Z}oto i chwala: Droga do El Dorado
W Hiszpanii

No, to sig zle zaczg¢to. Tulio 1 Miguel to para rozrabiakow, ktorzy jakims
trafem poszukiwani sa przez hiszpanskie prawo. Nalezy wigc wydostac si¢ z
niegoscinnej krainy. Tylko jak to uczynic¢?

Zaraz po rozpoczgceiu, nasi bohaterowie stoja przy koszu z owocami. Na
tablicy ogloszeniowej znajduje sig¢ list gonczy, ktory ukradkiem musza schowaé
do kieszeni. Po lewej stoi handlarz ziarnem. Wydaj jedyna monetg, ktora
posiadasz, by zakupi¢ jeden woreczek. W kacie (tuz za handlarzem) znajdziesz
kurczaka, ktorego mozna zwabi¢, korzystajac z ziarna. U kolejnego sprzedawcy
mozesz zostawi¢ ptaszka i zainkasowac pie¢ monet. Zrob ,,sejwa’ 1 wejdz do
karczmy. Spotkasz tam marynarza, ktory zaproponuje Ci parti¢ gry w kosci. Coz
innego Ci pozostato? Aby dostac si¢ do portu potrzebujesz dwudziestu ztotych
monet (pamigtaj, ze kobiety wchodza za darmo). Siadaj wigc 1 graj zgodnie z
regutami, ktére przedstawi nam majtek.

Rozgrywka moze si¢ nieco przeciagnac i by¢ bardzo dramatyczna, ale
koniec koncoOw powinnismy ogotoci¢ biesiadnika z monet oraz wygra¢ mapeg do
El Dorado. Wyjdz z karczmy 1 porozmawiaj ze straznikiem (po prawej od
knajpy). W tym czasie straznik, ktory tarasowat nam drogg¢ na poczatku gry
gdzie$ sobie podjdzie, a my bez przeszkod przejdziemy do drugiej czgéci miasta.

Na swej drodze spotkasz matego tobuza z proca, ktory nie dos¢, ze nie
chce Cig przepuscié, to jeszcze co rusz strzela w Twoim kierunku kamiennymi
pociskami. Rada jest jedna. Wejdz Miguelem do beczki 1 podejdz do urwisa.
Przestraszy si¢ i zgubi swa bron. Bezzwlocznie ja podnies.

Nastegpny krok to rozmowa z rzekomym pogromca stawnego byka El
Diablo. Po krétkiej pogawedce mozna naprawdg si¢ do niego zniechgcié, ale ten
»gwiazdor” jeszcze nam si¢ przyda.

W pomieszczeniu z drewniang brama znajdziesz cztowieka, ktory wyjawi

Ci cata prawdg o ,,bohaterskim” Malezo. Teraz wro¢ do torreadora 1 namow go,



by po raz kolejny spotkat si¢ z bykiem. Cho¢ sig boi, zgodzi sig, by nie utraci¢
wizerunku ,,macho”. Wrocécie wszyscy do bramy 1... czas ja otworzy¢. Byk
(ktéry pamigta swego ,,pogromce” ruszy w pogon za Malezo 1 zagoni go do
fontanny. Teraz mozemy wykorzysta¢ procg, by postrzeli¢ El Diablo w
,,sledzenie”.

Biegnij do lokacji, w ktorej po lewej stronie znajduje si¢ budynek ze
schodami, za$ po $rodku drewniany ptot, za ktérym wisi sukienka. Powie$ list
gonczy na plocie 1 licz na to, ze El Diablo si¢ pomyli. No 1 si¢ pomylil. Zbierz
sukienke 1 zmykaj do miejsca, w ktorym zaczynate$ gre.

Tulio przebierze si¢ w sukienkeg 1 pojdzie oczarowac straznika portowego.
Tymczasem sprytny Miguel bedzie si¢ skradat za plecami przyjaciela, by
przecisnac si¢ do portu. Za ktoryms razem na pewno mu si¢ uda.

Wejdz do beczki 1 przemknij obok obracajacych si¢ straznikéw. Tuz za
nimi, na beczce lezy marchewka, ktora koniecznie musisz zdoby¢. Przywiaz
marchew do sznurka wiszacego przed osiotkiem, a ten pusci w ruch tasme. Nim
wejdziesz na drabing, przetacz dzwignig, ktora znajdziesz kawateczek dalej. A
teraz na gor¢ i do beczki. Najpierw Tulio, potem Miguel 1 juz jeste$ na statku...
Corteza oczywiscie! Tego stynnego tobuza, ktory wyrusza w podrdz, by

odnalez¢ EL Dorado!

Na statku

Rozpoczynamy drugi etap naszej podrozy, w ktorym gléwnym celem jest
wydostanie si¢ z okretu Corteza. A zaczeto si¢ dos¢ nieszczesliwie, bowiem
szybko rozpoznano nas jako pasazeroéw ,,na gape” 1 osadzono w niezbyt
wygodnym pomieszczeniu.

Zbierz jabtko, ktore lezy sobie bezpansko na ziemi 1 wdrap si¢ na pal pod
krata. Rzu¢ owoc dzielnemu koniowi Altiuvo, ktéry w zamian zrzuci niezwykle
przydatny boska. Niestety zrobi to na tyle niezdarnie, ze 6w przedmiot spadnie

Miguelowi na glowe, a ten stracie przytomnos$¢. Cata nadzieja w Tulio.



Za pomoca bosaka spus$¢ drabinke sznurowa 1 wejdz na goére. Podejdz do
drzwi po prawej. W komnacie za krata spoczywa sobie marynarz z niezwykle
podstepna, ale tasa na ciasteczka matpa. By ja przekupi¢, musisz zdoby¢
smakotyki. Nie jest to trudne, bowiem znajdujq si¢ tuz za krata, na wyciagnigcie
reki. Przywotaj matpke 1 daj jej ciasteczka, w zamian dostaniesz klucze. Wez
r6zowy i zielony. Przejdz na druga strong pomieszczenia po pretach w suficie 1
otwoérz drzwi.

Chwile pdzniej zostaniesz dostrzezony przez marynarza, ktory czysci
armaty, a ten bez wahania cofnie Ci¢ do komnaty. Twdj powr6t zbudzi Miguela.
Teraz jego kolej. Spojrz na drabing 1 porozmawiaj z przyjacielem. Tulio zacznie
tak intensywnie myslec, ze trzepnie glowa w $ciang. Efekt? Drabina si¢ opusci,
za$ Tulio straci przytomnosc.

Otwoérz krate znajdujaca si¢ w podtodze, a Altiv — nie wiedzie¢ czemu —
po raz kolejny zrzuci bosak. Podnie$ go i1 udaj si¢ do pomieszczenia, w ktorym
jest ten nieszczgsny marynarz. Zbierz z podtogi chustke 1 zatoz ja na gloweg. To
wystarczy, by zmyli¢ majtka. Da Ci skarpete, ktora tak sumiennie czyscit
armatg.

Wro6¢ do przyjaciela, otworz jeszcze raz kratke 1 wtoz do srodka
ciasteczka. Zwabiony zapachem pokarmu szczur wpadnie w nasza putapke.
Schwytaj go w skarpete, ktora dostales od majtka i udaj si¢ z powrotem do
armat. Pokaz szczura marynarzowi, a ten z wrazenia zemdleje.

Znajdz dzban 1 nasacz skarpetg oliwa, zapal ja od lampy i1 podpal armate.
BUMMMMI!!!! T juz jest wielka dziura w burcie. WyjdzZ na zewnatrz, a Tulio
pojdzie za Toba.

Teraz jego kolej. Bez przeszkod wdrapie si¢ na poktad . Wez ling i
przywiaz ja do haka, ktory wystaje z burty. Dzigki temu przyjaciel bez trudu
dostanie si¢ na poktad.

Sprobuj Tuliem przekreci¢ dzwignie odpowiedzialng za opuszczanie

szalupy. Nic z tego — jest zbyt staby. Miguelowi z pewnoscia si¢ uda. Wez z



beczki jabtko 1 pot6z je na desce, ktora zatarasowata t6dz. To wystarczy, by
takomczuch Altivo wszedl na nia 1 spowodowat upadek szalupy do wody. Ha!
JesteSmy wolni!

W dzungli

Trzeba przyznaé, ze wyspa jest naprawde pickna. Ale nie o widoki nam chodzi.
Na poczatek zabierz miecz wbity tuz obok szkieletu. Wejdz na glowe orta 1
skorzystaj z miecza, by odcia¢ liang. Tuz obok skalnego bloku znajduje sig
przejscie zastonigte lis¢mi. Korzystajac po raz kolejny z miecza, utoruj sobie
drogg.

Po drodze zbierz fujarke ( nie sposob ja przeoczy¢) 1 zahipnotyzuj weza.
Dzigki temu bedziesz mogt 1$¢ dalej oraz zyskasz nowego przyjaciela — matego
wlochatego stworka o tajemniczym imieniu Bibo.

Przy drzewie zastosuj nastgpujaca kombinacje: przywiaz liang do Bibo, zegnij
konar 1 wystrzel Bibo do gory. Dzielny stworek zaczepi liang, a my — dzigki
temu — dostaniemy si¢ na gore.

Oderwij z drzewa kawalek gatgzi 1 wetknij ja pomigdzy kamienie. Zmus
Miguela, by wykazal si¢ swoja sila. Teraz czeka Cig przeprawa przez wodg.
Przeskakuj z kamienia na kamien (czasem na zotwia), a za ktoryms$ razem z
pewnoscia si¢ uda. Teraz kolej na Miguela, ktory rOwniez musi przeprawic si¢
przez rzekg. W migdzyczasie zmieni si¢ uktad kamieni, za$§ w pewnym
momencie zdesperowany Miguel bedzie musial poprosi¢ o pomoc Tulia. Ten
zepchnie do wody kamien, po ktérym Miguel przejdzie na druga strong.

Kolejny krok bgdzie do$¢ zaskakujacy (przez moment wydawato mi sig,
ze co$ zrobitem nie tak). Wejdz do wngtrza czaszki 1 uruchom dzwignig i...
pozbyltes$ si¢ Miguela (nie przejmuj sig, jeszcze go odnajdziesz).

Teraz czeka Cig przeprawa przez prawdziwy labirynt. W pomieszczeniu
przesun dzwignig i przejdz do kolejnej lokacji. To samo uczyn w tym, jak 1 w
nastgpnym pomieszczeniu. Nagle stwierdzisz, ze jeste§ w miejscu, w ktorym

zaczynate$ podréz po labiryncie, tyle tylko, ze wyszedte§ innymi drzwiami niz



przyszedtes. Po raz kolejny chwy¢ za dzwigni¢ i poszukaj drzwi z symbolem
ryby. Znajdziesz windg. WejdZz w nia. Kolejna dzwignia 1 kolejne otwarte drzwi.
Jeszcze dwukrotnie otwieraj drzwi dZwignia 1 przez nie przechodz, a po raz
drugi znajdziesz si¢ w komnacie rozpoczynajacej labirynt. Przesun dzwignig 1
znajdz drzwi z symbolem ptaka. Jeste§ w pomieszczeniu z czaszkami, a przy
okazji odnajdziesz towarzysza.

Wejdz Miguelem na druga czaszke (t¢ po prawej), zas Tuliem przetacz
dzwignig (t¢ u gory po lewej). Gdy juz to zrobisz, wejdZ nim na pierwsza
czaszke. Miguel powinien teraz szarpna¢ dzwignig (t¢ na dole po prawej) 1
powroci¢ na windg. Teraz Tulio przelacza dzwignig, a jego towarzysz jest juz na
gorze. Przejdz Miguelem na pierwsza czaszke, ktora opusci Tulio za pomoca
dzwigni (na dole po lewej).

Uff. Teraz bez przeszkod mozesz zej$¢ na dot po schodach. Aby otworzy¢
przejscie, wystarczy, ze pociagniesz za dzwigni¢ na $cianie. W koncu na
swiezym powietrzu. Za wodospadem znajduja si¢ malutkie drzwi. Wejdz do nich
(tylko Bibo moze tam si¢ dostac!) i stra¢ kupke kamieni. Maly Bibo powinien
tez koniecznie wysuna¢ figurke na zewnatrz. Wez ja i powr6¢ do lokacji ze
schodami (komnata ponizej sali z czaszkami). W10z statuetke w slot znajdujacy
si¢ na przeciwlegtej Scianie, a przy wodospadzie pojawi si¢ ukryte przejscie.
Wejdz po drabinie na gore i delektuj si¢ animowana sekwencja.

Z wizyta u Jaguara

No 1 mamy przed soba kolejna zagadke¢. Cho¢ jaguar niezle sapie 1 steka,
nie przejmuj si¢, nie musisz si¢ spieszy¢. Wykonuj po kolei kroki podane w
rozwiazaniu, a bez problemow przedostaniesz si¢ do kolejnej lokac;i.

IdZ Tuliem po kamiennej $ciezce az do momentu, w ktorym zapali sig
lampa ( u dotu po lewej). Podejdz do niej Miguelem 1 daj jej powachaé
smierdzaca skarpetg. To ja zachwyci. Teraz wro¢ kamienna Sciezka do miejsca,
w ktorym Miguel stal na poczatku i zrob krok do przodu. Powinna si¢ zapali¢

lampa po prawej o gory. Podejdz do niej Tuliem 1 poczestuj ja ciastkami, to



takze wystarczy, by ja zadowoli¢. Wro¢ Tuliem do miejsca, w ktorym stat na
poczatku tej sceny.

To powinno wystarczy¢, by zapalita si¢ kolejna lampa, tym razem po
prawej u dotu. Kolej na Miguela, podejdz do lampy i zagraj na fujarce (ale maja
wymagania te lampy!). Cofnij si¢ od lampy i stan na trzeciej kamiennej ptycie,
liczac od statui (tuz obok kamiennego stupa), to wystarczy, by zapalita si¢
ostatnia lampa. Zabierz Tuliem ztoty talerz i przekaz go ostatniej statui. To
wystarczy, by uzyska¢ dostep do kolejnej lokacji.

Miguel skaczac po wysepkach powinien skierowac si¢ do wejscia po
prawej, zas Tulio po lewej. Przetacz bohaterami obie dzwignie. Wejdz po
drabinie na gor¢ 1 w momencie, w ktorym paskud bedzie blisko dziury, przetacz
kolejna dzwignig. To wystarczy, by pajak odstonit przejscie.

Wejdz Tuliem na ruchoma ptyte, zas Miguelem przetacz dzwignig. Po drodze
zerwij owoc, ktory znajdziesz na drzewku. Stosujac identyczna metode (tak jak
przy poprzednim pajaku) pozbadz si¢ 1 tego szkodnika. Wejdz Miguelem na
windg, zas§ Tuliem przelacz kolejna dzwignig.

Miguel jest juz u gory i1 nie powinien zapomnie¢ zerwac kolejnego
owocu! Przelacz dzwignig 1 wejdz na windg. Teraz Tulio powinien przetaczy¢
wajche 1 juz dostaniesz si¢ wyzej. Wejdz po drabinie na gorg 1 przetacz dzwignig
znajdujaca si¢ przy schodach. Podtoz owoc pod plyte, gdy pajak bedzie po
prawej stronie.

Przesun dolna dzwignig, w momencie, w ktorym pajak odejdzie do
owocu. To wystarczy, by pozby¢ si¢ kolejnego psotnika. Przetacz gorna
dzwignig, a Tuliem wejdz na ruchoma ptyte. Gdy Miguel przetaczy dzwignig,
bez problemu dostaniesz si¢ do kolejnej lokacji.

Tuz obok schodoéw ( po lewej na dole) znajdziesz dzwigni¢. Uwazajac na
pajaki, przetacz ja. Gdy pajak wejdzie na ruchoma plyte¢ (pomigdzy schodami)
znowu przelacz dzwignig. Pajak schowa sig¢ do dziury 1 juz nie musisz si¢ o

niego martwic¢. Znowu przetacz t¢ sama ptyte, a dzigki temu uzyskasz dostep do



wyzszych poziomow lokacji. Wejdz po schodach na gorg, ale nie wchodz na
ruchoma ptyte! Gdy pajak wejdzie na ptyte (znajduje si¢ ona doktadnie nad ta,
ktora poruszalismy, by pozby¢ si¢ pierwszego pajaka), ponownie przetacz
dzwignig, a paskud znajdzie si¢ na dole.

Teraz wejdz Tuliem na ptyte, na ktéra wezesniej nie radziliSmy wchodzié,
a Miguelem po raz kolejny pociagnij za wajchg. Postaraj si¢ wprowadzié¢
Miguela na ta ptyteg, zas$ Tulio powinien tak manipulowaé dzwignia (ta obok
siebie, po lewej), by jego przyjaciel dostat si¢ na gore, zas pajak zostal na dole.
No 1 znowu $wietnie sobie poradzites!

W Swiatyni

Czeka Cig mata misja! Poruszaj si¢ po dostgpnych lokacjach, by w efekcie
znalez¢ trzy kota zgbate. W komnacie ze zlotymi drzwiami (po prawej) wetknij
kota zgbate w pompeg. Wez kamien, ktory spadl na ziemig 1 przejdz przez ztote
drzwi do kolejnych lokacji.

Gdy otworzysz kratg, nagle zbudzi si¢ kamienny jaguar i wcale nie bedzie
tak zabawnie. Miguel powinien w tym czasie wejs¢ do komnaty obok, by
wydtuba¢ za pomoca miecza kamien, ktory wisi sobie bezpansko na $cianie
(dzieki temu kamieniowi otworzysz drzwi znajdujace si¢ obok wejscia do
Swiatyni stonca).

Wejdz w te drzwi 1 uzyj miecza na tamie wodnej. Znowu obudzite$
jaguara! Czeka Cie mata wycieczka. Zwiewaj co sit do pomieszczenia z
zapadnia, a gdy jaguar na nia wbiegnie, przetacz dzwignig. No 1 biedaczek
pooooooleeeeciaaaal. To samo musisz zrobi¢ Miguelem (musi si¢ udac!).

Uzyj miecza na wszystkich trzech tamach wodnych 1 przejdz do
pomieszczenia ze zlotymi drzwiami. Tam znowu spotkasz swego towarzysza.
Przejdz przez ztote drzwi 1 uruchom dzwigni¢. Teraz juz na spokojnie mozesz
wyjs$¢ ze swiatyni, dopi¢ dawno ostygla herbatke 1 pogratulowac sobie sukcesu.
Bywaj zdréw, az do momenty, w ktérym ukaze si¢ Ztoto 1 Chwata: Droga do El

Dorado 2.



Grzegorz Szalbierz
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