otwdrz drzwi do
duzego. Naklej nalepke na czerwonej zardwce 1 zastukaj do drzwi po lewej
stronie. Wybiegna z nich kosmonauci i1 schowaja sie do statku. WejdZz do ich
schowka.

Etap 33: Schowek
Kohcowa ukltadanka. Spraw, by wszystkie trdjkaty znalazlty sie po lewej stronie,
za$ kwadraty po stronie prawej. No i... koniec!



