ESCAPE FROM MONKEY ISLAND

Twoja postac stoi przykuta do masztu. Przesun si¢ w lewo. Spdjrz na
"kociol" z rozgrzanymi weglami. Wcisnij U, a posta¢ go kopnie. Nastgpnie
doktadnie obejrzyj rozrzucone zarzace si¢ wegliki. Podnies$ jeden z nich, przez
nacisnigcie klawisza P. Kiedy Guybrush zacznie wybiera¢ wegiel, przesun si¢ w
prawo, w kierunku armaty. Gdy znajdziesz si¢ na wprost niej, kopnij w jej stron¢

wegielek.

Akt1

Things to do on Melee Island While You're Dead

Pogadaj z cztowiekiem, ktory z katapulty niszczy posiadlo$¢ gubernatora. W
rozmowie wykorzystaj wszystkie mozliwosci. Dowiesz sig, ze dzigki jedzeniu
zapobiegniesz dalszym zniszczeniom. Szybko udaj si¢ do miasteczka. Wejdz do
oswietlonego pochodniami budynku. Jeste§ wewnatrz? Podejdz do stotu w
ksztatcie reki. Przekrec palec wskazujacy (weisnij U). Pojawi si¢ znawczyni
voodoo, znana z poprzednich czgsci. Porozmawiaj z nia, a uzyskasz kilka cennych
rad. Po rozmowie wyjdz na zewnatrz, skre¢ w prawo. Omin ratusz i skieruj si¢ do
baru. Porozmawiaj z dwiema osobami, grajacymi w rzutki. Potem wejdz w glab
baru 1 zagadaj z szefem lokalu. Spytaj si¢ go, czy nie chciatby wstapi¢ do Twojej
zatogi. Na jego pytanie odpowiedz: "You'd be travelling to Lucre Island...".
prowadz dalej rozmowg. W pewnej chwili bedziesz musiat przystapi¢ do
pojedynku ,,na reke”. Jesli go wygrasz, mister Cheese dotaczy do Twojej zatogi. W
czasie rozgrywki wykorzystaj technike znang z poprzednich czgsci gry. Po walce
podejdz do stolika z balonikiem. Przyjrzy;j si¢ balonowi. Teraz wr6¢ do dwoch
graczy w rzutki. Porozmawiaj z nimi tak, aby jeden z nich rzucit rzutka w balon.
Ponownie podejdz do stolika, przy ktorym siedzi pirat. Zabierz precle. Wyjdz z

baru 1 podejdz do pary rozmawiajacej przy ratuszu. Skaptuj ich do swojego



zespohu. Po rozmowie skr¢¢ w lewo. Przejdz obok fontanny i1 wyjdz z miasta. 1dZ
do portu. Porozmawiaj z Lady of leisure. Podnie$ peknigta detke . Wro¢ do
cztowieka z katapulta. Z prawej strony posiadiosci znajdziesz kaktus w ksztatcie
procy. Uzyj na nim detke. Podejdz do katapulty. Porozmawiaj ze stojacym tam
cztowiekiem, daj mu precla. Kiedy si¢ oddali, pomajstruj przy katapulcie.

Na skutek Twoich dziatan, katapulta wyladuje na brzegu. Przeczekaj przemowe
kandydata na gubernatora, a potem wejdz do budynku. Podejdz do okna. Po prawe;j
stronie (na komodzie) znajdziesz dokument. Zabierz go i obejrzyj. Nastepnie idz
do biurka. Z niego wez kolejny dokument. Daj go Elaine do podpisania. Kiedy to
zrobi, daj jej do podpisania drugi formularz. Porozmawiaj z kobieta. Wreczy Ci
Melee Island Gubernatorial Symbol.

IdZz w strong ratusza. Daj Carli podpisany dokument. Potem i1dZ do portu. Wyjmij
symbol wladzy (piecz¢c) 1 pokaz go "szefowej". Dzigki temu zabiegowi uzyskasz

ré6zowy statek.

Lucre Island

IdZ do kancelarii prawniczej. Pogadaj z prawnikami. Dostaniesz od nich list.
Przeczytaj go. Wyjdz od prawnikow 1 skre¢ w lewo. Wejdz do banku. Popro$
Brittany o mozliwo$¢ sprawdzenia depozytu bankowego. Gdy zaczniesz
przegladac rzeczy dziadka Elaine okaze si¢, ze kto$ chce oprézni¢ kufer. I uda mu
sig... Zostaniesz zamknigty w pomieszczeniu bez okien. Ze stolu zabierz szablg.
Podnies $rednia 1 duza gabke, zabierz chustke. Pod nia znajdziesz mata gabke.
Zabierz ja. Teraz zajrzyj do schowka bankowego. Wyjmij ze srodka pozytywke
oraz butelke grogu. Wez do r¢ki szable 1 uzyj jej na dolnym zawiasie drzwi. Cho¢
ztamiesz bron, zrobisz w drzwiach szczeling. Uzyj na niej potamanej szabli. Utknie
w drzwiach, ale poszerzy szczeling. W16z tam mata gabke. Polej ja grogiem. Drzwi
lekko sig uchyla, wiec wtoz tam $rednia gabke i polej grogiem. To samo powtérz z
duza gabka. Dzieki temu, drzwi ustapia. Jestes wolny. Teraz porozmawiaj z

inspektorem. Zabierz puszke z ttuszczem. Porozmawiaj z Otisem. Wyjdz z miejsca



uwigzienia. Skr¢¢ w lewo 1 podejdz do stoiska Scents and Sensibilities.
Porozmawiaj ze sprzedawca. Ze stoiska zabierz wodg kolonska. Wez jedna ze
zuzytych butelek po perfumach. Skre¢ w prawo 1 wejdz do House o'Sticks.
Porozmawiaj z Freddie'm. Z podtogi zabierz trociny. Wyjdz na zewnatrz. Biegnij
do Palace of Prostheses (za bankiem). Pogadaj z Dave'em. Daj mu do powachania
chustke. Wyjdz. Porozmawiaj z bankierem. Przyjrzyj si¢ wejsciu do kanatow.
Otworz je przy pomocy ztamanej szabli. Zabierz pokrywe. Nastepnie wro¢ pod
fontanne. Porozmawiaj z Brittany. P6zniej napelnij pusta butelke po perfumach
woda z fontanny. IdZ dalej prosto do sklepu z przyngtami. Zamien parg stow ze
sprzedawca. Obejrzy] widowisko z termitami w roli gtdwnej 1 zabierz darmowa
przyngte. Wrzucé trociny do butelki z woda. Dodaj darmowa przynete. Opusc¢ sklep.
Zabierz kaczke. Wyjdz z miasteczka. Idz do Mystes o'Tyme. Obejrzyj tratwe 1
katuze. W katuzy zanurz butelke. Opus¢ bagna 1 1dz do posiadiosci. Przy fontannie
znajdziesz kwiat. Zerwij go 1 dodaj do swojej mikstury w butelce. Wejdz do srodka
budynku. Porozmawiaj z napotkanym cztowiekiem. Wr6¢ do miasteczka 1 1dz do
House o'Protheshes. Wyjmij butelk¢ z mikstura 1 spryskaj nia Dave'a. Teraz poda ci
imieg i nazwisko, ktorego szukate$. Zeby jednak dosta¢ adres, musisz postuzy¢ sie
file retrival system controls. Urzadzenie to dziala w nastepujacy sposob: kazdy z
trzech obrotowych klockow ma pieé rysunkow. Kazdy z nich odpowiedzialny jest
za rzad okreslonych liter alfabetu. Na przyktad, krolik zawiera w sobie wiadomosci
na temat imion 1 nazwisk rozpoczynajacych si¢ od litery: A,B,C i D. Palma kryje w
sobie litery E,F,G 1 H. Jezeli przyktadowo Dave podat Ci inicjaty I.W.H . Oznacza
to, iz musisz ustawi¢ dynig (1), banana (W), palme (H) i wcisna¢ przycisk. W ten
sposOb otrzymasz akta kandydata.

Nim wyjdziesz z zaktadu, wypytaj jeszcze Dave'a o darmowe protezy. Dostaniesz
prosthetic guts. Skieruj si¢ do portu. Skre¢ w lewo. Omin Carlg 1 pierwszy
budynek. Biegnij dalej, az dotrzesz do piratdw grajacych w kosci. Zaczep

grubszego. Sprowokuj go do popetnienia btedu. Potem pogadaj z drugim.



Nastepnie ponownie porozmawiaj z grubszym. Wypytaj go o Brittany. I znowu
zagaj chudszego, jednak tym razem dorzu¢ co$ o Brittany. Po chwili chtopaki
zaczna si¢ obrazac, wigc nie pozostanie ci nic innego jak zabra¢ zegar. Wyjdz z
miasteczka 1 1dZ na bagna. Ustaw zegar na tratwie. Wejdz na tratwe. Teraz odczytaj
wskazowki z dokumentéw, ktore zdobytes z sklepie z protezami. Zeby przeplynaé
bagna, musisz poruszac si¢ doktadnie wedlug ponizszych wskazowek. Jezeli na
zegarze pojawi si¢ godzina 3.55 W, musisz zajrze¢ w papier i zobaczy¢, jakie
oznaczenie znajduje si¢ przy tej godzinie. Czyli oznacza to, ze ptyniesz w kierunku
zachodnim (w lewym gornym rogu masz kompas). Przeptynawszy do nastgpnej
planszy, ponownie patrzysz na godzing. Dalszy kierunek wyznaczasz w taki sam
sposoOb, dzigki zegarowi. Pamigtaj o oznaczeniach literowych ( S- potudnie, W-
zachod, E - wschod, N - potnoc). Ptynac przez bagna, spotkasz swoje odbicie z
przysztosci. Guybrush da Ci jakie§ przedmioty 1 co$ powie. Koniecznie zapamigtaj
kolejnos¢ wszystkich czynnosci, poniewaz po jakims czasie bgdziesz musiat to
powtorzyc!

Wejdz na pomost. Przystuchaj si¢ rozmowie. Nastepnie wylej thuszcz na matg
przed wejsciem. Potem wrzu¢ kaczke przez okno. W wigzieniu porozmawiaj z
Pegnos'em. Wyjdz na zewnatrz i biegnij do warsztatu z protezami. Ponownie
porozmawiaj z Dave'm. Popro$ go znowu o darmowa probke towaru. Kiedy
zacznie Cig¢ pytac¢ o imiona, podaj mu trzy z pokrywy $cieku. Dzigki temu
otrzymasz sztuczna skore. Przed wyjSciem przyjrzyj si¢ jeszcze koszowi z
protezami. Zobaczysz tam drewniana proteze reki. Wez ja. Dave zauwazy, ze
chcesz co$ zabra¢. Wyjmij wigc pozytywke 1 otworz ja dla sprzedawcy. Kiedy
muzyka bedzie grata, szybko podbiegnij do kosza 1 wyjmij drewniana proteze.
Zabierz pozytywke. Wyjdz z zaktadu. Wyjmij sztuczna skore i uzyj jej na
studzience kanalizacyjnej (przy banku). Kiedy juz ja zamontujesz, uzyj jej. W ten
sposoOb znajdziesz si¢ wewnatrz banku. Zejdz po drabinie 1 pociagnij tancuch,

zapali si¢ Swiatto. WejdZ ponownie po drabinie 1 przyjrzyj si¢ zabawnemu cieniowi
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po lewej stronie ekranu. Zejdz na dot. Wez ScupperWare container z biurka. Wyjdz
z banku.

IdZ do sklepu z przyngtami. W16z sztuczna reke w cyrk termitow. Wyjdz. Biegnij
do posiadtosci Mandrill'a 1 wejdz do srodka. Wyjmij wodg kolonska 1 uzyj jej na
krokodylu. Szef si¢ zdenerwuje 1 ztamie laske. Wyjdz na zewnatrz. Kiedy
zostaniesz wyrzucony z posiadtosci, wro¢ do miasteczka. Le¢ do goscia, ktory
reperuje laski. Znajdziesz tu laskg Mandrilla. Wykorzystaj na niej termity.
Nastepnie 1dz z powrotem do posiadtosci. Zacznij pogawedke z Mandrill'em.
Powiedz mu, ze wiesz, gdzie znajduja si¢ skradzione rzeczy. Kiedy wyjdzie z
domu, idz za nim po $ladach sypiacych si¢ dzigki termitom. Wyjdz z domu. Wejdz
w las. Zgubisz $lad, ale zapamigtaj, skad pozniej wyszedl. Kiedy znowu zniknie z
ekranu, 1dZ doktadnie w to miejsce, w ktorym si¢ pojawil. Za wydma znajdziesz
tajemne przejscie. Skorzystaj z niego. Na dole zobaczysz wmontowany w stot
przycisk. Naci$nij go. Odstoni si¢ kotara, za ktora bedzie lezalo to, czego szukales.
Odwrd¢ sig 1 wyjdz na gorg. Wskocz do wody. Na dnie uzyj przyngty z
ScupperWare, a nastgpnie wykorzystaj to z fluorescencyjnymi rybami. Tak
zdobedziesz latarke. Teraz zobaczysz sekretne przejscie. Przejdz przez nie.
Nastepnie zabierz wszystko, co znajdziesz w grocie. Wyjdz stamtad. Potem po
zboczu wyjdz na plaze. Wro6¢ do miasteczka. IdZ do wigzienia. Daj inspektorowi

srubke.

Akt I1

Enter the Manatee

Wyjdz z domu gubernatora i idz do znawczyni voodoo. Pociagnij palec
wskazujacy (od stolika). Porozmawiaj z "wrozka". W trakcie rozmowy odzyskasz
trzy przedmioty (naszyjnik, kolczyki 1 pioro). Wyjdz od czarownicy 1 skieruj si¢ w
strong portu. Podejdz do automatu z grogiem. Przyjrzyj si¢ change return slot.

Zobaczysz tam monete. Wyjmij ja 1 uzy] w maszynie. Kiedy automat si¢ zablokuje,



kopnij go. Potem walnij, potrzasnij i krzyknij na niego. Cala ta magia zadziala 1
wypadnie par¢ puszek grogu. Zabierz jedna. Opus¢ port i idz do domu Meathook'a.
Wejdz do srodka. Porozmawiaj z Meathook'iem. Potem zabierz pgdzel 1 wré¢ do
miasteczka. Na miejscu udaj si¢ do Scumm Bar - teraz bedzie si¢ nazywac¢ Lua
Bar. Wewnatrz wybierz stolik po prawej stronie. Zawotlaj kelnerke 1 po dtuzszym
wybrzydzaniu zamow flaming scuttlefish. Kiedy zobaczysz ptonace zamowienie,
wyjmij pedzel. Gdy zobaczysz, ze okrecik zbliza si¢ do obrazu, wcisnij pedzel w
mechanizm. Zablokuj urzadzenie w taki sposob, azeby okret zatrzymat sie tuz pod
obrazem. Gdy przybiegnie szef, omin go i wejdz do kuchni. Tam podejdz do
generatora 1 wlej do niego grog. Finat bedzie taki, ze otrzymasz mape. Wyjdz z
baru i wracaj do swojej zatogi.

Podejdz do statku. Przyjrzyj si¢ drewnianej, rozowej kobiecie na dziobie. Natoz jej
kolczyki, naszyjnik 1 pioro. Potem daj jej mapg.

Jambalaya Island

IdZz do miasteczka. Podejdz do Planet Threepwood 1 porozmawiaj z Murray'em.
Nastepnie 1dz do StarBuccaneer's Coftee. W srodku, obok wejscia, przy oknie,
znajdziesz filizanke. Zabierz ja 1 1dz do sprzedawcy. Popro$ o dolewke. Potem
przyjrzyj si¢ tacy z butkami. Zjedz jedno z darmowych paskudztw. W re¢ku zostang
Ci okruchy. Schowaj je. Odwro¢ sig 1 podejdz do klientki. Obejrzyj jej torbg z
zakupami. W $rodku spostrzezesz kubek. Wez go 1 opus¢ knajpke. Skieruj si¢ do
schodow prowadzacych w glab wyspy. Po drodze jednak zatrzymaj si¢ przy posagu
pirata znajdujacym si¢ na rynku. Porozmawiaj z turysta. Wyjdz z miasteczka. 1dz
do gaudy house. Na miejscu spotkasz Stana. Wdaj si¢ z nim w pogawedke. Wez
broszure¢. Kiedy Stan si¢ wygada, podejdz do domu. Pod oknem znajdziesz stoik z
klejem. Podnie$ go. Wré¢ do Stana. Wez filizanke kawy 1 wypij zawartos¢. Znowu
zacznij rozmowg. Teraz bedziesz w stanie przetrwac jego stowotok. Dostaniesz
darmowy bon do zrealizowania w Planet Threepwood . Wracajac, idz do wysokiej

skaty. Porozmawiaj z Marco de Pollo. Powiedz mu, ze chcesz wzia¢ z nim udziat
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w "szrankach i konkurach". Potem zagadaj z trojka sedziéw. Kiedy Cig¢ przebadaja,
dostaniesz zezwolenie na udziat zawodach. Wr6¢ do miasteczka. Zajrzyj do Micro-
Groggery. Zacznij rozmowg¢ z barmanem. Kiedy dostaniesz drinka, schowaj kubek.
Nastgpnie powiedz, ze chcesz sig sprawdzi¢ z "morska krowa". Kiedy upadniesz,
podejdz ponownie do Menacing Mechanical Manatee 1 uzyj na niej klej. Popro$
barmana o kolejna przejazdzke. I w ten sposdb mozesz spokojnie i8¢ odebrac
kolejny kupon do Planet Threepwood. 1dZ do Planet Threepwood. Podejdz do
kelnerki 1 porozmawiaj z nia. Nastepnie zagadaj z Piratem. Narusyje Twoja
karykaturg. Schowaj ja. Wro¢ do wyjscia 1 przeczytaj menu. Podejdz do kelnerki 1
zamOw cos$ do jedzenia i picia. Zapta¢ bonem. Kiedy usiadziesz przy stole, popros$
pirata, zeby narysowat znowu Twoja karykaturg. Tym razem z matpim "kuflem" w
reku. Wez karykature 1 wysmaruj ja klejem. Nastgpnie klejacy si¢ obrazek przyklej
na kubek, ktéry zabrate$ kobiecie z kawiarenki. Kiedy nakleisz juz wizerunek na
kubek, podmien go z tym prawdziwym. Wstan od stotu 1 opus¢ Planet
Threepwood. Zbiegnij na plazg. Wro¢ do statku. Wejdz na molo. Nastepnie wejdz
do todki. Przeptyn obok statku. Po krétkiej rozmowie ptyn dalej. Zacumuj na
drugiej wyspie w pirate shanty town. Podejdz do miejsca, z ktorego dochodza
jakie$ odglosy. Pogadaj z kukietkami. Rozmawiaj do momentu, az pojawi sig pirat.
Po krétkiej rozmowie pokaz mu mape. Kiedy staruszek odbiegnie, nie krgpujac sie
wez kukietki, o ktorych zapomniat. Odwroc sig 1 podbiegnij na ,,piracka uczelnig”.
Porozmawiaj z nauczycielka i1 zapisz si¢ na kurs. W trakcie lekcji padna trzy
pytania. Na kazde z nich udziel najgorszej z mozliwych odpowiedzi. Dostaniesz
o$le uszy 1 wyladujesz za drzwiami. Uruchom alarm przeciwpozarowy. Kiedy pani
Rivers wybiegnie z krzykiem, wejdz do szkoty. Podejdz do skrzyni wypchane;j
skonfiskowanymi przedmiotami. Zabierz z niej gwizdek. Nauczycielka wyrzuci
Cig z sali. Nie krepuyj sig, tylko ponownie podejdz do dzwigni alarmu i uruchom
go. Po wybiegnigciu Rivers znow zajrzyj do skrzyni. Tym razem zabierz

czasopismo. Catla sytuacj¢ powtorz jeszcze dwukrotnie, zabierajac stateczek oraz
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kartg do gry. Udaj si¢ na plazg. 1dz przy drzewie, przy ktérym lezy koto ratunkowe.
Tam spotkasz metabolically-challenged pirate. Porozmawiaj z nim. Kiedy pozwoli
ci pozyczy¢ kapelusz, ktory zakopat pod ktoryms z kamieni na plazy, skre¢ w
prawo. Znajdziesz si¢ na kamiennej plazy. Zagwizdz na gwizdku. Przyleca dwie
papugi. Zeby rozpoznaé, ktora z nich méwi prawde, a ktora zawsze ktamie,
poczestyj jedna z nich grogiem. Ta, ktora tyknie napoj, zacznie si¢ chwiaé. Dzigki
temu bedziesz rozpoznawal ptaki. Teraz zadaj jednej z papug pytanie, na ktore
znasz odpowiedz (taki test prawdomownosci). Odpowiedz pokaze ci, ktora z nich
ktamie, a ktora mowi prawde. Wypytaj prawdomowna papuge, w ktérym kierunku
masz i§¢, zeby odnalez¢ kapelusz. Kiedy ptak wskaze Ci pdinoc, udaj si¢ w tym
kierunku. Nastepnie ponownie uzyj gwizdek 1 znowu zapytaj o droge. Sytuacja si¢
powtorzy. Oprocz pytania o droge¢ zadaj pytanie o "skarb" ukryty po kamieniem
(na ktorym akurat siedzi ptak). Kiedy odnajdziesz odpowiedni kamien, wyjmij
dwie kukielki 1 zacznij przedstawienie. Po chwili, jak opadnie dym, odnajdziesz
bez problemu bronze hat. Teraz wro¢ do todki 1 poptyn do miasteczka. Stad idZ na
wysoka skale. Zagadaj Marco de Pollo. Powiedz mu, ze chcesz wzia¢ udzial w
zawodach. Zaraz po tym, jak skoczy do wody, wykonaj ta sama czynno$¢. Po
wyjsciu z wody podejdz do sedzidow 1 porozmawiaj z nimi (z kazdym z osobna).
Jeden z nich wytlumaczy Ci, jak nalezy skakac.
Aby doréwna¢ mistrzowi, musisz wykona¢ doktadnie taki sam typ akrobacji, jak
on. Zapamiegtaj kolejnos¢ ewolucji! Poza tym, pamietaj, ze:

Keelhaul jest wykonywany po przytrzymaniu strzatki w gore;

RumBarrel jest wykonywany po przytrzymaniu strzatki w dot;

Spinning Sword jest wykonywany po przytrzymaniu strzatki w prawo;

Alpha Monkey jest wykonywany po przytrzymaniu strzatki w lewo.
Kiedy wykonasz skok w doktadnie taki sam sposéb, jak Marco i dostaniesz niskie
noty, podejdz wpierw do sedziego z lewej strony. Po krotkiej rozmowie wyjdzie na

jaw, ze jest przekupiony. Wyjmij darmowa broszurg, ktora dostates od Stana i



pokaz mu ja.

Wr6¢ do Pollo. Nim zaczniesz rozmowe, wrzu¢ okruchy do butelki stojacej na
stoliku przy namiocie. Nastgpnie zat6z sobie na glowe "osle uszy". Namow Pollo
go na kolejny skok. Teraz punktacja bedzie maksymalna. Spowoduje to remis.

Wykonaj kolejny skok. Zdobytes$ trofeum.

Akt I

Escape from Monkey Island
Na brzegu przeczytaj notatkg. Wez ja. Opus¢ plazg 1 odwiedz polang. WezZ orzech

kokosowy. Porozmawiaj z pustelnikiem, wyjmij orzech 1 rzu¢ nim w Hermana.
Zagadaj do niego ponownie. Kiedy skonczysz, zostaw pustelnika 1 1dZ do kanionu.
Pod kaktusem znajdziesz sprzet do zbierania bananoéw (banana picker). Wejdz do
kopalni (mine shaft). Przyjrzyj si¢ metalowym drzwiom 1 korzeniom na suficie
(roots). Wrd¢ na plazg 1 zerwij banany. Daj jednego matpie. Dzigki temu zyskasz
towarzysza w drodze do kanionu. Przed wej$ciem do kopalni daj malpie kolejnego
banana. Wewnatrz znowu daj matpie banana, zeby nie bata si¢ podejs¢ do
metalowych drzwi. Nastepnie otworz otwor wentylacyjny. Wyjmij banana i wrzu¢
go do srodka. Kiedy matpa przeskoczy na druga stron¢ za bananem, zamknij
wentylator. Wyjmij kolejnego banana 1 uzyj go na przejsciu. Teraz mozesz
swobodnie wejs¢ do srodka. Obejrzyj sobie wszystko doktadnie. Nastgpnie
wyciagnij banana i przy jego pomocy chwy¢ "kosiarke". Wyjdz z kopalni 1 skieru
si¢ na punkt widokowy. Znajdziesz tu trzy wydrazone kanatly. Ze stosu kamieni
wez jeden 1 wrzu¢ go do kanatu z prawej strony klifu. Szybko podnies kolejny
kamien. Kiedy glaz z kanatu po prawe;j stronie si¢ przetoczy i poruszy gataz, wrzuc
kamien, ktory trzymasz w reku, do srodkowego kanatu. Podnie$ nastgpny kamien.
Poczekaj, az odtamek ze srodkowego kanatu poruszy druga gataz. Gdy to nastapi,
wrzu¢ kamien do kanatu po lewej stronie klifu. Podnie$ nastgpny kamien. Kiedy
odbity gtaz z kanatu srodkowego zmieni bieg i1 poruszy kolejna gataz, wrzué

ostatni kamien do kanatu po lewej stronie klifu. Powinienes$ zobaczy¢, jak zmienia
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si¢ jeden ze strumieni lawy. Zejdz z punktu widokowego. 1dZ do zamku. Wejdz do
katedry. Nad wej$ciem zobaczysz wyrzezbiona czaszke, w ktorej oczach znajduja
si¢ dwie tarcze. Uzyj banana picker, zeby je sciagnac. Przejdz na drugg strong
mostku. Pojawi si¢ ksiadz. Porozmawiaj z nim. Namow go, zeby pozwolit Ci
skorzysta¢ z przejazdzki dla nowozencow. Kiedy wptyniesz pomiedzy wysepki,
skieruj "16dz" do jeziorka, ktére utworzyto si¢ po ladowaniu kamienia. Wysiadz na
skate. Wyjmij "kosiarke" 1 uzyj jej na chwastach. Poziom lawy si¢ obnizy. Odwrdé
si¢ w lewo 1 wejdz na gore. Podejdz do palmy i kopnij ja. Przejdz na druga strong i
wro¢ do katedry. Ponownie popros ojca o przejazdzke. Steruj tak, aby przeptynaé
blisko butelki. Wyjmij banana picker i przechwy¢ ja. Wyjdz z katedry 1 pobiegnij
do Hermana pustelnika. Wyjmij butelke 1 wyceluj w Hermana. Ponownie z nim
porozmawiaj. Opus¢ pustelnig 1 le¢ nad strumien lawy. Tutaj przejdz po palmie na
druga strong. Pokonaj mostek 1 biegnij do wioski. Porozmawiaj z Jojo Juniorem.
Przejdz dalej. W jednej z chat znajdziesz uzdolniona muzycznie malpe. Sprobuj z
nig porozmawiac. Nastgpnie przyjrzyj si¢ akordeonowi. Potem wyjmij obydwie
tarcze 1 uzyj ich. Malpa wypusci z rak akordeon. Podnie$ go 1 schowaj. Wyjdz z
wioski. Jak najszybciej wro¢ do Hermana. Wyjmij akordeon 1 rzu¢ w pustelnika.
Okaze sig, ze nazywa si¢ Horatio Torquemeda Marley 1 jest twoim dziadkiem.
Jeszcze raz z nim porozmawiaj. Otrzymasz piecz¢c¢, symbol wladzy
gubernatorskiej na wyspie Melee. Schowaj ja. Wr6¢ pod wioske 1 zacznij walczy¢
z matpami. Zeby pokonaé¢ matpe musisz nauczy¢ sie przemiany w odpowiednie
pozycje oraz poznac, ktéra z przyjetej pozycji pokonuje ktora.

Czg$¢ wiadomos¢ poda Ci Jojo. Reszte zaleznosci trzeba pozna¢ samemu. Wyzwij
pierwsza matpe na pojedynek (najpierw najstabsza - timid monkey). Teraz sytuacja
bedzie wyglada¢ nastepujaco. Malpa przyjmie pierwsza pozycje do ataku. Nad jej
postacia pojawi si¢ nazwa. Zaatakuje. Jesli Twoja pozycja jest stabsza (nazwa pod
postacia Guybrusha), atak matpy zabierze ci trochg zycia (banany). Teraz nastgpuje

faza Twojego ruchu. W tym momencie wybierz pozycjg, ktora jest mocniejsza od
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tej, ktora obecnie posiada matpa. W ten sposob Ty odbierzesz matpie trochg
zdrowia. Musisz spisa¢ zalezno$ci. Przyktadowo:
® drunken monkey jest silniejsza od gimpy gibbon 1 charging chimp,
* gimpy gibbon jest silniejsza od anxious ape 1 bobbin baboon,
¢ charging chimp jest silniejsza od gimpy gibbon
* Dbobbin baboon jest silniejsza od drunken monkey i chargin chimp
® anxious ape jest silniejsza od bobbin baboon, Oraz nauczy¢ si¢
odpowiednich przemian z pozycji na pozycje. Przyktadowo:
* 7 bobbin baboon zeby przemieni¢ si¢ na drunken monkey nalezy wcisnac
kombinacjg; gora, lewo, prawo
* 7 bobbin baboon przemiana na anxious ape; lewo, dot, gora
Kiedy pokonasz czwarta z kolei malpg (druga co do zrecznosci matpa to smelly
monkey, nast¢pnie strapping i brawny), idz do wioski 1 zmierz si¢ z Jojo. Kiedy
wygrasz, Twoja nagroda bedzie bronze hat. Teraz $miato idz do Wielkiej Matpy.
Podejdz do kamiennej rzezby. Wyjmij dopiero co zdobyty kapelusz 1 wrzu¢ go na
glowe malpy. Nastepnie wyjmij banana picker 1 podtub nim w nosie matpy. Kiedy
otworzy si¢ przejscie, wejdz do srodka. Wewnatrz kabiny sterowniczej poszukaj
prominent slot. Kiedy go znajdziesz, wt6z w niego Melee Island Gubernatorial

Symbol.

Akt ITI+
Guybrush kicks Unusually Large Butt.

Posuwajac si¢ wolno wielkim matpim robotem podejdz do lezacej po prawe;j
stronie deski. Podnies$ ja 1 uzyj na matej wiezy. Nastepnie wdrap sig na ta sama
wiezg 1 skocz na wystajaca deske. Na gorze przetdz dzwignig. Po animacji staniesz
ponownie do walki. Tym razem, przeciw ozywionemu posagowi a la LeChuck.
Azeby wygra¢ pojedynek, nalezy wykonywac te same ruchy, co przeciwnik.
Innymi stowy - malpowac 1 dazy¢ do remisu. Po trzech remiséw nastapi koniec

walki. I...zabawy.
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