Sheep, Dog and Wolf

Poziom 1

Idziemy po dynamit - w lewo, skaczemy po wysepkach i dochodzimy do
skrzynki pocztowej. Idziemy do rumowiska blokujacego dojscie do "punktu
docelowego" 1 wykorzystujemy tu dynamit. Przechodzimy przez most
(pamigtajcie, ze przez most bezpiecznie moze przechodzi¢ tylko jedna osoba).
Po drugiej stronie rozmawiamy z Porky'm-ogrodnikiem 1 zbieramy pierwsza
owcg (skradamy si¢ 1 zabieramy owieczkg zza plecow Sama). Uciekamy
korzystajac z opcji skradania. Podchodzimy do Porky'ego 1 zbieramy zielening.
Udajemy si¢ na druga stron¢ mostu (bez owcy!) 1 zaczynamy rozktada¢
warzywa tak, aby pierwsze 1 ostatnie znajdowato si¢ poza mostem (nie za daleko
od siebie - przygladajcie si¢ ikonkom w lewym dolnym rogu). Przechodzimy na
strong z owca 1 przenosimy ja w poblize warzyw. Teraz mamy dwie opcje: albo
szybko przebiegamy na druga strong mostu, albo cierpliwie czekamy, az owca
przejdzie pierwsza. Wazne, zeby dwie postaci nie znalazty si¢ na moscie
jednoczesnie. Po przej$ciu na druga strong zanosimy owce do punktu
docelowego.

Poziom?2.

Uderzamy w skrzynke, przepychamy kamien i zabieramy wentylator.
Mozemy porozmawia¢ z Duffy'm. idziemy na polang. Z lewej strony
znajdziemy krzaczek - robimy z niego uzytek (lekcja Duffy'ego) 1 skradamy si¢
na druga strong polany (mozna tez tam przebiec, ale to jest trudniejsze). Idziemy
na gore, zabieramy zielening 1 uderzamy w skrzynkg - dostaniemy esencj¢
owczego zapachu. Zabieramy go 1 wracamy na skraj polany. Stawiamy flakonik
1 dmuchamy w niego wentylatorem, celujac jednocze$nie w owce, ktéra
przybiegnie zwabiona zapachem. Zabieramy ja i stawiamy w poblizu windy.
Udajemy sig na gorg i rzucamy zielening w miejscu wysiadki z widny. Wracamy
na dot, stawiamy owce na platformie, wciskamy przycisk 1 czekamy, az owca
wysiadzie. Na gbérze stawiamy ja na skraju "pochylni". Idziemy na gore i
spychamy na drugi koniec deski glaz - dzigki temu owca dostanie si¢ (droga
powietrzna) do punktu docelowego.

Poziom3

Uderzamy skrzynke pocztowa - niestety, nasze paczki trafity w zte miejsce.
Dufty nauczy nas ukrywania si¢ za skatami. Cofamy si¢ i wchodzimy na
pagorek, przechodzimy przez pochylni¢ i zmierzamy do gtazu. Popychamy go i
zeskakujemy na dol, zabierajac po drodze zamowione rzeczy. Na druga strong
przedostajemy si¢ dzigki odrzutowemu plecakowi. Zbieramy warzywa i
udajemy si¢ na polang - skradamy si¢ tam, chowajac si¢ za skatami. Gdy



dojdziemy do ostatniej, wyciagamy zielening - trzymamy ja w dtoni!
Zainteresuje si¢ nami owca - wracamy, korzystajac z tej samej drogi (t;.
chowamy sig za skatami), a owca podaza za nami. Jedno warzywo stawiamy w
okolicy przycisku uruchamiajacego windg (to ten po lewej). Stawiamy w
poblizu owce, sami za§ wskakujemy na platforme¢. Uderzamy w skrzynke,
skaczemy na pochylnig 1 w locie zbieramy elastyczna ling. Idziemy z owca na
skraj kanionu, stawiamy ja pomiedzy drzewami. Do drzew przyczepiamy ling,
tworzac co$ na ksztaltt katapulty. Ustawiamy owce przed ling, sami za$ stajemy z
tytu, naciagamy ja. Owca wyleci w powietrze. To samo powtarzamy z wilkiem.
Zanosimy owce do punktu docelowego.

Poziom4

Duffy nauczy nas wykorzystywac hipnotyzujacy flet. Instrument ten
zdobedziemy aktywujac jedyna po tej stronie akwenu skrzynke. Aby nie obudzi¢
byka, skradamy si¢ (podczas uderzania skrzynki i podnoszenia przedmiotu nie
puszczamy przycisku), nie wolno tez wejs¢ w szeleszczace liscie. Z fletem w
kieszeni przedostajemy si¢ wpltaw na druga stron¢ wody, uwazajac na rekiny.
Gdy juz znajdziemy sig¢ na brzegu, biegiem zmierzamy przed siebie (zacznie nas
goni¢ pies, ale jesli dobiegniemy dostatecznie daleko, to przestanie). Na polance
sa owieczki, ale nas interesuje wentylator. Aby go zdoby¢, trzeba si¢ dosta¢ do
stojacej na gorze skrzynki pocztowej. Wchodzimy wigc po naturalnych
wystepach, wykonujemy kilka karkotomnych skokéw i1 uderzamy w nia.
Wentylator nieszczgsliwie spadnie w zasiggu wzroku Sama. Jedyna rada - trzeba
zakras$¢ sig do srodkowej skaty 1 z niej przejs¢ do tej najblizszej wentylatorowi.
Potem mozemy uciekac - tylko nie do wody, a w druga strong. Teraz do akcji
wkroczy nasz flet - wyciagamy go 1 zaczynamy skradac si¢ wzdluz lewej Sciany.
Bedac naprawde blisko Sama (tylko niech nie patrzy on w nasza strong!!!),
uaktywniamy flet. Po krotkiej chwili pies powinien wyciagna¢ przed siebie
swoje przednie lapy - to znak, Ze jest juz w naszej mocy! Wciaz grajac na flecie,
wiedziemy go do umieszczonego pod glazem przycisku. Sam musi na niego
wejs¢ - wtedy wielki kamien nabije mu guza, a my bedziemy mie¢ chwilg na
porwanie owcy. Pamigtajmy jednak, ze gra¢ na flecie musimy az do momentu,
gdy Sam zostanie uderzony - w przeciwnym wypadku to on uderzy nas. Gdy
pies bedzie lezal poobijany, my szybko chowamy flet i bierzemy owcg stojaca
najblizej wody. Nie ma co jednak z nig uciekac - wystarczy, ze postawimy ja na
tym niewielkim wzniesieniu, a sami damy nura do wody - tam Sam nie bgdzie
nas Scigac. Po uspokojeniu sytuacji wracamy do owcy 1 wraz z niag wskakujemy
na tratwg. Uaktywniamy wentylator, ktory postuzy nam za napgd odrzutowy 1
doptywamy do brzegu. Bierzemy na barki owce 1 znéw, bardzo ostroznie,
skradamy si¢ obok byka, do punktu docelowego.

Poziom5
Uderzamy w skrzynke. Dostajemy przesylke z fletem. Idziemy do Sama - trzeba



doj$¢ do punktu docelowego 1 stamtad przeskoczy¢ nad przepascia. Zblizamy
si¢ do psa, zaczynamy grac, ale okazuje sig, ze flet stracit moc. Uderzeni przez
Sama, ladujemy w punkcie wyjscia. Znoéw przeskakujemy na druga strong,
uwazajac, zeby nie wpas¢ na ktoras z min. Chowamy si¢ za skata 1 czekamy, az
Sam zblizy si¢ do nas. Kiedy przyjdzie i zacznie zawracaé, wychodzimy z
ukrycia 1 cichutko, skradajac si¢, podazamy za nim. Gdy dojdzie on prawie do
konca §lepego zautka, chowamy si¢ za skata. Czekamy cierpliwie, az pies
znajdzie si¢ w bezpiecznej odlegtosci 1 podkradamy owieczkg - Sam jest daleko,
wigc mozemy wybrac ktorakolwiek. Droga, ktora przyszliSmy, jest teraz dla nas
nieodpowiednia, bowiem dZzwigajac na ramionach owcg nie przeskoczymy nad
przepascia. Idziemy wigc druga - na poczatek trzeba bedzie przeskoczy¢ nad
minami, ktore sa catkowicie niegrozne, gdy nie otaczaja ich niebieskie okregi.
Na matej polance spotkamy... zamrozonego Duffy'ego. Trzeba go odmrozi¢.
Przechodzimy na kolejna polanke, korzystajac z niezaminowanego przesmyku
po lewej stronie. Po naturalnych schodach skaczemy na gorg, zbieramy zielening
1 uderzamy skrzynkeg - dostaniemy suszarke. Wracamy do Duffego, odmrazamy
go 1 stuchamy porad dotyczacych rozbrajania min. Na poczatku pokazywana jest
sekwencja rozbrajajaca dang ming - podswietlane sa symbole, przypisane
wybranym przez nas klawiszom (spdjrzcie do ustawien klawiatury). Potem
nastepuje chwila pauzy 1 zaczyna si¢ rozbrajanie - trzeba po prostu wciskaé
klawisze w takiej kolejnosci, jak to byto pokazane, uwazajac przy tym, aby
klawisz wciska¢ zawsze w momencie, gdy dolny wskaznik osiagnie trzy
kropeczki - nigdy wczesdniej, nigdy pozniej! Rozbrajamy te dwie miny i
przenosimy owcg na kolejna polanke. Tu czeka nas dalszy ciag zabawy w sapera
- trzeba rozbroi¢ dwie miny stojace na schodkach do hustawki, na ktorej
nastepnie stawiamy owcg. Potem udajemy si¢ na gorg¢ i obok pochylni, po lewej
stronie, tuz przed przepascia stawiamy zieleninkg. Nastepnie spychamy glaz -
wystarczy lekko go popchnaé, dalej potoczy si¢ sam. Nastgpnie czekamy
chwilke, az owca wyczuje zielening 1 przejdzie na srodek pochylni - wtedy jest
juz w miarg¢ bezpieczna, a my mozemy ja podnies¢. Zbiegamy w dot lodowa
zjezdzalnia. Ostatni element tej planszy to katapulta. Korzystajac z naturalne;j
rampy po prawej stronie, wnosimy na nig owce. Sami za$ schodzimy na dot i
ustawiamy za pomoca pokretia sitg wyrzutu - w tym przypadku powinno to by¢
minimalnie mniej niz potowa skali. Wchodzimy na przycisk 1 obserwujemy -
jesli owca wyladuje, to dobrze, jesli nie - poprawiamy ustawienia katapulty 1
probujemy jeszcze raz. Po pomys$lnym wystrzeleniu owcy musimy wystrzeli¢
sami siebie - ustawienie sity powinno by¢ takie samo. Wchodzimy na katapulte,
a na przycisk rzucamy kamien. W idealnej sytuacji powinnismy wyladowa¢ w
punkcie docelowym 1 zakonczy¢ poziom, aczkolwiek czgsto potrzebne bedzie
jednak przemieszczenie siebie 1 owcy.

Poziom6
Uderzamy skrzynke pocztowa. Paczka z wykrywaczem metalu nieszczesliwie



spadnie do podziemnej, lodowej jaskini - musimy skoczy¢ za nia. Przechodzimy
przez pierwsze pomieszczenie 1 rozbrajamy ming znajdujaca si¢ w korytarzu.
Stawiamy ja na koncu korytarza obok przezroczystej Sciany lodowej 1 pchamy
blok do konca - po chwili ustyszymy bum, a droga bedzie odblokowana.
Przepychamy blok do gory, nastepnie w prawo i1 znowu trafiamy na $ciang.
Potrzebna bedzie jeszcze jedna mina - jesli jej nie mamy, mozemy udac si¢ w
dét 1 w prawo lub cofnaé si¢ do korytarza (pojawi si¢ tam nowa). Znow
stawiamy ja przy cienkiej, lodowej $cianie 1 popychamy blok. BUM. Pchamy
blok dalej - wjedzie on na przycisk podnoszacy kratg. Jednak aby dosta¢ si¢ do
samej kraty musimy zniszczy¢ jeszcze jedna lodowa $ciang - pchamy blok w
lewo, nastgpnie w dot i jeszcze raz w lewo. Zndéw potrzebna bedzie mina -
stawiamy ja przy $cianie i wpychamy na nig nasz lodowy blok. Po eksplozji
musimy znéw wepchna¢ blok na przycisk - pchamy go wiec kolejno: W DOL,
W PRAWO, DO GORY, W PRAWO, W DOL, W PRAWO, W DOL, W LEWO,
DO GORY - gotowe. Idziemy do wyjscia, skaczac po trzech platformach (trzeba
uzywac podwodjnego skoku). Na zewnatrz obieramy kurs na $niezna kulg.
Pchamy ja do przodu, wskakujemy 1 uderzamy skrzynkeg. Przebranie owcy
spadnie w niedostgpne miejsce, znOw trzeba wigc wspomoc si¢ "$niezynka" -
pchamy ja w prawo 1 skaczemy po paczke z welnianym przebraniem. Nast¢pnie
udajemy si¢ w lewo, na pole minowe. Przed wejSciem na nie uaktywniamy
wykrywacz metalu i kierujac si¢ jego wskazaniami (jesli wskaznik zrobi si¢
kolorowy trzeba szuka¢ innej drogi) przechodzimy na druga strong. Czytamy
napis na tabliczce (Sam pilnuje teraz, zeby owce si¢ nie przemieszczaly) i
wciagamy na siebie biate wdzianko owcy. Zblizamy si¢ beztrosko do stada -
jesli Sam nas zauwazy, to po prostu przeniesie nas do innych owiec. Gdy
znajdziemy si¢ juz w stadku, trzeba bedzie zacza¢ gada¢ po owczemu. Owczy
jest prostu - jedno "beee" oznacza "chodz ze mna", drugie - "st6j" (przyjmujaca
nasze polecenia owcza zabeczy w odpowiedzi). Teraz trzeba ostroznie dojs¢ do
skraju pola minowego - chodzi o to, by w momencie, kiedy patrzy na nas Sam,
zadna z owiec (ani my, ani prawdziwa) nie poruszala si¢ - inaczej trafimy znow
do stadka. Przejscie pola minowego jest dos¢ proste - wystarczy nie zdejmujac
przebrania owcy podazac po zostawionych przez wilka $ladach. Po drugie;j
stronie pola minowego zdejmujemy przebranie 1 wnosimy owce do jaskini,
stawiajac ja na bloku lodowym. Popychamy go, a sami biegniemy na drugi
koniec jaskini - tam jest jeszcze jeden blok lodu - robimy z nim to samo co z
pierwszym. Nastepnie udajemy si¢ na srodek groty i ostroznie przechodzac
waskim przesmykiem zabieramy owcg 1 wchodzimy z nig do mniejszej groty po
prawej. Tu czeka na nas krata - z lewej strony jest przejscie, jednak przej$¢ moze
przez nie tylko wilk (jak zwykle chodzi o wysoko$¢ skoku). Stawiamy wigc
owce tuz przy kracie, przechodzimy na druga strong, przebieramy si¢ za owcg 1
beczymy, a nastepnie wchodzimy na przycisk (jesli chcemy, by nasza owca nie
zostata zgnieciona przez spadajaca kratg trzeba chwilg na nim pozostac). Dale;j
zné6w mamy kraty - blok lodu przepychamy na otwierajacy pierwsza z nich



przycisk po lewej, za§ owcg stawiamy na tym po prawej. Idziemy do samego
konca - przy punkcie docelowym znajdziemy jeszcze jeden blok lodu.
Popychamy go tak, aby znalazt si¢ w pomieszczeniu z owca. Wracamy tam 1
stawiamy ja na dopiero co wepchnigtym bloku. Nastgpnie popychamy blok 1
szybko wskakujemy na otwierajacy druga krate przycisk. Gotowe - owca jest w
pomieszczeniu, w ktorym znajduje si¢ punkt docelowy. Wchodzimy tam,
wskakujac przez przejscie po lewej stronie 1 umieszczamy owce w odpowiednim
miejscu.

Poziom7

Zakrecona plansza. Na poczatek trzeba przedosta¢ si¢ na drugi brzeg -
dokonujemy tego, wskakujac do znajdujacego si¢ najblize; wody wiru.
Nastgpnie skrgcamy w prawo 1 wskakujemy do gory, wspomagani gejzerem.
Kamieniem zatykamy srodkowy wir 1 przechodzimy dalej - z prawej strony
znajdziemy skrzynke¢ pocztowa (parasolka) oraz zielening (jak zwykle trzeba ja
pozbierac). Cofamy si¢ 1 skrgcamy w lewo - trzeba bedzie dostac si¢ na teren
Sama. Wykorzystamy do tego gejzery 1 parasolkg (nie zapomnijmy jej
uaktywnic¢). Bedac relatywnie wysoko weciskajmy klawisz skoku - zyskamy
kilka waznych centymetrow. Gdy juz szczesliwie wyladujemy, powtarzamy ta
sztuczke w celu przedostania si¢ na drugi koniec terenu. Tam, po prawe;j,
znajdziemy skrzynke¢ pocztowa - niestety, paczka wpadnie do wiru. Skaczemy
za nig. Omijamy tryskajacy ze Sciany gejzer 1 wir, a kamieniem korkujemy ten
ostatni. Pojawi si¢ nowy wir - wskakujemy do niego i tym sposobem ladujemy
znoOw w poblizu skrzynki pocztowej, ale juz majac suszarke. Cofamy si¢ do
Sama 1 wskakujemy w lewy, skrajny wir (uwaga - czasami trzeba poczeka¢ na
jego uaktywnienie). Wyladujemy w arkadii... pelnej owiec! Bierzemy
najdorodniejsza sztuke ;), wskakujemy w wir z prawej - pojawimy si¢ na terenie
Sama, w zasiggu jego wzroku - 1 nie czekajac na interwencj¢ psa jak najszybciej
wskakujemy do wody (caty czas trzymajac owcg). Zamieniamy si¢ w blok lodu,
po chwili wylawia nas Duffy-operator dzwigu. Energicznie naciskajac klawisz
akcji uwalniamy sig 1 przygotowujemy suszarke - za chwilg przybedzie bowiem
zamrozona owca, ktéra trzeba bedzie odlodzi¢. Bierzemy owce 1 udajemy si¢ do
"alei wirow 1 gejzerow", zakonczonej punktem docelowym. Ostroznie skaczac
(trzeba uwaza¢, by strumien wody nie wepchnat nas do lawy) wzdhuiz lewej
sciany, udajemy si¢ na koniec alei. Bedac na koncu, zaczynamy rozktadac
zielening pomigdzy kolejnymi gejzerami, tak aby owca zawsze zatrzymywala
si¢ na konsumpcj¢ pomig¢dzy nimi. Przed pierwszym gejzerem takze ktadziemy
warzywo, upewniajac si¢ wczesniej, Ze nie jest ono w zasiggu owcy. Nastepnie
bierzemy owce 1 ustawiamy ja w pewnej odleglosci od warzywa, tak aby je
zauwazyta. Sami udajemy si¢ na prawa stron¢ alei i zaczynamy operowac
glazem. Sprawa jest prosta - gdy zatkamy wir, to gejzer tez zostanie
dezaktywowany. Trzeba wigc tak operowa¢ kamieniem, aby owca bezpiecznie



przeszta na druga strong. Potem pozostaje juz tylko zanies¢ ja do punktu
docelowego.

Poziom8

Po pnaczach wydostajemy si¢ na powierzchni¢. Robimy uzytek ze skrzynki
pocztowe]j 1 zabieramy nasionko oraz zegarek umozliwiajacy podroze w czasie.
Uzywamy zegarka (czyli cofamy si¢ w czasie o jakie$ kilka milionéw lat) 1
zasiewamy drzewko w wyznaczonym punkcie, tak aby dosta¢ si¢ do rosnacej na
polce skalnej zieleniny. W terazniejszosci wspinamy si¢ po drzewie i ja
zbieramy. Cofamy si¢ w czasie 1 przenosimy ziarenko do drugiego oznaczonego
miejsca. W terazniejszosci wspinamy si¢ na nie i skaczemy na hustawke -
jesteSmy na drugim brzegu, na terenie Sama. Jeszcze raz uzywamy zegarka 1
przesuwamy kamienie, tak aby mozna byto si¢ za nimi ukry¢ przed Samem.
Przeszkadza¢ nam w tym bedzie smok - aby si¢ go pozby¢, trzeba go zwabi¢ do
naszego "teleportu" - w terazniejszosci Sam da mu wycisk, a my bedziemy
mogli wréci¢ do przesziosci 1 poustawia¢ kamienie jak trzeba (tj. przepchnac je
do konca). W terazniejszo$ci skradamy si¢ za gtazami, bedac przy ostatnim
wyciagamy zielening - jedna z owiec przybiegnie do nas. Nie zwalniajac
przycisku skradania si¢ oddalamy si¢ na bezpieczna odlegto$¢. Znow
wykorzystujemy zegarek 1 w przesztosci przepychamy kamien do oporu - teraz
w terazniejszosci bedziemy mogli wnie$¢ owcg na hustawke. To jednak za mato,
bo nie mozemy dostac¢ si¢ do potki z kamieniem, dzigki ktoremu mogliby$my
wysta¢ owce na drugi brzeg. Skaczemy wigc do wody (bez owcy!) 1
przeptywamy na brzeg po lewej stronie (ten z drzewem). Uzywamy zegarka.
Czerwonego potwora zalatwiamy podobnie jak smoka - zwabiamy go do
teleportu, a nastgpnie kierujemy na byczka. Ten to dopiero zadziata, widzac
czerwong sier§¢ potwora... Cofamy si¢ w czasie 1 zabieramy ziarenko. W
terazniejszosci przeptywamy do hustawki z owca 1 znow odbywamy podroz w
czasie, zasiewajac ziarenko. Teraz mozemy juz w terazniejszosci wspiac si¢ do
gory 1 zrzuci¢ kamien na hustawke (upewniajac si¢ wezesniej, ze owca stoi na
jednym z jej krancow), dzigki czemu owieczka wyladuje niedaleko punktu
docelowego. Doplywamy tam i konczymy dzieto.

Poziom9

Zaczynamy od przejscia przez szereg min. Oprocz znanych juz nam min
rozbrajalnych, pojawiaja si¢ nowe - czasowe. Nie wybuchaja od razu, lecz sa
caty czas aktywne. Na ostatniej wysepce znajdziemy skrzynke, dzigki ktorej
staniemy si¢ posiadaczami elastycznej liny. Wdrapujemy si¢ na gore i
przyczepiamy ling do najblizszego drzewa. Zeskakujemy na dét w taki sposob,
aby moéc przyczepic si¢ (klawisz "uzyj") do roslinnosci porastajacej ziemig. Gdy
nam sig to uda, jak najszybciej (uwaga na krokodyla!) idziemy si¢ do skrzynki i
w nig uderzamy. Paczka spadnie na mala wysepke naszpikowana minami.
Wracamy na gor¢ i zmierzamy do drugiego drzewka. Na poczatek rozbrajamy



ming, nast¢pnie mocujemy ling do drzewa 1 zeskakujemy na dot (ostroznie -
miny), dzigki czemu staniemy si¢ posiadaczami pilota do robota. Idziemy w
lewo, na potozona nizej polang. Mozemy pogada¢ z Duffy'm, ale przede
wszystkim musimy odwrdcic€ tabliczke okreslajaca sezon polowan, tak aby
wskazywata ona, ze dzi$ polujemy na kaczki. Na waskim przesmyku
prowadzacym do tabliczki ustawiamy ming. Nastgpnie uzywamy pilota 1
kierujemy robota na poletko zieleniny, rozkazujac mu wzia¢ jedno warzywko.
Ta sztuka sig nie uda - Sam opracowat zmyS$lny system alarmowy... w rezultacie
nasz robot zostanie kopnigty - ale o to nam chodzito! Wskakujemy nim na
platforme windy 1 dezaktywujemy go. Jako wilk Ralph wchodzimy na jedyny w
okolicy przycisk i przejmujemy kontrole nad robotem - walimy nim w skrzynke
1 sprowadzamy na dot, zndw w okolice poletka zieleniny (ale zostawiamy ja w
spokoju). Jako Ralph zabieramy przebranie krolika i zaktadamy je. Teraz wazny
moment - Duffy pdjdzie przestawi¢ tabliczke, tak aby wygladato, ze trwa sezon
na kroliki. Powinien wpas¢ na nasza ming - jesli jednak tak si¢ nie stanie, to
trzeba bedzie zaczynac¢ zabaweg z ming od poczatku (po prostu musi na nig
wejsc!). W przebraniu krolika kicamy na koniec polany 1 wyzwalamy sig z
niego. Wspinamy si¢ po pnaczach, w potowie drogi wykonujac niebezpieczne
ewolucje (trzeba przeskoczy¢ z jednego pnacza na drugie). Na gorze
przyczepiamy do drzewa elastycznag ling 1 zeskakujemy. Bujajac sie wyciagamy
pilota 1 karzemy robotowi znéw podkras¢ zielening. Gdy wlaczy si¢ alarm, jak
najszybciej dezaktywujemy robota i chwytamy si¢ ziemi. Szybko, lecz ostroznie
podazamy wyznaczonym przez rosliny szlakiem, aby ztapa¢ owce. Bierzemy ja
na rece, wracamy na gore, odczepiamy ling i zanosimy do punktu docelowego.

Poziom10

Walimy w skrzynkg - dostaniemy stoik miodu. Lecz zanim go wezmiemy,
zwro¢my uwage na armate jezdzaca nieopodal - lepiej, Zeby ona nas nie
zauwazyta (mozna przed nig si¢ ukry¢ w cieniu). Bierzemy miodek 1 skrecamy
w lewo - tam znajdziemy armatg, z ktorej mozna strzela¢. Strzelamy na wprost,
w stabo widoczny ul. Nastepnie udajemy si¢ w prawo 1 przesuwamy zakrgcona
rurg trochg w prawo, tak aby byta naprzeciwko tej gornej. Wracamy na
stanowisko ogniowe i strzelamy w rur¢ z lewej - kula powinna dwa razy
zakrecic 1 zestrzeli¢ kolejny ul. Biegniemy do niego i wskakujemy na
umieszczong nieopodal hustawke - na prawym jej koncu umieszczamy stoiczek
z miodem, zas$ sami zeskakujemy z platformy na drugi - stoik powinien rozbi¢
si¢ tuz koto Sama. Cofamy si¢ 1 przepychamy nie ruszana jeszcze rur¢ do gory
(uwaga na dzialo!), tak aby zablokowata ona przycisk, co otworzy brame po
lewej - przechodzimy przez nig i przepychamy kolejng rur¢ maksymalnie w
prawo (uwaga na dwie armaty). Blokujaca przycisk rur¢ przepychamy w doét, tak
aby mozna byto w nia strzeli¢ z naszej armaty, co wykonujemy jako nastepna
czynno$¢. Jesli wszystko pojdzie dobrze, kula trafi w ul 1 roztosci pszczoty,
ktore zaatakuja Sama - wtedy bierzemy ktoras z pozbawionych opieki owiec 1



idziemy do zamku. Stawiamy owcg na jednym przycisku, sami wchodzimy na
drugi - wrota otwarte. Wnosimy owce na mostek 1 tam ja zostawiamy, sami zas
biegniemy do konca komnaty, przeskakujemy przez przepasc i czytamy
tabliczke... och nie, nasz stary znajomy wrocil! Potwor, ktorego skazaliSmy na
walke z bykiem jest tutaj, 1 cho¢ ma ogromny plaster na tyle, wciaz chce
walczy¢. Ma tylko jedna stabo$¢ - panicznie boi si¢ §wiatla.. 1 to nasza szansa!
Trzy ogromne kota to w rzeczywisto$ci generatory, ktére uruchomione sprawia,
ze stanie si¢ jasnos$¢! Jednak obecnie sa one bardzo nagrzane, a dojscia do nich
strzeze fosa z lawa. C6z wigce robi¢? Musimy zakrgci¢ potworowi w glowie,
postawi¢ owieczke na przycisk a samemu skakac po kolejnych topatkach
generatora. Potwora przyprawi¢ o mdtosci jest dos¢ fatwo - wystarczy
przeskakiwac przed nad puszczanymi przez niego "falami" i podej$¢ na taka
odlegtos¢, aby zaczat on nas goni¢. Wtedy musimy zacza¢ biegac (z
wykorzystaniem super-predkosci) wokot niego (uwaga - potwor musi zatrzymac
si¢ w miejscu) - po kilku okrazeniach padnie, dzigki czemu bgdziemy mieli
kilkadziesiat sekund na uruchomienie generatora. Po ostatecznym powaleniu
czerwonofuterkowego przechodzimy (cho¢ na koncu przyda si¢ skok) przez
niego do punktu docelowego.

Poziom11

Cofamy sig¢ 1 za pomoca armaty pokonujemy krokodyla. Walimy w skrzynkg i
zabieramy to, co spadnie po naszej stronie, nast¢pnie za$ przeskakujemy po
martwym zwierzu na drugg strong 1 zabieramy druga paczka. Mozemy pogadac
z Duffy'm na temat we¢dek. Wracamy w okolice armaty 1 przenosimy kule
armatnig w poblize platformy z przyciskiem. Cofamy si¢ 1 wskakujemy na mur.
Idziemy naokoto az do przycisku - wtedy taczymy wedke z magnesem (mapa >
combine) 1 za jej pomoca wciagamy kulg na gorg. UWAGA: podczas
korzystania z wedki moga wystapi¢ réznorakie problemy - rozwigzaniem
zawsze jest przeniesienie wcigganego obiektu lub po prostu zmiana punktu, z
ktoérego dokonujemy potowu. Kula przyciskamy przycisk i przechodzimy przez
otwarte wrota. Idziemy prosto, na gore. Jeszcze raz robimy uzytek z wedki i
neutralizujemy ming blokujaca dostep do zieleniny. Zeskakujemy i zabieramy ja
a nastgpnie wracamy na gorg. Idziemy po murze az do przycisku - kto§ musi go
wcisna¢. Wyrgczymy sig tutaj owcea - zatozymy na wedke zielening 1 zwabimy
zwierzatko w poblize przycisku. Otworza si¢ drzwi na dole 1 na gorze. My
jednak idziemy dalej po murze i przy pomocy wedki zwabiamy w poblize
dolnych drzwi kolejna owieczke. Wchodzimy przez gorne drzwi, zbieramy
zielening, schodzimy na dot 1 przenosimy owce do kamiennego mostku. Mostek
ow wytrzymuje ci¢zar jedynie jednej osoby - przechodzimy wigc na druga
strong 1 stamtad wabimy owcg zielenina. Nastgpnie stawiamy ja na platforme,
wskakujemy na gore¢ 1 uzywajac biezni uruchamiamy platforme. Uderzamy w
skrzynke, owce stawiamy na drugiej biezni. Po lewej stronie, przed bieznia,
ktadziemy zielening i szybko wskakujemy na platforme - jesteémy na gorze.



Bierzemy pilota 1 zeskakujemy robotem, a takze Ralphem, na dét. Zabieramy
zielening 1 razem z owca udajemy si¢ na platforme¢. Robocik wskakuje na
biezni¢ 1 wwozi nas na ok. 8/10 wysokosci - stamtad wskakujemy wyzej 1
uaktywniamy wedke¢ z magnesem, za pomoca ktorej weiagamy robota na
platforme, z ktérej wskakuje on na gore. Przechodzimy do kolejnego
pomieszczenia 1 dajemy robotowi zielening. Razem z owca ustawiamy go na
platformie 1 korzystajac z biezni przeprawiamy na druga strong. Nastepnie sami
wskakujemy na platformg 1 kazemy robocikowi biec po biezni. Zabieramy mu
zielening 1 przechodzimy do drugiego pomieszczenia. Razem z owca
wchodzimy na platforme, robota stawiamy na biezni. Tu cata sztuka polega na
ustawieniu poszczeg6dlnych platform na rownym poziomie, co nie jest trudne 1
nikomu nie powinno sprawi¢ ktopotu (polecamy korzystanie z widoku "z
oczu"). Gdy znajdziemy si¢ na kolejnym poziomie razem z owca wchodzimy na
windg 1 przejmujemy kontrolg nad robotem. Cofamy go do poprzedniego
pomieszczenia 1 przesuwamy platforme mniej wigcej na potowe dystansu
pomigdzy przyciskiem a krawedzia. Teraz dwa precyzyjne skoki 1 robocik jest
na przycisku, my za$§ na poziomie z punktem docelowym. Wchodzimy na niego
razem z Oowca.

Poziom12

Walimy w skrzynkg. Zabieramy zasysacz duchoéw i od razu uaktywniamy go.
Zasysacz jest jednak aktywny dopiero wtedy, gdy wtozymy do niego pigc baterii
- po takiej operacji dziala przez mniej wigcej sekunde (uaktywnia si¢ dopiero,
gdy w jego zasiggu znajdzie si¢ duch). Zatatwiamy pierwszego ducha - tu nie
powinno by¢ problemu. Idziemy do gory, zatatwiamy kolejnego 1 skrgcamy w
prawo - tam musimy zassa¢ jeszcze jednego, aby dosta¢ si¢ do nadmuchiwane;j
gumowe] owcy. Cofamy sig, idziemy w doét, nastgpnie w lewo. Potem w gore 1
zabieramy kostium ducha. Wracamy do skrzynki, zabieramy komplet baterii 1
ruszamy w lewo, eliminujac kolejne duchy. Po zatatwieniu trzech straszydet
przescieradlowych dojdziemy do konca labiryntu 1 tabliczki informujacej o
odbywajacym si¢ przyjeciu na cze$¢ swigtej owcy. Wstep tylko dla duchow -
wkladamy wigc nasz kostium i... zaczyna si¢ etap "Tanczacy z duchami".
Sprawa jest prosta - podobnie jak przy rozbrajaniu min musimy w odpowiednie;j
chwili naciska¢ odpowiedni przycisk. Po czterech tancach duchy dadza nam
spokdj. Rada: graficzne przedstawienie rytmu jest niedokladne 1 moze
wprowadzi¢ btad: lepiej po prostu wslucha¢ si¢ w wybijany na bgbnie rytm.
Skrgcamy w prawo 1 znajdujemy si¢ na obszarze, nad ktorym goruje wieza
straznicza. Sciagamy przebranie ducha i walimy w skrzynke po lewe;.
Zabieramy pilota i uaktywniamy robota - wskakujemy nim na naturalne schody
po lewej 1 zeskakujemy na lewy koniec hustawki. Nastepnie jako wilk skaczemy
na prawy koniec tejze hustawki 1 wysylamy robocika na teren Sama. Tam, jako
robocik, zabieramy znajdujace si¢ w lewym goérnym rogu warzywko i wabimy
ktora§ z owiec na platforme po prawej (uwaga na Sama i1 $wiatlo reflektora!).



Nastgpnie juz jako wilk Ralph wchodzimy na przycisk obok tej platformy, ale
po drugiej stronie ogrodzenia. Robocikiem (i owca jednoczesnie) wjezdzamy na
staly grunt 1 podprowadzamy zwierzatko do przycisku. Robick zeskakuje 1
jedzie do przycisku kierujacego druga platforma, zas na sama platforme
wchodzi Ralph 1 oczywiscie wjezdza na goérg. Zbieramy zielening 1 jedna
ktadziemy w niewielkiej odlegtosci od poniesionej kraty sterowanej
przyciskiem, na ktorym stoi owca. Wchodzimy na przycisk 1 wyciagamy
zielening - owca przybiegnie do nas. Chowamy zielening 1 upewniamy sig¢, ze
owca stoi na przycisku. Wchodzimy na drugi przycisk i obserwujemy owceg - tak
szybko jak wyjdzie ona poza zasi¢g drugiej kraty schodzimy z przycisku.
Zeskakujemy na dot 1 wspotpracujac z robotem wjezdzamy na gore 1 zabieramy
stamtad owce. Teraz trzeba przetransportowaé¢ owce 1 siebie do punktu
docelowego, co nie bedzie tatwe. Mowiac krdtko - nie wazne co bySmy robili i
tak owca trafi na ottarz duchow a my do wigzienia. Jednak to nie problem - z
wigzienia mozna uciec, a owce odbi¢. Wzywamy robocika 1 naciskamy nim
przycisk na samym dole, ktory opusci klatke z wilkiem. Pochylnia po lewe;j
przechodzimy na prawa strong i wciskamy kolejny przycisk. Potem znow
idziemy w lewo 1 naciskamy na kolejny przycisk, po czym szybciutko
wskakujemy na wind¢. Dojedziemy na sama gore, gdzie znajdziemy klucz do
klatki - bierzemy go, po czym zeskakujemy na dét i znanym juz przyciskiem
przywotujemy klatke, a kluczem uwalniamy Ralpha. Teraz trzeba odbi¢ owce.
Duchy odprawiaja swoje modty 1 nie widza zbyt wiele poza owca. W obszarze
cienia mozemy poruszac si¢ swobodnie - tam nas nie dostrzega. Krotki ostonigty
odcinek trzeba przej$¢ skradajac si¢ 1 ukrywajac za kamieniami (poruszamy si¢
wtedy, gdy duchy maja glowy przy ziemi). Z tylu ottarza nadmuchujemy
gumowa owce¢ 1 gdy duchy maja twarze przy ziemi naciskamy przycisk,
odwracajac owcg. Zabieramy prawdziwa 1 cieniem idziemy do platformy po
prawej stronie obszaru. To co nas czeka mozna okresli¢ jednym slowem - butka
z mastem. Wzywamy robota, wjezdzamy na gor¢ 1 zostawiamy tam jedna
zielening. Zeskakujemy na dot 1 wwozimy owce (trzeba poczekaé az zejdzie z
platformy) po czym prosimy robota ;) aby on wwidzl nas. Bierzemy owce 1
kilkoma podskokami dostajemy si¢ do punktu docelowego.

Poziom13

Walimy w kazda z trzech skrzynek. Idziemy w lewo. Za pomoca katapulty
(pamigtajmy o regulacji sity) 1 kamienia pokonamy krokodyla. Skaczemy na
niego 1 dostajemy si¢ na platforme¢ z wentylatorem. Cofamy si¢ 1 idziemy do
zatoczki w prawo. Skaczemy po duzych skrzyniach, az wreszcie wskoczymy na
nasza paczke. Wtedy uruchamiamy wentylator 1 doptywamy do brzegu, celujac
w znajdujaca sie pod woda winde. Wyskakujemy na brzeg i zabieramy z okolic
katapulty kamien, ktérym blokujemy przycisk. Wyciagamy paczke 1 tadujemy
nig katapulte. BUM - paczka otwarta a my mamy wykrywacz metalu. Bierzemy
na plecy kamien 1 idziemy w druga strong. Dochodzimy az do ogrodzenia 1



tabliczki, ostrzegajacej przed minami. Teraz jeden z najtrudniejszych etapow
tego poziomu - musimy przez pole minowe przenie$¢ kamien i zabra¢ gumowa
owcg. Oto taktyka, jaka nalezy zastosowac: idziemy z wykrywaczem metalu 1 w
razie natrafienia na ming cofamy si¢ i przenosimy troch¢ kamien (tak aby nie
wpas¢ na ming). Idziemy alternatywna droga 1 w razie natrafienia na ming
powtarzamy ten scenariusz. Kamien musi znalez¢ si¢ na przycisku, zas my
wyposazeni w dmuchana owce musimy przej$¢ przez brame 1 zebra¢ rosnaca
tam zieleninkeg. Czytamy to, co napisano na tabliczce - Sam co jaki$ czas
zmienia miejsce wypasania owiec, bardzo skrupulatnie kontroluje tez ich ilosc¢.
My jednak i tak go przechytrzymy. Kiedy Sam z owcami jest na drugim
pastwisku, my mniej wigcej na Srodku tego pierwszego stawiamy gumowa owce
1 robimy z zieleniny sznureczek prowadzacy prawie do samej bramy. Nastgpnie
czekamy - powinno stac si¢ tak, ze jedna z owiec przyjdzie do nas (druga moze
wejs¢ na przycisk, ale to nie problem - Sam ja zabierze), zas§ Sam po jakim$
czasie przejdzie na drugie pastwisko biorac ze sobg owce gumowa. Bierzemy
swieza zielening 1 naciskamy na przycisk. Nastepnie szybko wskakujemy na
platforme po lewej 1 ktadziemy na niej dwa warzywka + jedno na gorze.
Bierzemy owce, stawiamy ja w poblizu platformy 1 szybko przyciskamy
przycisk - owieczka powinna wejs¢ na platforme, my zas na nig powinnismy
wskoczy¢. Zeskakujemy (z owca) na tratwe 1 uzywamy wentylatora jako silnika
odrzutowego domowej roboty. Ptyniemy do nabrzeza, do ktérego zacumowat
piracki statek. Podréz jest o tyle niebezpieczna, ze atakuja nas piranie a takze
zagrazaja nam wystrzeliwane z okretu kula armatnie. Zeskakujemy z owca na
brzeg 1 wyciagamy wykrywacz metalu - teraz szukamy ztotych monet a nie min.
Po znalezieniu 8 przenosimy owce na przycisk po prawej. Sami wskakujemy na
podwyzszenie po lewej stronie 1 przez okno dostajemy si¢ do wigzienia. W
pewnej odlegtosci od kraty ktadziemy ztota monetg. Przepychamy kamien i
wskakujac z niego na okno wydostajemy si¢ na zewnatrz. Ze ztotych monet
budujemy "sznureczek" prowadzacy ze statku do wigzienia. Pierwsza monete
ktadziemy mozliwie najblizej Pirata Sama (nie myli¢ z psem strzegacym owiec).
Tutaj niestety moga pojawic si¢ pewne problemy, bowiem czasami mimo
poprawnego wykonania wszystkiego co$ nie chce zaskoczy¢ 1 Sam nie rusza
sladem monet - w takim przypadku trzeba probowac przestawia¢ monete
znajdujaca si¢ najblizej niego, to musi dziata¢. Gdy Sam juz ruszy my szybko
udajemy si¢ na nie obsadzony przycisk, co spowoduje podniesienie kraty
wigziennej. Sam tam wejdzie a my... hyc z przycisku 1 pirat zamknigty ;).
Nastgpnie bierzemy owce na plecy i wchodzimy z nia na statek. Stawiamy ja na
wystajace] z armaty deseczce i... strzelamy. Tym oto sposobem mamy pierwsza
owce w kosmosie.

Poziom14
Naciskamy przycisk przy semaforze 1 tapiemy najblizszy pociag. Wysiadamy na
trzecim ekranie 1 walimy w skrzynke. Jeszcze jedna zmiana semafora i znow



czekamy... Kiedy pociag nadjedzie, przeskakujemy po nim na druga strong i
zabieramy kostium owcy. Zatrzymujemy pociag jeszcze raz i jedziemy na
przystanek z owca 1 Samem (z pierwszej stacji mozna tam si¢ tez dostac
korzystajac z katapulty lub szosy). Wskakujemy w zaglebienie obok owcy 1
Sama i zaktadamy kostium owcy. Skokami podchodzimy do owcy, robimy
"Beee" 1 juz nie skokami, ale normalnie, uciekamy na przetaj przez tory do
punktu docelowego - owca powinna biec za nami, Sam takze.

Poziom "kosmiczny"

Tutaj tapiemy kosmiczne ptaki... Uzywamy do tego tzw. kompresora
sterowanego pilotem. Aby kompresor zadzialat, musi zosta¢ zamontowany w
specjalnym uchwycie 1 aktywowany pilotem w momencie, gdy blisko niego
znajdzie si¢ obiekt (ptaki trzeba po prostu goni¢ tak, aby na niego wpadaty)
przeznaczony do wessania - uwaga: nas tez moze wessac, jesli bedziemy
nieostrozni! Z pierwszym ptakiem, bgdacym tuz obok nas nie powinno by¢
problemu. Stajemy z Marvinem twarza w twarz 1 ruszamy w prawo. Skrecamy
w pierwsza odnoge 1 idziemy w prawo. Wchodzimy w stref¢ niskiej grawitacji -
kazdy skok moze zakonczy¢ si¢ odleceniem w czarng otchtan kosmosu, wigc
lepiej nie skakac - jesli jednak juz skoczymy to jak najszybciej (z uzyciem
przyspieszenia) trzeba lecie¢ w kierunku strefy normalnej grawitacji. Pierwszy
Marsjanin znajdujacy si¢ w okolicy nie powinien sprawi¢ problemu. Trochg
trudniej jest drugim, bo aby si¢ do niego dosta¢ trzeba odpowiednio przesunaé
kamienie (pamigtajmy - zadnych skokow!). Po drugiej stronie tego obszaru tez
znajdziemy Marsjanina - jego zlapac tez nie jest trudno, trzeba tylko uwazac¢ na
strefy odwroconej grawitacji, wyrzucajace nas do gory (nie dziataja na
Marsjanina). Najtrudniejsze jest tutaj dorwanie ptaka stojacego po drugiej stroni
otchfani. Ruszamy z okolic tabliczki ostrzegajacej o czarnych dziurach (zza
lini1) 1 korzystajac z przyspieszenia lecimy jak najszybciej. Aby zej$¢ na podloze
wykorzystujemy czarne dziury, ktore tworza co$ w rodzaju schodkow. UWAGA
- nie wolno si¢ do nich zbytnio zbliza¢, bo zostaniemy wessani! Nastgpnie
kierujemy si¢ w poblize platformy z ptakiem, skaczemy i wykorzystujac czarna
dziurg ladujemy na platformie. Trudno$¢ ze ztapaniem tego ptaka polega na tym,
ze caly czas oddzialuje na nas czarna dziura - zachowajmy wigc ostroznosc.
Powrdt jest juz tatwiejszy - lecimy jak najszybciej do strefy normalne;j
grawitacji uwazajac tylko, zeby nie wpas¢ w czarna dziurg. Kolejne dwa
odgatgzienia gldwnej drogi to zabawa z pomniejszaczami, wymagajaca
kombinowania a takze refleksu. Uwaga - bedac w postaci malutkiego wilka nie
wolno nam uzywac zadnych przedmiotoéw (zgniota nas), trzeba tez wystrzegac
si¢ ptakow (zrobia to samo). Wchodzimy do pomieszczenia, fadujemy si¢ do
pomniejszacza i ruszamy przed siebie. Powigkszamy sig, skrgcamy w prawo 1
zaganiamy ptaka do pomniejszacza, po czym sami do niego wchodzimy 1
przechodzimy pod laserami. Tam wskakujemy do powigkszacza 1 zajmujemy si¢
malutkim ptaszkiem (mozemy go oczywiscie zwabi¢ do powigkszacza) 1 jego



wigkszym pobratyncem zza §ciany. Wchodzimy na murek i1 z niego
przeskakujemy nad laserem. Kolejny laser pokonujemy wciskajac przycisk.
Idziemy do kolejnego odgal¢zienia, wchodzimy do budynku 1 skrgcamy w lewo.
Nastepnie skrecamy w prawo 1 weiskamy przycisk z prawej. Idziemy
korytarzem w gorg. Wciskamy przycisk, wchodzimy do pomniejszacza i
wracamy, wciskajac wcisnigty uprzednio przycisk. W duzym pomieszczeniu
wciskamy przycisk usytuowany najwyzej, nastgpnie wciskamy ten z prawej 1
biegniemy do powigkszacza w lewym dolnym rogu. Idziemy w prawo 1
naciskamy przycisk po prawej. Montujemy kompresor i pomniejszamy sig.
Biegniemy w lewo, naciskamy przycisk po lewej. Biegniemy w prawo do gory 1
uwalniamy ptaka naciskajac przycisk. Wracamy do duzego pomieszczenia,
naciskamy gorny przycisk 1 zwabiamy ptaka w okolice kompresora
(odgrodzonego jeszcze laserem). Szybko wciskamy gorny przycisk tak, aby ptak
pozostal przy kompresorze. Naciskamy prawy przycisk, nastgpnie lewy 1 gnamy
w lewo do powigkszacza. Naciskamy przycisk z lewej 1 zasysamy ptaka.
Cofamy si¢ do przedsionka 1 idziemy w lewo tj. w korytarz naprzeciwko wejscia
do budynku. Naciskamy przycisk, montujemy kompresor, wyciagamy pilota 1
zaczynamy biec do gory, wytaczajac przyciskami kolejne lasery. Gdy
dobiegniemy do ptaka staramy si¢ biec tuz obok niego. W odpowiednim
momencie uaktywniamy kompresor i wciskamy przycisk. Cofamy si¢ do
przedsionka 1 skrgcamy w prawo (prawy korytarz z perspektywy drzwi
wejsciowych). Montujemy kompresor 1 wchodzimy do pomniejszacza. Idziemy
korytarzem w dot 1 skrecamy w lewo - naciskamy przycisk. Skrecamy w lewo,
naciskamy przycisk 1 wabimy ptaka do kompresora zrgcznie operujac
przyciskami. Przy kompresorze powigkszamy si¢ i zasysamy ptaka.
Usmiechamy si¢ 1 ogladamy dos¢ zaskakujace zakonczenie...
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