


1 Zbierz wszystkie dostepne diamenty. Teraz
korzystajgc z gniazdek, umies¢ skrzynie w
prawy gornym rogu komnaty na polach z
krzyzykami. Gdy to uczynisz, na gorze ot-
worzy si¢ przejscie do korytarza.
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1 Zbierz wszystkie diamenty po drodze do
beczki. Gdy beczka przetoczy sie¢ w punkt na
dét, zabierz fioletowy diament z géry i wro¢ do
korytarza, z ktorego przyszedles. Gdy beczka
znajdzie si¢ na gorze, przejdZ na dot.

2 Wepnij CyberMyche w gniazdko MegaMy-
chy i przepchnij skrzyni¢ do $ciany.

3 Wepnij CyberMyche w kolejne gniazdko Me-
gaMychy przepchnij skrzynie [6] do §ciany.

4 Po zebraniu diamentu z lewej wepnij si¢

w gniazdko ElektroMychy i zbierz diamenty

w prawym dolnym rogu.

5 Po zebraniu diamentéw w okolicy dwoch
beczek wepnij CyberMyche w gniazdko Tur-
boMychy i pokonaj zapadnie.

6 Wywab przeciwnikéw z korytarza. Wepnij
si¢ w gniazdko i zlikwiduj ich.

7 Zbierz diamenty ukryte w bocznym koryta-
rzu i udaj si¢ do wyjscia.

1 Zbierz dostgpne diamenty, uwazajgc na
zapadni¢. Wepnij si¢ w gniazdko MegaMychy
i przesun skrzynie po lewej stronie jak najdale;
na gore.
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1 Po wyjsciu z korytarza idZ na gére. Miniesz
telewizory i lampe, zbierajgc po drodze dia-
menty. Wejdz do bocznego korytarza z prawej
strony, gdy lampa zrobi to tuz przed Toba. Jesli
stracites zycie, tu je uzupelnisz. Lampa posu-
wa si¢ szybko, wigc dopadnij pola wyjscia do
korytarza i odpocznij.

2 Przemknij si¢ miedzy telewizorami, zbierajgc
przy okazji wszystkie diamenty. Na dole pod-
czas brania niebieskich diamentéw uwazaj na
kominek,. Stamtad przejdz w lewo.

1 Zbierz diamenty z lewego bocznego kory-
tarza, wchodzac do niego zaraz po tym, gdy
telewizor tez do niego wejdzie. Wtedy zdazysz
opuscic¢ przejécie nim nadejdzie.

2 Podczas zbierania fioletowego diamentu
uwazaj na kominek rzucajacy drewnem.

3 Przy wyjsciu z poziomu czeka telewizorek,
ktory zaczyna Cig $cigac. Poniewaz porusza
si¢ wolno, wywab go na $rodek planszy, gdzie
mozesz go trafi¢, wpinajgc si¢ do gniazdka
ElektroMychy.

4. Teraz pozostaje juz tylko udac si¢ do wyjscia
w lewym gérnym rogu.

1. Zbieraj diamenty, uwazajac na otwierajace
sie rytmicznie zapadnie i krgzaca wokél nich
lampe.

2. Wejdz do bocznego korytarza, by zdoby¢
wysoko punktowane diamenty, gdy gorna
beczka znajdzie si¢ na samej gorze. Jest od Cy-
berMychy wolniejsza, wiec jej nie dogoni. Gdy
zbierzesz diamenty, idz krok w krok za beczka
i wyjdz z korytarza, gdy stanie na gorze.




1 W tej sali ustaw skrzynie na miejscach
odpowiadajacych oznaczeniom skrzyni.
Miejsce kazdej skrzyni jest dowolne, a poka-
zane ustawienie jest przykltadowe. Mozesz
opracowa¢ swdj sposdb.

2 Gdy skrzynie stang na swoich miejscach, na
gorze otworzy sie przejécie do nastepnej sali.
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1 Po lewej stronie otworzylo si¢ tajne przejscie.
Zbierz wszystkie skarby i stan na polu z
krzyzykiem. Otworzy si¢ wyjscie gorna czescia
korytarza. Idz w lewo.

2 Wracajgc z gory, masz bezpieczne przejscie
pod $ciana.

1 Po wyjéciu z korytarza skre¢ w prawo,
uwazajgc na zapadnie. Zbierz diamenty z
okolic krecacej sie lodowki.

2 Na gorze stan na krzyzyku i siggnij po dwa
niebieskie diamenty strzezone przez dwie
pulapki. Pierwsza nie dochodzi do $ciany po
lewej stronie, wigc mamy gdzie poczeka¢, gdy
idzie druga.

3 Wrd¢ sie do pomieszczenia, gdzie ustawiale$
skrzynie.
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1 Uniknij dwoch agresywnych sedesow i za-
bierz sprzed nich diamenty.

2 Idac wzdluz $ciany po prawe stronie uwa-
zaj na beczke przy $cianie — toczy si¢ niemal

wzdluz calej jej dlugosci i moze Cig zaskoczy¢.
3 Reszte diamentéw z tej czesci planszy z ta- e e e e
twoscig zbierzesz, pamietajgc o bieganiu za o

pilaujacymi Ci¢ telewizorkami.

>

1 IdZ na gore, gdzie wszystko wyglada podob-
nie z jednym zastrzezeniem. Na gorze znajduje
sie korytarz, ktory przejdziesz, znajdujac rytm
opadania klap.

1 Z gory kieruj si¢ srodkowym korytarzem w dot, zbie-
rajac sporo diamentow.

2 Przejdz do komnaty w lewym dolnym rogu. Wykorzy-
staj to, Ze potwory nie chodzg tyraliera i mozna si¢ mig-
dzy nimi przemknad¢, ale takze to, ze mozesz odpoczac
na dolnym pasku komnaty. Jesli stracites zycie, teraz je
odzyskasz.

3 Kieruj si¢ do zalanego korytarza kuchennego. Na
ostatnich odcinkach pierwszego korytarza wpadasz

w poslizg. Tak jest niemal w calym pomieszczeniu.

1 Przemieszczajac si¢ po mokrych korytarzach, zwracaj
uwage na rytm otwierania si¢ klap. Zawsze przyjrzyj sie,
jak dtugo pozostajg zamkniete i rozpoczynaj ruch, gdy
tylko si¢ zamkng. Gdy klapa jest w wigkszej odlegtosci
od punktu startowego, zaczynaj ruch, gdy konczy si¢
domykac.

2 Na mapce zostaly zaznaczone punkty, w ktorych sie
zatrzymasz. Uwzgledniajg one zebranie wszystkich dia-
mentow. Zebranie ich nie jest jednak obowiazkowe.

3 Gdy punkt ladowania wypada na klapie, pamigtaj, ze
sam musisz przesuna¢ mysz o dwa pola. Inaczej wpad-
niesz w zapadnie.

4. Docierasz do gniazdka i pokonujesz klapy, ktore nigdy
sie nie zamykaja.

4 Najtrudniejszy etap jest na koncu, kiedy zaraz po
zamknieciu klap w kilku miejscach musisz przebiec caly
droge az do wyjscia.
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1 W pierwszej sali nie ma wigkszych proble-
mow z zebraniem kompletu diamentéw. Gorne
trzy zbierzesz posuwaja si¢ za telewizorem.

2 Potem wchodzisz do tacznika z mndstwem
zapadni. Wystarczy, ze wyczujesz rytm otwie-
rania, by nie mie¢ problemu z pokonaniem tej
przeszkody.

1 Po przejéciu do drugiej sali trafisz na

Scigajace Cie telewizory. Scigaja Cie powoli, ¥
ale aby przestaly by¢ denerwujace korzystasz z ;
gniazdka ElektroMychy i razisz je pradem.

2 W sali z lodéwkami uwazaj na ich klapanie.
Jeéli masz mato zdrowia, zbierz zycie.

b 4 o

1 Po stanigciu na polu z krzyzykiem, otwiera
si¢ tajne przejscie wiodgce do skarbca. Warto
tam zajrze¢ ze wzgledu na mnéstwo drogich
diamentéw i dwa serduszka poprawiajgce
zdrowie CyberMychy.

2. Ze skarbca wydostajemy si¢ tajnym
wyjéciem, ktore otwiera si¢ po najechaniu na
pole z krzyzykiem.

1 Wepnij si¢ w gniazdko ElektroMychy i
zestrzel lampy po drugiej stronie ciggu zapad-
ni. Inaczej nie przejdziesz dalej po przejsciu
przez zapadnig.

2 Po wpigciu sie w gniazdko TurboMychy
zbierz diament.

3 Wepnij sie w kolejne gniazdko i przeskocz
nad rzedem zapadni.

4 Zbierz diamenty i wepnij si¢ w gniazdko. Na
tyzwach przejedz do punktu. Potem dojdz do
wyjécia na dét.
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1 Po wejéciu okaze sig, Ze niewiele miejsc w tym
pokoju jest bezpiecznych. Staraj si¢ chodzi¢ za
potworami, to nie bedg mialy szansy, by zrobi¢
Ci krzywdg. Zbierz cenne diamenty i udaj si¢ do
wyjscia, uwazajgc na beczke.

2 Omin lampy, zbierz diamenty i udaj si¢ do
korytarza na dole. Uwazaj na beczke.

1 Przejdz korytarz, uwazajgc na klapy, wpinajac
sie w kolejne gniazdka i zbierajgc zycie.

2 Po wyjsciu odwiedz pomieszczenie z fapkami
i zabierz stamtad diamenty.

1 Przepchnij skrzynie do $cian, by dobra¢ si¢ do
diamentéw i krzyzyka w lewym gérnym rogu.
Gdy na nim staniesz, otworzy si¢ tajne przejscie.
2 Po zebraniu skarbéw udaj si¢ do wyjscia.
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1 Omin fapke. Spomiedzy zapadni wydobadz
diamenty i min beczki.

2 Wejdz w korytarz po lewej stronie i omijajac
beczki zbierz cztery zetony.

- |

1 Spomiedzy beczek zabierz cenne diamenty.
Wykorzystaj do tego przerwy w ogrodzeniach.
Stan w przerwie miedzy kwiatami. Minie Cig
beczka, ruszaj do niebieskiego diamentu. Nim
przetoczy si¢ w Twojg strong, wrocisz w mie-
jsce, z ktorego wyruszytes.

2 Wepnij si¢ w gniazdko TurboMychy

i przeskocz nad dziurg, gdy klapa jest
zamknieta.

3 Wepnij si¢ w gniazdko MegaMychy i przep-
chnij pudlo az do $ciany.

1 Wejdz na krzyzyk. Otworzy sie tajne przejécie
z lewej strony. PrzejdZ przez mokra podloge,
gdy klapa bedzie zamknieta.

2 Wejdz na krzyzyk na gérze. Otworzy sie tajny
schowek z bonusowa gwiazdka.

3 Wyjdz, przepychajac pudlo do §ciany z zega-
rem i kukulka. Przepchnij pudlo na gorze, by
dosta¢ si¢ do diamentu na gérze. Najpierw do
$ciany, wpinajac si¢ w gniazdko MegaMychy.
Potem znéw wepnij si¢ w gniazdko MegaMy-
chy i przepchnij pudlo do éciany.

4 Wyjdz przez otwarte tajne przejscie.

1 Omin telewizory, idgc po ich trasach. W
tazience zbierz diamenty, unikajac sedesow

i tapki. Musisz wyczu¢ rytm sedesowego
kiapania.

2 W srodkowym pokoju zbierz wartoéciowy
diament. IdZ tropem tapki.

3. W pokoju przy wyjsciu zbierz diamenty;,
chodzgc za lampg i kryjac sie¢ miedzy fotelami.
Zwycigstwo!
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1 Wepnij si¢ w gniazdko TurboMychy i prze-
skocz nad klapami. Wyskakuj nad kolejna

po wyladowaniu. PrzejdZ do pomieszczenia
tazienkowego.

2 Zbierz diamenty i zycie. Przejdz do pomiesz-
czenia na dot.

Omin lampy, chowajgc si¢ za t6zkami i zbierz
diamenty. PrzejdZ do pokoju nad fazienkowym.

Wepnij si¢ gniazdko MegaMychy. Przesun
stojace obok niego fotele tak, by znalazty si¢ na
krzyzykach. W pokoju tazienkowym otworzy
sie tajne przejscie do skarbéw.

Zbierz zycie i zetony. Uwazajgc na lodowke i
kredens, z ktorego wypada co jakis$ czas pigs¢.
Przejdz do pomieszczenia nizej.




Zbierz wszystkie diamenty i wepnij sie
w gniazdko ElektroMychy. Skocz, zbierz
wszystkie diamenty i udaj sie do wyjscia.
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1 Wepnij si¢ w gniazdko ElektroMychy.
Wykoncz wszystkie potwory z rzedem klap, a
przy okazji fapke po Twojej stronie.

2 Wepnij si¢ w gniazdko TurboMychy i
przeskocz na klape, gdy bedzie zamknieta.
Szybko podejdz do przodu.

3. Wepnij si¢ w kolejne gniazdko CyberMychy,
zréb krok na pole, gdzie lezy niebieski diament
i skocz.

POZIOVS)

f

1 Niebieski diament w pierwszym pomieszcze-
niu zbierasz, gdy fapka jest przy lewej $cianie.
Uciekasz od razu do gory.

2 Niebieski diament z korytarza po prawej
stronie zabierasz, gdy telewizor jest na gorze.
Mozesz poczekaé w miejscu, gdzie lezg dia-
menty — wrég ich nie si¢ga.

Mozesz wpig¢ sie w gniazdko specjalne, ale
przy odrobinie zreczno$ci dasz sobie rade bez
niego. Zbierz zycie i diamenty, uwazajac na
klapy lodéwek i pigsci kredenséw. Przejdz w
dot.
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1 Wepnij si¢ w gniazdko MegaMychy i prze-
pchnij skrzynie¢ az do $ciany. Mijajac beczki,
zbierz diamenty.

2 Wepnij sie w kolejne gniazdko MegaMychy
i przepchnij pudlo do $ciany. Po drodze zbie-
rzesz Zycie.

3 Przejdz przez klapy, czekajac az kazda z nich | ==
sie zamknie. Wepnij si¢ w kolejne gniazdko
MegaMychy. Przepchnij pudlo do $ciany.

4 Przeslizgnij si¢ po wodzie i zbierz diamenty.

1 Omijajac tapke i dwa sedesy, zbierz warto-

$ciowe diamenty. Przejdz do pomieszczenia

obok.

2 Wepnij si¢ w gniazdko MegaMychy i prze-

pchnij skrzyni¢ na pole z krzyzykiem. Przy wej-

$ciu do tego pomieszczenia otworzy sie tajne

przejscie do skarbow.

NPT 3 Zbierz diamenty z tajnego korytarza, a potem

':!'-"E" e z komnaty, skad przeszedtes. Skorzystaj z faktu,
ze wiekszos¢ fapek porusza sie w jednej linii.
Przejdz na dot.

Wepnij si¢ w gniazdko i zniszcz wszystkie tapki,
nim Ci¢ dopadng. Przejdz na dot.

Omin lapki zbierajgc diamenty. W ostatnim
pomieszczeniu idZ za telewizorem i skre¢ do

wyjscia.
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Min telewizory idgce w szeregu i udaj si¢ na
gore.

Wepnij si¢ w gniazdko ElektroMychy i zastrzel
kogo Ci si¢ uda. Telewizory trzeba zwabi¢ w
okolice gniazdka. Gdy podejdziesz, zaczna Cie
$ciga¢, Wtedy podchodzisz do gniazda, wpi-
nasz si¢ i je likwidujesz.

I1dz do tapek i zwab je w kierunku gniazdka
ElektroMychy. Potem si¢ wepnij i zlikwiduj
wrog6w. Zbierz diamenty i wybierz si¢ na dot
lewsa strong. Po zebraniu diamentow, wrdé i
skieruj sie¢ w prawo przej$ciem koto lodowki.
Omijajac j3 poruszaj si¢ w t¢ samg strone co
ona.

Zbierz zycie, uwazajac na kominek. Wepnij

sie¢ w gniazdko MegaMychy i przepchnij fotele
namiejsca zaznaczone krzyzykami. Otworzy sie
tajne przejécie w pokoju ponizej. Idz do niego.




POZIOM 10 cd!

1 Zbierz wszystkie diamenty, omijajac tapki.
2 Wejdz w tajny korytarz i zbierz skarby.

3 Stan na krzyzyku, a po drugiej stronie ko-
rytarza otworzy sie tajne wyjscie.

[ |

1 Wyjdz, zbierz zetony, omijajgc lapke dzieki
chowaniu si¢ we wnekach.
2 Omin lodowke, obracajac si¢ wraz z nig.

T

1 Zbierz wszystkie diamenty, omijajac tapki.
2 Wejdz w tajny korytarz i zbierz skarby.

3 Stani na krzyzyku, a po drugiej stronie kory-
tarza otworzy sie¢ tajne wyjscie.
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Omin tapki, chodzac za nimi. Ostatnia na gérze ma
doé¢ ciekawg trase, wiec uwazaj.

1 Idgc labiryntem, chowaj si¢ we wngkach miedzy
skrzyniami. Uwazaj, bo niektoérzy przeciwnicy
majg trasy o zmiennej dtugosci i w jednej turze
mogg Ci¢ nie siggng¢, a w nastepnej juz tak.

2 Jesli chcesz zebra¢ wszystkie diamenty, musisz
uwazac na beczki. Z wnegk miedzy skrzyniami
wyskakuj zaraz po tym jak Ci¢ ming. Przejdz w
prawo.

1 Skocz w dét, a potem trzy razy w prawo. Wepnij
sie w kolejne gniazdko.

2 Stan na brzegu pokoju z blobami, wepni sie w
gniazdko ElektroMychy i poczekaj az do Ciebie
podejda. Zastrzel je. Potem zwabiaj kolejne w
kierunku gniazdka, wpinaj si¢ w nie i likwiduj
wrogéw. Zwyciezyle§ w pierwszej czesci walki z
DRAPPem!

1 Wepnij si¢ w gniazdko TurboMychy i przeskocz
kolejno zapadnie az do lewej §ciany

2 Wepnij si¢ w gniazdko. Skocz w dét, potem

w prawo, do kolejnego gniazdka. Wepnij si¢ w
gniazdko. Skocz w prawo, dot i dét. Podejdz do
nastepnego gniazdka.

3 Wepnij sie w gniazdko. Skocz dwa razy w lewo.
4 Wepnij si¢ w gniazdko. Skocz dwa razy w lewo i
raz w dob.

Gratulacje!???




