PRZYGODY PROSIACZKA KWIKA: OWADY I ROSLINY

UWAGA!

Przed wyruszeniem w podroz na farme¢ Pana Rzodkiewki koniecznie
wejdz do biblioteki! Znajdziesz ja dziupli Lesnej Wrozki. Na polce sa cztery
ksiggi. Pierwsza 1 druga zawieraja wiedzg o owadach, trzecia i czwarta — o
swiecie roslin. Pytania, ktore napotkasz po drodze, sa bardzo r6znorodne.
Uwaznie wigc zapoznaj si¢ ze wszystkimi informacjami, kryjacymi si¢ w
bibliotece! Pamigtaj, ze jesli zle odpowiesz na ktores z pytan, stracisz owoc
madros$ci. Po drodze nie odnowisz zapasow tych owocow. Tak wigc, gdy stracisz

ostatni z nich, gra automatycznie zostanie przerwana!

PODROZ NA FARME

Przygoda zaczyna si¢ w dziupli Lesnej Wrézki. Stad wchodzisz do
biblioteki, tutaj tez poznajesz zasady gry i dowiadujesz si¢, ze Kwik musi udaé
si¢ na farm¢ Pana Rzodkiewki, by dosta¢ zywnos¢ dla gtodujacej Cudowne;
Wioski. Droga do farmy wiedzie jednak przez peten niebezpieczenstw Las
Owadow. Z lewej strony ekranu wisza owoce madrosci. Klikajac kolejno,
zabierasz je w podroz. Nie zapomnij o nich, bo bez owocow madrosci daleko
nie zajdziesz! Klikajac drzwi, wchodzisz do gry.

Po wyjsciu z dziupli, Kwik odczuje silny gtod. Musi co$ zjes¢, by mieé
sity na podr6z! Kliknij pszczotke, uwijajaca si¢ przy naczyniu z miodem. Zada
Ci pytanie, dotyczace zycia pszczol. Jesli odpowiesz na nie poprawnie,
dostaniesz midd. Jesli nie, stracisz owoc madrosci, ale dostaniesz kolejna
szans¢. Zawsze zgadzaj si¢ na zadanie pytania, gdyz tylko w ten sposob masz
mozliwo$¢ kontynuowania gry. Nie uciekaj od razu od pszczoty! Da Ci ona
cenng wskazowke, zwiazana ze skrzydtami motyla. Powiniene$ bowiem
poprosi¢ Panng Motylkoéwng o skrzydla, niezbedne w dalszej podrdzy.

Wystuchawszy pszczoty, idziemy w prawa strong. Kursor przybierze forme



strzatki, skierowanej w prawo. Spotykasz Pann¢ Motylkéwne. Kliknij jej postac,
a ustyszysz pytanie. Po udzieleniu prawidtowej odpowiedzi, otrzymasz skrzydta
motyla. Dzialaja one niczym spadochron 1 umozliwia Kwikowi latanie. Kliknij
rysunek skrzydetek, a znajda si¢ one na Twojej liscie skarbow. Wystuchaj tez rad
Motylkéwny, dotyczacych kokonu jedwabnika. Teraz przechodzimy do
Jedwabnego Zamku. Krol przywita Cig bardzo uprzejmie i1 zaoferuje ztoty
kokon, do ktorego nie przylepia si¢ pajeczyna. Cena za kokon jest oczywiscie
poprawna odpowiedz na pytanie, dotyczace zycia jedwabnikow. Jesli zapoznates$
si¢ z informacjami zawartymi w bibliotece, nie b¢dziesz miat problemu z
zadaniem. Jes$li jednak nie, to w tym miejscu mozesz straci¢ sporo owocow
madrosci.

Zdobytes$ juz kokon, pora wigc na dalsza droge. Idz w lewo. Staniesz na
skraju przepasci, w ktoérej rozpigta jest pajeczyna. Nie ma innej mozliwosci —
musisz na nig skoczy¢. Wykorzystaj kokon 1 skrzydta motyla, a nic Ci si¢ nie
stanie. Gdy juz bezpiecznie wyladujesz na pajg¢czynie, kliknij posta¢ pajaka.
Tylko on moze Ci pomdc dostac si¢ na wyzszy poziom. Rzuci na gorg swa nic,
po ktorej bedziesz mogt si¢ wspiac. Najpierw jednak odpowiedz na jego
pytanie! Po pajeczej nici dostaniesz si¢ do ciemnej jaskini. Wyszukaj kursorem
niewielkie $wiatetko po prawej stronie i kliknij je. To Siostra Swietlik, ktora
rozswietli ciemnosci. Odpowiedz na zadane przez nia pytanie, a inne §wietliki
bezpiecznie przeprowadza Cig przez jaskini¢. Tuz za wyjsciem napotkasz trudna
przeszkodg: ptot. Nie poradzisz sobie z nim bez pomocy mrowki. A ta pomoze
Ci, o ile prawidtowo odpowiesz na jej pytanie. A pytania z zycia mréwek nie
naleza do tatwych! Jesli jednak uda Ci si¢ na nie odpowiedzie¢, mrowka usunie
ptot. Teraz wybierz droge w lewo, a dojdziesz nad rzeke. Na drugim brzegu
znajduje si¢ farma Pana Rzodkiewki. W jaki sposob przeprawic¢ sig przez rzekg?
Zapytaj o rade Drzewnego Wuja, czyli gadajace drzewo, ktore widzisz tuz przed
soba. Oczywiscie, zanim dowiesz si¢ czegokolwiek, bedziesz musiat

odpowiedzie¢ na dosy¢ trudne pytanie, dotyczace roslin. Gdy juz Ci si¢ to uda,



Drzewny Wuj zarekomenduj¢ Cig swemu przyjacielowi — turkuciowi
podjadkowi. Ten poprowadzi Kwika nad sam brzeg i zaoferuje mu pomoc.
Wykopie dla niego tunel, prowadzacy pod korytem rzeki, na drugi brzeg. Cena
za tg przysthuge jest — rzecz jasna — prawidtowa odpowiedz na pytanie turkucia.
Odpowiadasz poprawnie, wskakujesz do tunelu i... niespodzianka! Wcale nie
jestes$ na drugim brzegu, lecz przy korzeniu lotosu. Ten pozwoli Ci wyj$¢ na
powierzchnig, za poprawna odpowiedz. W tym miejscu mozesz troszke
odsapnac 1 pobawi¢ si¢ w mini-gr¢ ,,Nasiona lotosu”. Kliknij kolorowe sitko po
prawej stronie lotosu, a poznasz zasady zabawy. Gdy gra Ci¢ znudzi, ponownie
kliknij sitko 1 powrdcisz do zasadniczej czgsci programu. Okaze sig, ze owszem,
jestes na powierzchni, ale wody, a nie ladu! Turku¢ wykopat tunel tylko do
polowy przeprawy! Teraz zdany jeste$ na pomoc wazki i ...wlasng wiedz¢. Gdy
poprawnie odpowiesz na pytanie owada 1 klikniesz na kursor drogi w lewo,
wazka przeniesie Ci¢ na farme¢ Pana Rzodkiewki. To jednak nie koniec zabawy!
Pan Rzodkiewka nie przekaze zywnosci dla mieszkancow Cudownej Wioski za
darmo. Bedzie oprowadzat Ci¢ po swojej farmie, a na kazdym polu, grzadce czy
zagonie, padnie pytanie dotyczace roslin. Jesli Kwik udzieli prawidtowej
odpowiedzi, otrzyma troche zywnosci dla swych pobratymcow. I tak, na
grzadkach rzodkiewek, pytanie zada Ci rzodkiewka, na zagonie orzeszkow
ziemnych — orzeszek itd. Warzywa zawsze wskaza Ci, skad mozesz wzia¢ troche
zapasow dla Cudownej Wioski. Oby Ci si¢ udato, bo mieszkancy tego picknego

miejsca wciaz sa glodni!
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