STUPID INVADERS

Imiona piatki bohaterow:
Bud - pomaranczowy
Etno - fioletowy

Gorgious - niebieski
Candy - zielony
Stereo - czerwony (dwuglowy)

Aby zabra¢ jaki$ przedmiot, spojrze¢ na co$, lub rozpocza¢ rozmowg, najedz na obiekt 1
kliknij lewy przycisk myszy.

Jesli cheesz uzy¢ ktoregos z posiadanych przedmiotow, wcisnij spacje.

Aby zapamigta¢ gr¢ wcisnij F2.

Aby zaladowac¢ gre¢ wcisnij F1.

Po ucieczce przed agentem Bolokiem (postacia, ktéra od doktora Sarakina
otrzymata polecenie zlapania piatki przyjaciot), znajdziesz si¢ w toalecie 1
przejmujesz role pomaranczowego stworka imieniem Bud. Zbliz si¢ do pdtek i
zabierz: wojskowy papier toaletowy, przepychacz oraz wybielacz. Wyjdz z
toalety 1 potacz przepychacz z wojskowym papierem toaletowym. Rzu¢ to na
okno 1 - niczym po linie - wyjdz na dach. Na dachu porozmawiaj chwilkg z
siedzacym w kominie Swigtym Mikotajem, po czym wlej do komina wybielacz.
Wskocz do komina. W pomieszczeniu, w ktorym si¢ znajdziesz, na beczce
bedzie lezal kwas siarkowy. WezZ go. Z komnaty obok zabierz lejek 1 tom. Wréd¢
do miejsca, w ktorym wyladowates 1 skieruj si¢ w strong trumny. Podejdz do
niej 1 otworz ja fomem. Zombie trzyma potrzebny Ci klucz. Aby go zdoby¢,
musisz rozpusci¢ Zombie w kwasie siarkowym. W16z mu do ust lejek 1 wlej
przez niego kwas. Zabierz klucz. Teraz 1dz do miejsca, z ktorego zabrales
wczesniej fom 1 lejek. Gdy zlokalizujesz schody, wejdZ po nich do gory. Teraz
jeszcze tylko musisz si¢ wspiac po drabinie 1 juz jestes przy drzwiach. Poniewaz
sa zamknigte na ktodke, do ich otwarcia wykorzystaj klucz Zombie. Znajdziesz
si¢ w piwnicy. Chwy¢ pulapke na myszy i ustaw ja u dotu schodow. Nastegpnie

wylacz swiatto (przycisk znajduje si¢ na drewnianym stupie). Gdy agent



wpadnie w pulapke, opus¢ piwnicg schodami prowadzacymi na gére. Odbierz
telefon (cho¢ nic si¢ nie stanie, jesli tego nie zrobisz) 1 1dz do kuchni (pierwsze
drzwi na koncu korytarza). W kuchni otworz lodowke 1 najedz si¢. Z jednej z
szuflad wyciagnij zapalniczke. Przez kolejne drzwi dostaniesz si¢ na podworko.
Zwro¢ uwage na stojaca tam kosiarke do trawy. Odegra ona bardzo wazna rolg.
Udaj si¢ do garazu (drzwi na koncu korytarza). Zabierz z stamtad rakietke.
(Mozesz takze odsuna¢ skrzynig 1 z gornej potki zabra¢ balonik. Sprawi to
Budowi wielka frajdg, ale nie bedzie miato zadnego znaczenia dla przebiegu
akcji). Wyjdz z garazu i udaj si¢ do jednego z dwoch pokoi na parterze. To te z
zielona framuga po lewej stronie. Na srodku pomieszczenia stoi kominek.
Postaw tam rakietke, a nastgpnie podpal lont. Nie smu¢ sig, ze odebrates
bocianowi spokdj 1 miejsce zamieszkania. Komin, na ktorym siedziat, bgdzie Ci
pOzniej potrzebny. Dla §miechu mozesz otworzy¢ szafg. Bolato? Jesli nie, to
wyjdz z pokoju 1 wejdz do pokoju naprzeciwko. Znajdziesz si¢ w bibliotece, w
ktorej mozesz zazy¢ nieco rozrywki (postuchac radia, poogladac telewizjg, a
takze obejrze¢ zawartos$¢ potek). Gdy wyjdziesz z biblioteki, wejdz po schodach
na gore, po czym skr¢¢ w prawo. Tam znajduja si¢ drzwi. Otwoérz je, a
znajdziesz si¢ w tazience. W pralce znajduje si¢ klucz. Zabierz go stamtad. To
koniec misji w tym pomieszczeniu. Mozesz z niego wyjsC. 1dz prosto 1 wejdz do
pomieszczenia po lewej stronie. Nie przejmuj sig, ze przypadkowo sthukies
obrazek. Otworz stojaca tam szafg 1 zabierz z niej rajstopy. Zdobytym w
tazience kluczem otworz jedna z szuflad w szafce, na ktorej stoi lustro.
Wyciagnij z niej suszarke do wlosoéw i1 udaj si¢ w stron¢ wyjscia. (Mozesz tez
dla hecy uruchomi¢ wiezg HI-FI. W tym celu podnies ptyte, lezaca pod szafka,
na ktorej stoi wieza). Wyjdz z pokoju, a nastepnie udaj si¢ w strong schodow
prowadzacych na gorg. Przyjrzyj si¢ wiszacym na $cianach okazom zwierzat i
ryb. (Szczegolnie dobrze prezentuje si¢ nieco zdziwiony filet). Teraz wejdz do
komnaty 1 poszukaj niebieskich drzwi. W miedzyczasie Bolok zdotal uwolni¢

si¢ z putapki 1 opuszcza piwnice. Gdy znajdziesz si¢ w pokoju, podejdz do



telewizora. Na podtodze po lewej stronie lezy przedtuzacz. Przyda si¢. Zabawa z
pilotem znajdujacym si¢ w akwarium, otwieranie szafy oraz drzwi na koncu
korytarza nie ma znaczenia dla wypelnienia misji, ale jesli lubisz si¢ $miac
mozesz to uczyni€. Gdy staniesz koto akwarium, ujrzysz drzwi. Nie otwieraj ich
na razie, gdyz w pomieszczeniu na wprost czyha na Ciebie Bolok. Teraz wro¢
do komnaty z kominkiem i podejdz do wanny z prysznicem (mozesz przekonaé
si¢ czy dziala). Obok niej znajduja sig zbite z desek drzwi. Otwoérz je 1 postaw
parg krokéw do przodu. Po lewej stronie znajduje si¢ ciemny zakamarek. Wejdz
tam 1 poszukaj wlacznika §wiatta. Teraz zamknij stojaca tam skrzynig i wskocz
na nia. Na potce lezy korba, po ktdra musisz siggnaé. Zejdz ze skrzyni, wylacz
swiatlo 1 opus¢ ciemny kat. Skieruj si¢ w strong okna i1 poszukaj dziury. Aby
otworzy¢ jedna z szyb, uzyj korby. Musisz teraz wyskoczy¢ na zewnatrz 1
przedostac si¢ na druga strong. Uzyj deski opartej o dach jako pomostu. Wskocz
do komina, na ktorym wczesniej urzgdowatl bocian. Wyladujesz w zupetnie
nowym miejscu. Po lewej stronie stoi szafa. Nie otwieraj jej pod zadnym
pozorem, gdyz czai si¢ tam na Ciebie Bolok. Aby uniemozliwi¢ mu wyjScie,
zarzu¢ na szafg rajtuzy. Jednym koncem owin szafg, a drugi wyrzu¢ przez
balkon na podworko. 1dZ do kuchni. Tam bowiem znajduja si¢ drzwi,
prowadzace na zewnatrz domku. Podejdz do kosiarki, chwy¢ rajtuzy 1 przywiaz
je do niej. Nastepnie uruchom kosiarke... Ach! Biedny Bolok... Ale o to wtasnie
chodzito! Teraz wro¢ do domku 1 przejdz do pomieszczenia, w ktorym
znajdowato si¢ akwarium. Stojac koto niego zauwazysz drzwi. Otworz je, a
nastgpnie przejdz przez dziure w $cianie. Brawo!!! Wlasnie odnalazte$ swoich
przyjaciot. Powiedz do nich kilka stow (mimo, iz Cig nie stysza). Gdy
przejdziesz na drugg strong pomieszczenia, odnajdziesz tajemnicza maching.
Wszelkie proby uruchomienia zakoncza si¢ niepowodzeniem. Aby roztopic
bryle lodowa, w ktorej Twoi przyjaciele sa uwigzieni, musisz uzy¢ suszarki.
Podejdz zatem do gniazdka, ktore umieszczone jest na dole $ciany, po lewej

stronie wejscia. Podtacz do niego przedluzacz, a do przedtuzacza suszarke. Jesli



podtaczysz sama suszarke, kabel okaze sig¢ zbyt krétki. Gdy juz potaczysz
przedmioty, Twoi przyjaciele bgda wolni. Wydawac by si¢ mogto, ze moga
spokojnie opusci¢ planete, kiedy nagle Etno przypomina sobie, ze zostawil co$
bardzo waznego...

W pomieszczeniu, w ktdrym si¢ znajdzie, pomdz mu odnalez¢ komputer.
Porozmawiaj z nim o Maurice, przy czym staraj si¢ by¢ jak najbardziej ulegly.
Jesli zagrozisz mu wylaczeniem - nastapi eksplozja 1 juz nigdy nie wrocisz na
rodzinna planete. Nie przeymuj si¢, ze mimo uleglosci drzwi do sejfu nie zostana
otwarte. Od czego spryt? Poszukaj niebieskiej teczki. Gdy juz ja zlokalizujesz -
wecisnij przycisk. Niestety, bateria tego urzadzenia jest wyczerpana. Jesli chcesz
si¢ o tym przekonac - usiadz w fotelu. Nic z tego? Musisz wigc baterig
natadowac¢. Odtacz ja od urzadzenia 1 podejdz do maszyny stojacej za
teleskopem (popatrz, co przez niego widac). Na dole $ciany za maszyna
znajduje si¢ gniazdko elektryczne. Podtacz do niego baterig. Teraz, gdy jest juz
natadowana, wro¢ do miejsca, z ktérego ja wziale$ 1 ponownie podiacz. Usiadz
wygodnie w fotelu. Po chwili zamienisz si¢ w Maurica. Opowiedzenie
komputerowi dowcipu spowoduje, ze otworza si¢ wrota sejfu. Teraz §miato do
niego wejdz, zabierz, co Twoje 1 opus¢ go. Mimo kolejnej proby pojmania Cig,
agent Bolok poniesie straszliwa klgske. Po raz kolejny przed jego gniewem

uchroni Cig kosiarka. Invaders wracaja do domu...

Podczas proby opuszczenia Ziemi, nastgpuje kolejna awaria statku.
Invadersi rozbijaja si¢ z dala od miejsc cywilizowanych, a jedyna szansa na
ponowne wyruszenie w drogg powrotna, jest pozyskanie krowiego nawozu.
Dwaj ochotnicy: Candy 1 Gorgious wyruszaja na poszukiwania owego produktu.
Juz na poczatku Candy zostaje potknigta przez btotnista kreaturg. Zostate$ sam,
a calej sytuacji bacznie przyglada si¢ stadko kurczaczkow...

Podejdz do drzewa 1 urwij korzen. IdZ do przodu, po czym skre¢é w lewo,

w strong studzienki. Niestety, proba otworzenia jej (r¢cznie lub korzeniem)



zawiedzie. Udaj si¢ zatem w drogg powrotna. Wtedy nadejdzie wielka kura.
Podejmij z nig dialog. Gdy eksploduje - studzienka stanie przed Toba otworem.

Wraz z wypluta przez potwora Candy, udajecie si¢ w dalsza drogg.
Przemierzajac szlaki kanalizacyjne dochodzicie do miejsca, w ktorym nastgpuje
rozgatezienie drog. Przyjaciele postanawiaja si¢ rozdzieli¢, a Ty przejmujesz
role Candy...

...1 otwierajac drzwi, dostajesz si¢ pod "opieke" niejakiego pana Nelsona.
Krotko mowiac - wpadte§ w tarapaty. Tymczasem Gorgious wyrusza w podroz
innym kanatem...

Wejdz po drabinie. Gdy znajdziesz si¢ na gorze, mozesz zje$¢ wieko
studzienki i lezaca obok oponeg. Udaj si¢ do windy 1 naci$nij guzik. Opus¢
pomieszczenie z krowami. Jesli obejdziesz je dokota, znajdziesz trzy windy.
Wszystko to przy wdzigcznym akompaniamencie krowich arii. Stan na windzie,
(koto miejsca, z ktorego wyszedltes) i naci$nij przycisk. Winda powiezie Cig w
gére. Idz do pomieszczenia na prawo 1 zabierz stamtad kowadto 1 deske. Nie
podchodz do psa! Jest bardzo gltodny 1 na pewno Cig zje. Rzucanie w niego
kowadtem lub deska tez nic nie pomoze. Wyjdz z pomieszczenia i udaj si¢ w
kierunku schodéw. Na gorze skre¢ w prawo. Spawacz nie pozyczy Ci butli z
gazem, ale za to dowiesz sig, ze pies jest grozny i na pewno Cig¢ nie przepusci.
Wr6¢ schodami do windy i1 zjedZ na doét. IdZ do nastgpnej windy. Gdy znajdziesz
si¢ na gorze, przejdz mostkiem do nastepnego pomieszczenia. Wejdz po
schodkach, z kotta wyciagnij chochlg. Wez tez ze soba kociot. Na pewno bedzie
za cigzki, wigc oprdznij jego zawartos$¢, uzywajac chochli. Przejdz do
nastgpnego pomieszczenia 1 po schodach wejdz na podest. Stan koto piedestatu,
zatoz na glowe kociot i siggnij po miot. Gdy ostrzat artylerii si¢ skonczy - mtot
bedzie Twoj. Nie zwazaj na pokrzykiwania kurczaka. Jesli chcesz mozesz
wyprobowac na nim zdobyta bron. Wrd¢ do spawacza. Uderz go mlotem i
zabierz butle z gazem. Teraz bez obaw udaj si¢ do psa 1 podrzu¢ mu butle jako

przyngte. Gdy ja potknie- napecznieje 1 niczym balon, uniesie si¢ w gore.



Zabierz jego budg (mozesz tez zjes¢ jego kosc), otworz kraty 1 wejdz do srodka.
O jedna ze stojacych po prawej stronie skrzyn oparta jest deskorolka. Zabierz ja.
PrzejdzZ na prawo, stan przed skrzynia 1 uzyj psiej budy. Gdy dostaniesz si¢ na
gore, zabierz wyciagarke. Wro¢ do windy 1 zjedz w dot. Uda; si¢ do kolejne;j
windy, po czym zlokalizuj krowy, do ktérych mozesz co$ powiedzie¢. Uzy;j
wyciagarki 1 uwolnij jedna z nich. Postaw ja na deskorolce 1 pchnij do windy,
ktora udacie si¢ w dot. Wprowadz krowe do kulistego pomieszczenia, przywiaz

ja do liny z hakiem 1 pociagnij za dzwignig.

Tymczasem Candy...

Wejdz do tazienki 1 zabierz olejek do ciata. Z szuflady wyciagnij
zyletke. Przejdz do pomieszczenia z barem 1 wez fotel dmuchany. Uruchamianie
radia, badz telewizora nie ma wptywu na przebieg akcji, a kaktus moze Cig
tylko skaleczy¢. Udaj si¢ w strong wyjscia 1 wykorzystaj olejek do naoliwienia
zawiasOw drzwi. Jesli tego nie zrobisz - drzwi zaskrzypia, pan Nelson si¢ obudzi
1 nici z ucieczki. Gdy znajdziesz si¢ na zewnatrz, udaj si¢ w dalsza droge. Wejdz
za stert¢ $mieci 1 ustaw na ziemi dmuchany fotel. UsiadZ na nim 1 uzy;j zyletki.
Uniesiesz si¢ do gory. Otworz drzwi 1 udaj si¢ w lewo, wzdluz akwarium, w
strong drzwi z dwoma okragtymi okienkami. Przed nimi, po lewej stronie stoi
kosz na $mieci. Wyciagnij z niego szkielet rybki. Wro¢ do gtéwnych drzwi i
zabierz rur¢ od odkurzacza. IdZ do nastepnego pomieszczenia, przy ubikacji stoi
kombinezon do nurkowania, wejdz do niego. Teraz znajdujesz si¢ w akwarium.
Rozmowy ze skarbem i nurkiem o imieniu Steve, nie przyniosa rezultatow.
Skieruj si¢ w strong z6ltej todzi podwodnej, a gdy si¢ w niej znajdziesz, nacisnij
widoczny przycisk i popatrz przez peryskop. Idz w lewo 1 wejdz po drabinie.
Teraz masz rybkg. Przechodzac na prawa strong, ujrzysz dwie dzwignie. Nie
dotykaj ich, wigcej zepsuja niz pomoga. Wyjdz z akwarium 1 1dz do kuchni. Nie
dotykaj znajdujacych si¢ w wiadrze $wiezych ryb!!! Kucharz wsadzi Ci¢ do

lodoéwki. Rybe wyciagnigta z akwarium w todzi podwodnej potdz na wiadro.



Gdy kucharz ja zje - droga do windy bedzie wolna. Przed wejsciem do niej
zabierz stojace koto lodowki wiadro. Teraz $miato wejdz do windy. Spdjrz na
panel sterowania. Pod Zadnym pozorem nie wciskaj guzikow o symbolach: p i
glo$nika. Powiniene$ nacisna¢ 2. Wyjdz z windy 1 idZ do przodu. Przejdz obok
Zelaznej Kurtyny, skre¢ w prawo i otworz drzwi na koficu korytarza. Naciénij
przycisk. Gdy $ciany Cie $cisna - staniesz si¢ ptaski. Wowczas wro¢ do Zelaznej
Kurtyny 1 przesliznij si¢ pod nia. Przy skrzyniach po lewej stronie znajdziesz
czerwony pieprz. Wez go 1 skieruj si¢ schodami w stron¢ windy. Gdy zjedziesz
na dot, wejdz do pomieszczenia koto windy. Spotkasz tam Gorgiousa,
pilnujacego krowg. Problem tkwi w tym, ze krowa nie chce jes¢ zimnego
pieprzu. Musi go zjes¢, aby nasi bohaterowie mogli zdoby¢ potrzebny nawédz. W
drodze do kuchni podejdz do mechanika naprawiajacego traktor 1 pociagnij za
dzwignig. Nie prébuj z nim rozmawiac, bo Zle si¢ to dla Ciebie skonczy.
Zdobyles zatem pojazd, ktorym przyjaciele opuszcza to miejsce. Tymczasem
musisz wroci¢ do kuchni. Otworz drzwi po prawej stronie. Gdy znajdziesz si¢ w
kuchni, do butli z gazem, (stojacej w szafce) dotacz rur¢ od odkurzacza. Teraz
uruchom maszynkeg gazowa. Na gazie postaw puszke z pieprzem. Gdy juz
bedzie cieply, wro¢ do Gorgiousa 1 nakarm kroweg podgrzanym pieprzem.
Podstaw pod nia wiadro. Zatatwi w nie swoja potrzebg - a to jest to, czego
potrzebujecie.

Gorgious 1 Candy powracaja do swoich przyjaciot 1 gdy wydaje sig, ze
wszystko si¢ udato, Invadersi najpierw zostaja pojmani przez Boloka, a
nastgpnie uwigzieni przez doktora Sakarina, w jego medycznym, podziemnym
laboratorium. Tam ma si¢ nimi zajac Igor - wspotpracownik doktora Sakarina.
Celem badan bedzie poznanie budowy moézgow przybyszow oraz tajnikow
technologii UFO. Bolok natomiast zostaje zdradzony. Proby wydostania si¢ z
pojemnikoéw, w ktorych przetrzymywana jest piatka przyjaciol, odnosza skutek
tylko w wypadku jednego z nich - Stereo. Teraz musi on uwolni¢ pozostata

czworke...



Wyjdz z pomieszczenia. Gdy po podrozy mostami do kolejnych tuneli
dostaniesz si¢ do windy, wcisnij 1. W miedzyczasie Candy zostanie wybrana,
jako pierwsza, do przeprowadzenia badan. Z wigziennej sali zniknie takze Etno.
Ty za$ przejdz korytarzem do nastgpnych drzwi 1 otworz je. Teraz idz do drzwi
na lewo. Podejdz do butli gazowych i wez jedna z nich. Przejdz do zawordw
gazowych 1 podiacz butle do tego z narysowanym usmiechem. Gdy ja napetnisz
- wyjdz z gazowni. IdZz do nastgpnych drzwi 1 w §rodku skre¢ w lewo. Otwoérz
Zelazna Kurtyne i podlacz do rury butle. Gdy gaz sie rozprzestrzeni, uczestnicy
konferencji badawczej (z Igorem na czele) umra ze $miechu, a Candy bedzie
wolna. Po wykonanej czynnosci zjedZz winda na dot. Zabierz Igorowi stopg, a
takze identyfikator. Teraz wro¢ do windy z trzema przyciskami 1 weisnij 2. [dz z
powrotem do miejsca wigzienia Twoich przyjaciot i podejdz do oka na
drewnianym klocku. Aby je stamtad zabra¢, przyt6z identyfikator Igora do
zamka, po czym wrdo¢ do windy 1 nacisnij 3. Po wyjSciu z niej przejdz
korytarzem do konca 1 wejdz na platforme. Uzyj stopy Igora, przyciskajac ja do

identyfikatora, znajdujacego si¢ po prawej stronie.

Tymczasem Candy...

Porozmawiaj z Wielka Mucha. Dowiesz sig, ze jest ona taksdwka 1 za niewielka
odptata bedzie sktonna wydostac cig z putapki, w ktéra wpadtes. Wejdz po
schodach 1 udaj si¢ w stron¢ widocznej chatki. Przebierz si¢ za robota 1 wejdz do

domku Johna.

Tymczasem Gorgious...

Podejdz do lezacych szczatkdéw 1 podnies jelito. Teraz na prawo - tam lezy
drugie. Gorgious jest gtodny, wigc je zje. Nieco dalej lezy czaszka. Podnies ja, a
nast¢pnie napeinij radioaktywna substancja, ptynaca w rynsztoku. Nie probuy;j
dotykac¢ jej rekoma! Teraz kilka krokow do przodu 1 masz juz kos¢. Przejdz po

gzymsie. Aby dosta¢ si¢ do szybu, potacz jelito z koscia 1 rzu¢ w kierunku krat.



Gdy znajdziesz si¢ w szybie, wyciagnij wetkniety u dotu drewniany kotek. W
kolejnym szybie zréb to samo. Aby dostac si¢ do kolejnego szybu, uzyj czaszki.
Znajdujacy si¢ w niej radioaktywny ptyn rozpusci jedna z krat. Gdybys tego nie
uczynil, Gorgious nie moglby si¢ przez nie przedostac, gdyz jest za gruby. W
chtodnym, niebieskim pomieszczeniu idz do przodu, az do zelaznych drzwi.
Obok nich znajdujg sig¢ drabina, po ktorej musisz si¢ wspiac. Gdy znajdziesz si¢
na rurze, zobaczysz pusty hak wiszacy wsrdd kawatkow migsa. Zabierz go i
wro¢ do miejsca, w ktorym znalazle$ si¢ zaraz po wejsciu do pomieszczenia.
Zniszcz hakiem pionowa rurg¢ gazociagowa 1 podazaj w kierunku zelaznych
drzwi. Teraz uderz je hakiem. Uderzenie spowoduje powstanie iskry, a
ulatniajacy sie¢ ze zniszczonej rury gaz eksploduje 1 zniszczy drzwi. W nowym
pomieszczeniu idz na lewo. Sciagnij ze $ciany miotek i rozbij nim szybe, za
ktora znajduje sie toporek. Teraz wrd¢ 1 1dz prosto, az dojdziesz do wyjscia.
Drogg zablokowatly Tobie taboret stolik 1 kuchenka gazowa? Zdaj si¢ na
argument sily 1 zaatakuj toporkiem taboret. Po chwili droga bedzie wolna. Nie
weciskaj zadnego przycisku w kolejnych dwoch pomieszezeniach! Czyniac to

spowodujesz $mier¢ innych wi¢zniow.

Tymczasem Candy...

Wyjdz z robota, podejdz do kanapy i zabierz pieniadze. Po wyjs$ciu z domu,
Wielka Mucha bedzie juz oczekiwala na nalezna jej zaptate. Pomoze Ci
ponownie, przenoszac Cig wyzej. Otwierajac drzwi, dostajesz si¢ do
pomieszczenia, w ktorym znajduje si¢ 21 kabin teleportujacych. I tu mamy
trochg¢ matematyki! Wchodz tylko do kabin oznaczonych numerami, ktore sa
suma numerow dwoch poprzednich. Czyli zaczynajac od kabiny nr 1 wyladujesz
w kabinie nr 2. 1+2=3, a zatem nast¢pna kabina, w ktora bedziesz musiat wejs$¢
jest kabina nr 3. Przeniesie Ci¢ ona do 5-tki. 3+5=8. Teraz 1dz do 8-mki.

Ladujesz w 13-tce. 8+13=21. Ostatnia kabina jest kabina nr 21. Tylko w ten



sposob spowodujesz uruchomienie mechanizmu teleportowania! Jesli pdjdziesz

na latwizng 1 wejdziesz od razu do kabiny nr 21 - nie uda Ci sig.

Wracamy do sprawcy (a raczej sprawcow, bo przeciez, co dwie gtowy, to nie
jedna!) zagazowania uczestnikOw konferencji medycznej. Znalazt si¢ on w
pomieszczeniu, wygladajacym na Centrum dowodzenia. Aby si¢ z niego
wydostaé, odszukaj urzadzenie teleportujace. To takie niebieskie kotko,
znajdujace si¢ na podlodze. Gdy zostaniesz przeniesiony, wykonaj par¢ krokow
do przodu i naci$nij nozny przetacznik. Teraz klockiem z okiem przygnie¢
czerwony guzik. W centrum dowodzenia otworzyly si¢ drzwi. Wré6¢ do
urzadzenia teleportujacego 1 udaj si¢ do otwartego pomieszczenia. Na jego
srodku znajduje si¢ potkula, podzielona na cztery kolory. Powtarzaj doktadnie
kolejnos¢ pojawiajacych si¢ kolorow, a otworza si¢ kolejne drzwi. To pokd;j

doktora Sakarina. Usiadz wygodnie w fotelu...

Tymczasem Bud zostaje uwolniony przez podejrzang postac, podajaca si¢ za
pracownika ochrony 1 udaje si¢ na poszukiwania swego kosmicznego statku...
Wejdz do najwigkszego z ustawionych pod §ciang sedeséw, a sprytny
pomaranczowy stworek dostanie si¢ na gore. Podrdz na lewo nie ma sensu. Idac
W prawo, a potem szybem wentylacyjnym, dotrzesz do wielkiego labiryntu. To,
czy uda si¢ Tobie skutecznie go przeby¢, zalezy od spotkania ze §limakiem,
gdzie§ w jednym z korytarzy. Oto jak trzeba 1$¢: ( patrzac z punktu widzenia
Buda)

Udaj si¢ do konca korytarza, omin skret w prawo, a przy rozwidleniu skieruj si¢
w lewo (w kierunku flagi, a potem do nastgpnej). Przy kolejnej krzyzoéwce 1dz
prosto, omin zakret prowadzacy do flagi 1 skre¢ w prawo. Na kolejnym
rozwidleniu 1dzZ prosto, po czym wybierz droge na lewo i jeszcze dwa razy skreé

w lewo. Omin flage 1 podazaj caly czas do przodu. Gdy pojawi sig po lewe]



stronie wyjscie (patrzac z Twojego punktu widzenia), omin je i idz prosto.
Brawo!!! Oto i Pan Slimak...

Dziwny to slimak, bo pgdzit tak szybko, ze z ledwoscia dostrzegt naszego
bohatera. Tymczasem biorac Buda jako pasazera wlecze si¢ niemitosiernie. W
ten sposob przedstawiony zostaje nam dlugi 1 nudny obraz podrozy. ( Animacj¢
mozesz przerwac wciskajac klawisz ESC). Koniec koncow, docierasz wreszcie
do wyjscia z labiryntu i tu wybawiciel zegna si¢ z Budem, odchodzac w tempie
wrecez ekspresowym. Skieruj sig teraz do dziury przy choragiewce. Wpadniesz
do gniazda matych, zielonych stworkéw. Bud uzyje jednego z nich niczym
gumy do zucia - mianowicie zrobi balon. Balon 6w wydobgdzie go z gniazda.
Po prawej stronie znajduje si¢ wiatrak. Najpierw udaj si¢ w lewo do robota 1
zamien z nim kilka stéw. Zaproponuj mu masaz stop. Robot zdejmie cigzkie,
zelazne buty, a wiatrak wciagnie go 1 zablokuje si¢. Teraz mozesz przejs¢ za
wiatrak, ktory nastgpnie odblokuj, uderzajac robota. Sita podmuchu wiatru
wyniesie Ci¢ na powierzchnig. Okazuje sig, ze jest to pustynia. Pustynne stonce
mocno prazy, a tak na dobra sprawe¢ nie za bardzo wiadomo, dokad si¢ udac.
Jesli obierzesz zty kierunek, gorace stonce, brak cienia 1 wody sprawi, ze
umrzesz. A oto sposob na skuteczne wyjscie z opresji. Przejdz w lewo, nastepnie
dwukrotnie na zachdd 1 raz na potudnie. Zabierz weza 1 wro¢ do punktu wyjscia,
stosujac schemat: potnoc- wschod- wschod- wschod. Teraz udaj si¢ w prawo
(przechodzac przed beczkami) 1 skieruj si¢ trzy razy na wschod i 2 razy na
potudnie. Podejdz do hustawki, na ktorej siedzi szkielet. Zrzu¢ z jej drugiego
konca glaz i zabierz czaszke. Teraz udaj si¢ do gory ekranu, potem na poinoc,
nastepnie na zachod i raz jeszcze na poinoc. Podejdz do skaly 1 zacznij krzyczeé
do trabki.

Mimo szczerych checi, Stereo nie bedzie w stanie uruchomi¢ mechanizmu,
powodujacego rozsunigcie si¢ skaty. Te¢ awarig postara si¢ usuna¢ Etno.

Zejdz po drabinie 1 udaj si¢ do portalu. Wejdz na ruchoma winde, zlokalizowana

po prawej stronie pomieszczenia. IdZ w prawo, a nastgpnie schodami do gory.



Teraz caty czas prosto - do kolejnej windy. Przed Toba kolejny podnos$nik. Teraz
udaj si¢ w strong¢ drabiny, a gdy znajdziesz si¢ na gorze, wyplosz mysz siedzaca
migdzy trybami silnika. To ona powodowata awarig. Wro¢ na sam dol, wejdz na
mala platforme 1 wcisnij zielony przycisk. Mechanizm zadziata 1 przed Budem
rozsunie si¢ skata. Ty natomiast wejdz do pomieszczenia na parterze,

oznaczonego literka E.

Tymczasem Stereo...
Podejdz do fotela z jego prawej strony i wcisnij umieszczony na biurku zielony

przycisk. Skieruj si¢ teraz do otwartego, zielonego pomieszczenia.

Tymczasem Bud...

Przejdz na druga strong otwartej skaty stosujac schemat: na prawo, wschéd -
poinoc - zachod. Podejdz do skaty, po czym podiacz hydrant z wgzem. Kawatek
zabije sig¢. Wejscie do koputy gwarantuje otrzymanie od nieznanych sprawcow
porcji solidnych ciosow, ale nie grozi §miercia. Za koputa znajduja si¢ ruchome
schody, w kierunku ktorych musisz si¢ uda¢. Dostawszy si¢ na gor¢ odnajdziesz
statek kosmiczny. Wro6¢ do schodéw 1 udaj si¢ do konca korytarza. Po lewej
stronie znajduja si¢ drzwi. Wejdz tam. Teraz, gdy odnalazte$ przyjaciot, musisz
ich uwolnié. Przejdz na druga strong pomieszczenia 1 wcisnij znajdujacy sie tam

przycisk.

Zndéw wszyscy s razem! Niestety, kolejna proba opuszczenia Ziemi zostaje
udaremniona. Najpierw ten sam osobnik, ktory wczesniej uwolnit Buda, kradnie
statek kosmiczny naszych bohaterow, a chwilg pdzniej czworka, sposrdd piatki
przyjaciot, zostaje schwytana przez Doktora Sarakina. Candy musi ich

uratowac...



Poniewaz wszelkie proby uruchomienia rakiety zawodza, znak to, iz nie ma
paliwa. Wyjdz zatem z rakiety, uzywajac wylacznie drabin. Po zejSciu pierwsza
drabina, nie radz¢ Tobie opuszczac rakiety przez zielone wyjscie. Czeka tam na
Ciebie niemita niespodzianka, w postaci Doktora. Gdy juz opuscisz rakiete,
skieruj si¢ do windy. Na gorze 1dZ mostkiem do przodu 1 do kolejnej windy. Z
pomieszczenia na dole zabierz stojaca beczke z paliwem. Wro¢ do rakiety 1
potacz beczke z przewodem paliwowym. Wejdz do rakiety i1 przekreé kurek.
Wejdz po drabinie i przetdéz dzwignig. Teraz wroc¢ do gtownego kokpitu 1
nacis$nij przycisk. Uruchomisz w ten sposéb silnik rakiety, z ktérego buchnie

ogien. Uderzy on prosto w Doktora Sarakina.

Invadersi wsiadaja do rakiety i nastgpuje start. Ale oto Doktor
niespodziewanie pojawia si¢ w kokpicie. Z opresji ratuje ich zdradzony 1
patajacy chgcia zemsty agent Bolok. Odlacza si¢ czton rakiety, w ktorym siedzi
piatka przyjaciot. Reszta za$§ ( z Doktorem Sarakinem i Bolokiem na poktadzie)
wpada przez otwarta skal¢ do podziemnego laboratorium. Ziemia eksploduje,
(co moze nie jest optymistycznym akcentem), a piatka bohaterow udaje si¢ w

podroz na swoja rodzinna planete.



	STUPID INVADERS
	Etno - fioletowy

