Na klopoty Pantera
Rézowa Pantera znowu w akcji! Na obozie w Chilly Wa-Wa dzieja sig
bardzo dziwne rzeczy. Potrzebna jest pomoc specjalisty. Tylko R6zowy poradzi

sobie z tym bez ktopotu. Oto jego przygody.

Chilly Wa-Wa - dzien pierwszy

Jeste$ juz w obozie? Wszystko wyglada tak pigknie... To tylko pozory, zatem
zaczynajmy Sledztwo! Przy maszcie znajdziesz deskolotke, zabierz ja. Schowaj
takze hop-skoki (to ta czerwona deska na sprezynach). Kliknij na profesora von
Glowkego. Ojej! Wpadt do odkurzacza! Jak go stamtad wyciagna¢? U gory ekranu
znajduje si¢ czerwony tunel. Gdy najedziesz na niego myszka, kursor zmieni si¢ w
strzatke. To znak, ze mozesz zmieni¢ lokacjg¢. Kliknij tam myszka 1 juz jeste$ na
lotnisku. W prawym dolnym rogu ekranu lezy zotta skrzynka. Wyciagnij z niej
klucz - przyda si¢ do wyciagnigcia profesorka z maszyny. Wro¢ do obozu 1 uzyj
klucza na odkurzaczu. No, po ktopocie.

Uwolniony profesorek przekaze Ci klucz do sktadu oraz dziatanie
pogodomatu. Nagle pojawia si¢ psy z BCB (Biuro Cierpliwych Biurokratow) - to
wlasnie ta banda stoi za cala tajemnica obozu! Wystuchaj ich cierpliwie, a potem
daj im kolejno deskolotke 1 hop-skoka. I po ktopocie. Teraz zapoznaj si¢ z dzie¢mi
przebywajacymi na obozie.

Po powitaniu, za pomoca klucza, wejdz do sktadu. Zabierz stamtad wedke.
Powinna si¢ przydac, by rozweseli¢ Nigela. Kliknij ja na matego Anglika, a
zobaczysz przezabawna scenke. Gdy klikniesz na skautéw, zapadnie noc. Rozowy
nie bylby soba, gdyby nie zauwazyl, ze pod ostona ciemnosci kto§ wtamat si¢ do
sktadu. Wejdz tam, a zauwazysz rgke robota, ktorej z pewnoscia nie byto tam
wczesniej.

Porozmawiaj z von Gtowkem (jest w zielonym domku). Okazuje sig, ze co$



niedobrego dzieje si¢ z malym Nigelem. Czeka Ci¢ wigc podrdéz na Wyspy
Brytyjskie. Nim jednak tam polecisz, von Gtowke wyposazy Cig¢ w CAP-a
(Cyfrowy Asystent Pantery), za pomoca ktorego bedziecie si¢ mogli kontaktowac.
Teraz 1dZ na lotnisko (to ta lokacja, z ktorej wczesniej zabrate$ klucz) 1 kliknij na
samolot, ktéry pomalowano w barwy Anglii.

W samolocie zapnij pasy i zrelaksuj sig, ogladajac film. Po chwili bgdziesz

juz w Londynie.

Anglia

Jeste$ juz w Londynie? To przestan podziwia¢ krajobraz i kliknij na kosz na
$mieci, ktory znajdziesz przy kiosku. O, znalaztes$ skrzynke! Moze si¢ przydac.
Kliknij nia na pitk¢ (wisi sobie na drzewie) 1 zdejmij ja. Oddaj ja dwdm pitkarzom.
W nagrodg¢ dadza Ci koszulke Juskowiaka. 1dZ do kiosku 1 wymien sig z
handlarzem. Za koszulke da Ci The Sun oraz komiks.

Najedz kursorem na prawa krawedz ekranu, a okaze si¢, ze mozesz zmienic¢
lokacje. No 1 jestes w PUB-ie. Jesli porozmawiasz z barmanka, ta zaproponuje Ci
piwo. Oczywiscie odmowisz, ale przy okazji pomozesz jej roznie$¢ zamowienia.
Policjantowi dasz piwo, listonoszowi jedzonko, swoje ,,co nieco” dostanie tez
adwokat.

Daj The Sun grupce staruszek, a poznasz pewna plotkg. Koniecznie zabierz
ze stolu karteczke! Juz za chwilke bedzie Ci potrzebna. Wrd¢ na ulicg Londynu 1
daj karteczke politykom. To wystarczy, by odeszli. Podejdz do chiopca i
porozmawiaj z nim. Okazuje sig, ze jest to przyjaciel matego Nigela! Wiesz juz, ze
w PUB-ie musisz odnalez¢ niejakiego Johnsona.

Z powrotem w knajpie? Daj matemu chiopcu komiks, a ten da Ci w nagrode
kietbaske. Kliknij nig na podpitego jegomoscia, a kietbaska wpadnie mu za...

pasek. To wystarczy, by sprowokowac psa do ataku. Przepedzi drania, ktéry



zastawia Ci droge do Johnsona.

Kamerdyner Johnson gra sobie w lotki. Porozmawiaj z nim, a zabierze Cig
do domu Nigela.

Przed brama zabaw si¢ w rymowanki ze szczerbatym chiopcem. Nastgpnie
klikaj na kosz, by wybrac sobie jak najlepszy stroj. Za czwartym razem znajdziesz
w koncu ten, ktdrego szukasz. Zamienisz si¢ w dostojnego lorda Panthertona, za$
Johnson zaprowadzi Ci¢ do ojca Nigela.

Po tradycyjnej herbatce lord powrdci na polowanie, a Ty bedziesz miat nieco
czasu, by przeszukac jego pomieszczenie.

Ze stotu zabierz list od Nigela. Przy kominku, po lewej stronie znajdziesz
pogrzebacz, wez go koniecznie. Teraz obejrzyj wszystkie portrety. Za pomoca
pogrzebacza odchyl srodkowy obraz 1 wyciagnij z niego schowang tam maskotke.
Zabierz tez lusterko, ktore lezy sobie bezpansko po prawej stronie kominka. Teraz
czeka Cig wyprawa do stynnego Stonehenge.

Klikaj na rabusiow Twej skory tak dtugo, az narysuja na kamieniu serce.
Teraz kliknij myszka po lewej stronie ekranu, a Pantera wychyli si¢ 1 przestraszy
dowcipnisiow. Za pomoca lusterka oslep ich 1 zabierz swa skore! Dobra robota.

Teraz lecisz do Egiptu!

Egipt

No 1 jestes$ pod piramidami! W podrozy moze Ci pomoc jedynie
przezabawny Ztotousty. Niestety, ma swoje wymagania. Na poczatek poprosi Cig o
cos do jedzenia. Kliknij myszka na lewa krawedz ekranu i juz jestes w miasteczku.

Sprzedawca kebabu zaproponuje Ci pewna wymiang. Da Ci jedzenia w
zamian za dywan. Podejdz do m¢zczyzny pykajacego fajke, a ten zaprosi Ci¢ na

kawe. 1dz teraz do sprzedawcy dywanoéw 1 wymien kaweg na kobierzec. Zanie$ go



do straganu z jedzeniem 1 juz masz kebab. Wr6¢ do Ztotoustego 1 nakarm go.
Niestety, to nie koniec jego zadan. Tym razem egipski kapitalista zazada od Ciebie
dywanu. Wro¢ do miasta i pogadaj z handlarzem zywnoscia. Z che¢cia odda Ci
kobierzec, bo przestal mu si¢ podobaé, ale w zamian zazada kawy. Sprzedawca
dywanow odda Ci napoj , twierdzac, ze jest chlodny. Teraz bez przeszkod
zdobgdziesz dywan.

Ztotousty ucieszy si¢ Twa zaradnos$cia, ale bedzie miat jeszcze jedno
zyczenie. Tym razem zapragnie picia. Coz, sprzedawca kebabu zwrdci Ci kawg,
gdyz 1 jemu nie bgdzie smakowala. Skorzystaj teraz z wolnej chwili 1
porozmawiaj ze wszystkimi napotkanymi osobami (nie pomin tez osta).

Po napojeniu, Ztotousty z radoscia wezmie Ci¢ na brzeg Nilu. Tu wdasz si¢
w sprzeczke z nienasyconym przewoznikiem i bedziesz musiat wroci¢ do Kairu
(kliknij wielbtada po lewej stronie ekranu). W Kairze porozmawiaj z przyjacielem
Ztotoustego, ktory wreczy Ci prezent -Oko Horusa. Wro¢ na brzeg Nilu 1 daj 6w
przedmiot przewoznikowi. W zamian otrzymasz zlotego skarabeusza. Ztotousty
zazada od Ciebie prezentu dla Lucy - trdjnoznej oslicy. Czeka Cig jeszcze jedna
podroz do Kairu. Tam pogadaj z ostem 1 zabierz od niego kwiaty. Teraz Lucy z
pewnoscia Ci pomoze. Kliknij na 16dz, a Lucy Cig na nia ,,wykopie”.

No 1 jestes na wsi. Wez motyke 1 wykop za jej pomoca dziure. Pogadaj z
dziewczynka, a nast¢pnie kliknij na palme daktylowa. W ten sposob uzyskasz
pokarm, za pomoca ktorego nakarmisz ptaki. Po tej czynnosci wro¢ do kobiety.
Nagle pojawi si¢ znana Ci juz brygada BCB. Zabierz satatke, ktora lezy na jednym
z okien 1 wrzu¢ ja do dotu. Brygada da sig skusi¢ 1 wskoczy za pozywieniem.
Tymczasem Pantera zakopie dotek, zas jego nowa przyjaciotka podleje grzadke 1 w
ten sposob pozbedzie si¢ natretow.

Tymczasem z Chilly Wa-Wa przyleci do Ciebie gotebica z wiadomoscia.

Jednak nim przeczytasz informacje¢, bedziesz musiat jako$ przekupi¢ zalotnego



paka. Daj jej skarabeusza, a otrzymasz wiadomos¢. Hieroglify przettumaczy Ci
mata dziewczynka.
Tymczasem von Gtowke wezwie Ci¢ za pomoca CAP-a. Przys$le po Ciebie

samolot i po chwili znowu bedziesz w Chilly Wa-Wa.

Chilly Wa-Wa - dzien drugi

Porozmawiaj z profesorem. Okaze sig, ze cos niedobrego dzieje sig z
dzie¢mi. Sa bardzo rozdraznione. W dodatku pogingly wszystkie deskolotki 1
jedzenie. Pamigtasz ile trudu poswigcites, by zdoby¢ dla Nigela maskotke Gaya?
Okaze sig, ze chlopcu wcale nie sprawi to radosci. Co$ wigc tu jest nie tak.

Zejdz do sktadziku 1 w skrytce pod podtoga umies¢ kartki, ktére przywioztes
z podrozy. Cho¢ na chwilke zostates uwigziony pod ziemia, nie przejmuj si¢, von
Gltowke z pewnoscig Cig wyratuje z opresji.

Za chwilke dowiesz sig, ze gdzie$ zgineta Yung Li. Udaj si¢ do pierwszej
chaty od prawej 1 kliknij myszka pod t6zkiem, a zguba si¢ znajdzie. Teraz udaj si¢

na lotnisku 1 w drogg. Lecisz do Chin.

Chiny

No 1 znalazles si¢ w chinskim teatrze. Kilknij na szafg, a otrzymasz stroj.
Peruczka zrobi Ci §wietny makijaz. Teraz kliknij na parkiet w poblizu
publicznosci, a zobaczysz jak pigknie r6zowy potrafi §piewac. Gdy po wystepie
klikniesz kota, pojawia si¢ znani Ci przesladowcy z BCB. I znowu trzeba ich
przechytrzy¢!

Najpierw czeka Cig walka karate. Teraz chwy¢ miecz (znajdziesz go nad

drzwiami) 1 kliknij nim na lampg. Ale si¢ dziato... Teraz sprobuj jeszcze raz



zaznaczy¢ peruczke, a potem grubaska. W efekcie wyladujesz na proszonej kolacji.

Jak zrobi¢ sobie miejsce przy stole? To proste! Porozmawiaj z kucharka, a
potem wypus$¢ z klatki ptaszka. No, teraz mozesz juz usias¢ i najes¢ si¢ do syta.
Teraz musisz zwabi¢ kota do klatki. Nie powiniene§ mie¢ z tym ktopotu. Kliknij
tez na obrazek, przy ktorym siedzial zwierzak, a potem skorzystaj z roweru!

No 1 jeste$ na wsi. Pogadaj z gosciem w zo6tte] koszulce. Biedaczek tak sig
przestraszy, ze ucieknie mu panie. Musisz mu pomoc, ale po kolei... Najpierw utnij
sobie pogawedke z gosciem obierajacym ziemniaki (kliknij na obierki i zabierz
kilka do kieszeni) 1 z kolega w zottym kapeluszu. Kapelusznik potrzebuje
kadzidetka. Mozesz mu je zatatwic.

Kliknij tupinkami na ptaszka i juz masz zguba. Teraz wro¢ rowerem do
swoich gospodarzy i oddaj ptaka, w zamian dostaniesz potrzebne Ci kadzidto.
Wr6¢ na wies 1 daj je kapelusznikowi. W zamian da Ci swoje nakrycie glowy, ktore
mozesz wykorzysta¢ jako t6dz, by wyciagna¢ spodnie pioracego. No i udato sig.
Teraz jeszcze tylko pogawedka z dziadkiem Yung Li 1...

W Twoim CAP-ie zgtasza si¢ von Gtowke. Nie ma dobrych wiesci. Mata
Hinduska prosi Cig o przystuge. Aby ja wykonaé, profesorek przysyta samolot.

Okazuje sig, ze to putapka. W samolocie czekaja na Ciebie psy z BCB! Ale
sa tak naiwni, ze bez problemu ich przechytrzysz. W odpowiednim momencie
kliknij na spadochron i... Zamiast w Indiach ladujesz w Bhutanie, a Twoi

przeciwnicy po raz kolejnym maja pecha. Rozbijaja si¢ samolotem.

Bhutan

No 1 wmieszales$ si¢ w konkurs tuczniczy. Najpierw porozmawiaj z

btekitnymi, a potem z brazowymi. Nie zapomnij zagada¢ tez dziadka. Pojdzie

,rozprostowac kosci”, ale zostawi gazete, ktora powiniene$ schowac.



Brazowi zaproponuja Ci uktad. Jesli zaczarujesz bigkitnych, by spudtowali,
otrzymasz kaptur, dzigki ktoremu wejdziesz do Dzongu. No to odprawiasz czary.
Niestety, biekitni strzelaja prosto w srodek tarczy. Podejdz do niej 1 wyciagnij
strzalg. Zaproponuj brazowym, ze wystapisz jako tucznik w ich druzynie. Kaptur
otrzymasz, ale potrzebujesz jeszcze tuku, by wykonac¢ zadanie.

IdZ do sasiedniej wioski 1 wymien si¢ z kucharka. Daj jej gazete, a
otrzymasz kurczaka. Porozmawiaj z uSmiechnigta sklepikarka, a zamienisz strzate
na tuk. Wro¢ do Thimphu 1 strzel kura do tarczy. Oczywiscie strzal bedzie
doskonaty 1 na spotkani zaprosi Ci¢ sam krol Buthanu. Ten podaruje Ci wspanialy
stroj. Juz niedtugo Ci si¢ przyda.

Kro6l pomoégltby Ci w Twej podrozy do Indii, ale z samolotu zgingto $§miglo.
Jesli je odnajdziesz, z pewnoscia opuscisz Buthan.

IdZz do wioski 1 pohandluj z usmiechnigta. Wymien stroj na miejscowy
specjal. Nim wrocisz do Thimphu, utnij tez pogawedka z garbata wie$niaczka.

No dobra. Czas wysmarowac posag ta dziwna mazia, ktora dostates od
handlarki. Posag da Ci podpowiedz. Uzyj kaptura na mnichu (jest po lewe;j
stronie), a dostaniesz ciasto. Wez je 1 wrd¢ do wioski. Rzu¢ nim w garbata, a

zagubione $miglo si¢ odnajdzie. Oddaj je pilotowi 1 juz jestes w Indiach.

Indie

Teraz okaze sig, jaki z Ciebie zaklinacz we¢zy. Okazuje sig, ze kiepski. Waz
uciekt, a Ty musisz go znalez¢. IdZ do lokacji, do ktorej wejscie znajduje sig po
prawej krawedzi ekranu.

Najpierw kliknij studnig, a potem porozmawiaj z dzie¢mi. No i niezty z
Ciebie podrywacz. Oczarowate$ kobrg do tego stopnia, ze z ochota wrdci z Toba

do Bombaju.



Oddaj zaklinaczowi zgubg 1 1dZ do jego Zony po obiecang nagrodg z
kwiatéw (to ta kobieta w czerwonym stroju). W rogu stoi sprzedawca przypraw,
wez od niego troszeczke proszku, bo zaraz si¢ przyda. Teraz kliknij na worek z
zOttym proszkiem, a poznasz zwariowanego ptaka. Zostawi pidrko, ktdére musisz
zabrac.

Potaskocz sprzedawcg owocow piorkiem, a dostaniesz gruszke. Pogawedz
tez z mala dziewczynka, ktora zaprowadzi Cig na pociag.

Ojej! Nikt nie chce z Toba rozmawiac, bo masz nieswiezy oddech. Kliknij
dwa razy na drzewo, a umyjesz zgby jego gateziami. Teraz porozmawiaj z
garncarzem. Daj mu owoc, a obieca Ci przystuge.

Teraz porozmawiaj sobie z magiczna dziewczynka oraz $wigta krowa. Chce
si¢ jej pi¢. IdZ do garncarza a dostaniesz swoja nagrodeg. Napetnij gar woda i podaj
krowie. Dostaniesz zadanie. Musisz wydoi¢ §wigte zwierze. Wykorzystaj do tego
garnek.

Z wdzigcznosci otrzymasz zaproszenie na obiad. Musisz jednak pomoc
gospodyni. Potrzebuje: wodg, przyprawy 1 ryz. Przyprawy juz masz, ryz
zdobedziesz wktadajac reke do garnka przy drugim domku. Popros garncarza o
jeszcze jeden gar 1 napelnij go  w studni. Ot, 1 obiad gotowy.

No to jeste§ w Varnassi. Najpierw porozmawiaj z pielgrzymem kapiacym sig
w $wigtej rzece. Zabierz tez kij. Teraz zagadaj wszystkich po kolei, a dowiesz si¢
kilku rzeczy o tym swigtym miejscu. Wrzu€ kij do wody, a przyleci gotab. Teraz
czeka Cig rozmowa z mnichem. Kliknij na klasztor. Gdy pojawi si¢ tysy chtopiec,
nie omieszkaj z nim porozmawia¢. Wrzu¢ kwiaty do wody, a okaze sig, ze nie jest
to potrzebny Ci jasmin. Musisz wroci¢ do Bombaju.

Porozmawiaj z zona zaklinacza. Ta bedzie potrzebowata potwierdzenia Twej
prawdomdwnosci . Kliknij na worek z zotta przyprawa, a znajomy ptak - wrozbita

uwierzytelni Twe zadania. Masz juz jasmin? To wracaj nad brzeg §wigtej rzeki i



wrzu¢ kwiaty do wody.

Chilly Wa-Wa - dzien trzeci

Po powrocie do Chilly Wa-Wa nie mozesz si¢ nadziwi¢. Wciaz leje deszcz,
za$ krajobraz zmienit si¢ nie do poznania. Winny jest pogodomat. Kto$ go
przeprogramowat. Porozmawiaj z profesorkiem, ale jak sam widzisz - to nic nie
daje.

Kliknij na psa z brygady BCB, a wyjasnia si¢ plany zbrodniczej szajki. Czas
temu przeciwdziatac!

Zejdz do sktadu i1 zabierz tom. Uzyj go na pogodomacie. To wystarczy, by
ustabilizowa¢ klimat. Zauwazytes$ juz dziwne §lady przy maszcie? Von Gtowke nie
chce o tym stucha¢? Uparcie powiedz mu o tym kilka razy, a przy sladach kursor
zmieni si¢ w koncu w strzatke. No 1 jeste$ na lotnisku. Czeka Cig ostatnia, ale

bardzo daleka podroz. Wybierasz si¢ do stonecznej Australii.

Australia

Podczas lotu nie omieszkaj przeczyta¢ kilku informacji zapisanych na
niedbale porzuconej kartce. Czeka Cig oczywiscie skok na spadochronie, bowiem
za sterami samolotu siedza przyjaciele z BCB. Mate kliknigcie na spadochron 1 juz
jeste$ w stonecznej Australii.

Wyladowate$ na pustkowiu. Rozejrzyj sig troszke 1 do dzieta. Potrzebujesz
11§¢ eukaliptusa, kliknij wigc na najbardziej zielone drzewo. Teraz czeka Cig
pogawedka z tubylcem. Gdy skonczycie rozmawia¢ pojawia si¢ zwierzeta.

Nakarm koalg lis¢mi eukaliptusa, a w zamian otrzymasz niezwykle

przydatny kij. Uzyj kija w krzakach w prawym dolnym rogu ekranu, a wygrzebiesz



kilka pedrakow. Przejdz do sasiedniej lokacji 1 daj Aborygenowi robaki. Okazuje
si¢, ze potrzebujesz swego prywatnego instrumentu. Wr6¢ na pustkowie 1 podnies
kij. Kliknij na z6twia, a pojawi si¢ tajemnicza kobieta, ktéra wyjasni Ci parg
spraw. Pogadaj z mrowkolwem... no dobra. Wykorzystasz go troszke. Gdy ten naje
si¢ termitami, uzyj go na kiju 1 w ten sposob otrzymasz swoje prywatne digeridzu
(czyli wspomniany instrument).

Uzyj instrumentu na starym aborygenie, potem kliknij na krokodyla 1 znowu jestes$

w Chilly Wa-Wa.

Chilly Wa-Wa Dzien Czwarty

No, to juz koncowka gry. Teraz musisz udowodni¢ psom ich wstretne
postepki. Najpierw kliknij na dzieci. Okazuje sig, Ze sa to roboty! Zbierz kawatek
papieru z przgsta podpierajacego dach oraz zabierz flage psoOw z masztu. Wejdz do
sktadziku 1 wyciagnij spod podtogi wtozone wczesniej skarby. Kliknij na domek, a
zobaczysz przerazajaca scenke. Cos trzeba z tym zrobic.

IdZ na lotnisko 1 wyciagnij miotek z zottej skrzynki. Wréo¢ do sktadziku i za
pomoca narzedzia rozbij drewniana tatke w $cianie. Z wneki wyjmij dwie glowy
robotow.

Wro6¢ do domku 1 pokaz psu dowody! No i si¢ porobito. BCB zaczyna na
Ciebie niezta nagonke. Ucieknij do sktadziku! Aby rozjasni¢, wtdz gtowe do
gniazdka. Zabierz odkurzacz i1 sprobuj podtaczy¢ go do pradu. Nie starczy kabla?
Potacz go z przedtuzaczem, ktory wisi n $cianie. Teraz mozesz juz stana¢ do
otwartej walki.

Wyjdz na zewnatrz 1 wciagaj wrogéw do maszyny. Schowali si¢? Nie ma
problemu. Pierwszego znajdziesz w kominie domku von Gtéwkego, drugi czai si¢
w btlocie, trzeci kryje si¢ pod schodami, za$ ostatni schowat si¢ za maszt. Masz ich

wszystkich? Wrzu¢ odkurzacz do blota 1 w ten sposob rozwiazale$ zagadke obozu



Chilly Wa-Wa.

Jesli cheesz wiedzie¢ jaka to tajemnica, koniecznie zagraj!



