GILBERT GOODMATE AND THE MUSHROOM OF PHUNGORIA

IdZ za dom. Zabierz kalesony 1 korbke¢ z wyzymaczki (crank). Pobierz
odrobing sokow drzewa (tree sap). Ze Sciany domu wez zywicg (resin).
Zainstaluj korbke w mechanizmie windy (crankcase) 1 zacznij krecié. Kiedy
korbka sig¢ ztamie, wro¢ do domu, otworz szatke Scienng 1 wyjmij przybornik
toaletowy (toilet case). Z kredensu zabierz sktadniki na ciasteczka (biscuit
ingredients). Wrzu¢ smar (grease) z przybornika, zywiceg, soki drzewa 1
sktadniki ciastek do miksera stojacego na blacie. Otrzymasz superklej, dzigki
ktoremu skleisz korbke. Zainstaluj korbke ponownie i zjedZz winda na dot.

Porozmawiaj z ksi¢zniczka, obejrzyj kartg kolekcjonerska, ktora dostaniesz.
IdZz w lewo, porozmawiaj z chorowitym cztowiekiem. Gdy zabraknie mu
ptatkéw kukurydzianych - popros o pudetko. 1dz do portu (dock) i podejdz do
staruszka rzezbiacego fajki. Obejrzyj szczeki rekina wiszace nad nim. Popro$
go, aby opowiadat Ci kolejne historie. Kiedy stwierdzi, ze jest zmgczony, wyjdz
z tej lokacji 1 zaraz wro¢. Dziadek usnie. Zabierz n6z. Uzyj go na pudetku. Idz
do bramy miasta (z gtbwnego placu w gore), odszukaj tam Sergia i centrale
telefoniczna. Odetnij nozem kabel od centrali 1 dowiaz go do tekturowej korony.

IdZ w prawo do laboratorium Eltona. Uzywaj domofonu tak dtugo, dopdki
Gilbert si¢ nie zniecheci 1 nie wejdzie do srodka tradycyjna metoda. Z
laboratorium wez plany (blueprints), wyjdz poza miasto i skieruj si¢ na farmg.
Sprébuj pokazaé plany swince. Porozmawiaj z farmerem na wszystkie tematy,
potem jeszcze raz pokaz plany $wini. Wez plaszcz ze stracha na wréble oraz
nieco stomy. Wr6¢ na rynek miasta, porozmawiaj ze smutnym Tommym.
Otworz drzwi 1 wejdz na wieze¢. Rozmawiaj z Szalonym Pete'em tak dtugo,
dopoki nie upusci miecza (sword). Wez go 1 podwaz nim luzny kamieh w murze.
Zejdz na dot 1 ze szczatkdw maszyny podnies sztuczny nos (false nose). Wroé

do swojego domu na gérce, wez z 16zka poduszke 1 wypchaj ja stoma ze stracha



na wréble. Teraz potacz wypchana poduszke z ptaszczem, fatszywym nosem i

korona.

IdZ do portu i skieruj si¢ do tawerny. Podnie$ z ziemi chusteczke ze §ladami
szminki (napkin) i porozmawiaj z Davenportem, potem za§ z Wikingiem
siedzacym po lewej stronie. IdZ na rynek 1 porozmawiaj z szewcem Saulem,
potem skieruj si¢ w lewo - tam wez tomik wierszy (book of poems) ze schoddw.
IdZ do laboratorium Eltona. Zapytaj go o dziwna maszyng nieopodal drzwi.
Elton wyjasni, zZe jest to odkurzacz (vacuum cleaner). Zabierz go i pidro (feather
pen) oraz atrament (bottle of ink). WyjdZ na zewnatrz i porozmawiaj z Louise na
balkonie. Da Ci worek biustonoszy (bra). W swoim oknie ekwipunku zwiaz
biustonosze tak, by uzyskac¢ ling (bungee cord). Porozmawiaj z niewidomym
Samem 1 sprobuj zabra¢ mu psa. 1dz dalej 1 wejdz do domu wrozki, Mme Zyz.
Porozmawiaj z nia o wszystkim 1 sprobuj zabrac jej krysztatowa kulg. Wyjdz 1
porozmawiaj z kowalem, wez jego rekawice.

IdZ na tyly swego domu. Wez skarpetke (sock) i1 uzyj odkurzacza na
gniezdzie os. IdZ na farmg 1 ostrzyz owce mieczem, zabierz tez worek ziarna
(sack of wheat). Wro¢ do miasta 1 1dZ na rynek - ze straganu szewca wez paste
do butéw (shoe polish) 1 w6z ja do skarpetki. Tak przygotowana maskotke daj
Saulowi, a otrzymasz futrzane pantofle (fuzzy bunny slippers). IdZz do portu i za
pomoca rekawicy nabierz trochg¢ smoty. Uzyj smoty na worku, a potem przykle;
do worka owcza wetng. Wejdz do tawerny 1 daj Wikingowi papucie. Kiedy
usiadzie przy barze 1 zacznie pi¢, uzyj wosku (wax), aby wykona¢ odcisk
klucza. IdZ do niewidomego Sama i zamien jego psa na fatszywego psa (false
dog), zrobionego z worka i wetny. Idz do kowala 1 daj mu odcisk woskowy, a
potem psa.

Uzyj pidra na butelce atramentu, a potem na serwetce z odciskiem ust.
Wyjdz poza miasto i1 idz na most. Porozmawiaj ze straznikiem — mito$nikiem

plci pigknej. Daj mu przygotowany wtasnie list mitosny (love letter). Podnies$



szlaban 1 1dz do jaskini Larry'ego. Porozmawiaj ze sprzedawca. Poda Ci ceng
kuli. Wyjdz 1 skieruj si¢ do kryjowki Wikingow (secret Viking hideout) na dole
mapy. Porozmawiaj z Erykiem Smiatym, az poprosi ci o ling do bungee - daj mu
ja (bungee cord). Kiedy biedak zawisnie w powietrzu, otworz kluczem drzwi i
zabierz skarby oraz bilet. Wro¢ do Larry'ego 1 daj mu pieniadze - w zamian
otrzymasz tom (crowbar).

Wr6¢ do miasta 1 1dz do wrdézki Zyz. Porozmawiaj z dzinnem, az otrzymasz
swiecaca istotke (glow-in-the-dark-pal). IdZz do portu 1 porozmawiaj z
cztowiekiem w prochowcu. Otrzymasz $rodki usypiajace. Wejdz do tawerny i
wez serwetke ze stolika, przy ktérym siedziat Wiking. 1dz na wieze Pete'a 1
zainstaluj serwetke w celowniku armaty. Kiedy Saul przyjdzie na gorg, zejdz 1
wez pas transmisyjny z jego maszyny do szycia. Porozmawiaj z Barrym,
wlascicielem sasiedniego straganu. Kiedy opowie Ci o swojej miksturze, idz do
domu szeryfa i wejdz do $rodka. Przeczytaj ksiazke lezaca na stole, otworz
tomem skrzynig 1 przejrzyj jej zawartos¢. Podnie$ czysta kartke (blank page) z
podlogi 1 wrgez ja Barry'emu, aby mogt spisa¢ kontrakt. Za chwilg otrzymasz
miksturg hojnosci (generosity potion).  Skieru;j si¢ do laboratorium Eltona.
Spod drzwi wez aluminiowy pr¢t (aluminium bar). Przekonuj Eltona, aby
pozwolit Ci wyprébowaé wehikut czasu. Kiedy zepsuje sig robot transportowy,
napraw go przy uzyciu pasa. Maszyna zepsuje si¢ - podnies$ z podtogi peknigta
sprezynke (broken spring) i popro$ kowala, zeby ja dla ciebie naprawit.
Kowalowi si¢ to nie uda. IdZ na most ze szlabanem. Pod nim jest dom pana
Liptona. Porozmawiaj z nim na wszystkie tematy, potem wyjdz przed dom 1 wez
z wody dwie kule armatnie (cannonballs).Potacz je z pretem aluminiowym, aby
uzyskac fatszywa sztange (weight bar). Idz do dr Frauda i porozmawiaj z nim.
Zgbdz sig na wystep przy wykorzystaniu falszywej sztangi. W nagrode¢
otrzymasz cudowny lek (miracle medicine), skrobig (starch) oraz wyciskarke do
soku (world's smallest juice press). Porozmawiaj z Arverem 1 wymien cudowny

lek na filtr.



Wré¢ do Liptona 1 wreez mu filtr. Zmieszaj §rodek nasenny z miodem i rowniez
przekaz je Liptonowi. Kiedy dziadek usnie, wez karte VIP. Z kuzni wez mlotek,
wro¢ do siebie do domu i rozwal mtotkiem zegar z kukutka. Wez sprezyng i
zainstaluj ja w maszynie Eltona. Przenies$ si¢ do przysztosci 1 1dz do Zyz. Wlej
miksture hojnosci do jej butelki z perfumami. Otrzymasz krysztatowa kule
(crystal ball) oraz szczotke do odkurzania (feather duster). Wr6¢ do swojej ery
przez portal czasowy, idZ do tawerny w porcie 1 przekaz krysztalowa kule

Davenportowi.

Na wyspie odszukaj trzech piratow i1 pogadaj z nimi. Przekona;j ich, by zdjeli
okulary. Wez topate (shovel) 1 podkop sig do jaskin. Odnajdziesz skrzynkg.
Zabierz ja (chest). Jaskinig o§wietlaj za pomoca $wiecacej istotki (glow-in-the-
dark pal). Mozesz ja doenergetyzowac, umieszczajac na jasnym kamieniu na
plazy. Na koncu pierwszej jaskini odnajdziesz pierwsza zagadke; kiedy ja
rozwiazesz, przejdziesz dalej. W drugiej jaskini wez dwa wiadra 1 bambusowy
kij. Jedno z wiader jest dziurawe. Wro¢ do piratow 1 zamien stojacy na potce
cukier na skrobi¢ ze swojego ekwipunku. Popro$ kucharza, aby zrobit co$ do
jedzenia. Wez zelatyng, ktora przyrzadzi kucharz 1 zatataj nig dziurg. Teraz wroc¢
do jaskini 1 rozwiaz zagadke.  Wejdz do ostatniej jaskini. Wez ksiazki szeryfa
1 w czasie walki z nim uzyj piora. Wyjmij grzyba z wywaru (pomoze Ci
swiecaca istotka) 1 1dz za szeryfem. Porozmawiaj z Eltonem. Bambusowym
kijem wyciagnij z wody plywajace urzadzenie (flotation device + broken
rudder). Wez od kucharza fartuch i zajrzyj do kieszeni. Znalezionym tam
mtotkiem 1 gwozdziami napraw ster. Na kupie ztomu u piratow znajdziesz
pedaty. Kawalek liny wydobedziesz z urzadzenia ptywajacego. Uzyj liny,

pedatow 1 steru na tratwie.

Kiedy znajdziesz si¢ w wiosce wikingow, 1dz do informacji turystycznej 1

podnie$ hetm, z ktorego odpadnie rog (horn) - wez go. 1dz na plazg i uzyj rogu



na wiadrze z farba. Uzyj szczoteczki do zgbow na atramencie. Wez lusterko z
biurka i roztrzaskaj je o blat. Zabierz fragment szkta (glass piece). Lomem
otwieraj kolejne skrzynie ze skarbami, az znajdziesz ziemniaka (potatoe) i
karteczke (note). Przekroj ziemniaka kawatkiem szkta, potem uzyj go na
wiadrze z farba. W drugiej czg¢sci targu niewolnikow uzyj poduszki na fartuchu
kuchennym 1 zaléz sobie fartuch odwrotnie, na plecy.  Porozmawiaj z
malarzem, potem ze starym Indianinem. Temu ostatniemu daj mydto, a
otrzymasz jego pioropusz (feather attire) oraz zapatki (matches). Z informacji
turystycznej zabierz fajerwerki. Uzyj ich przy walkach kogutow; bedziesz mogh
pozbierac pidra (feathers). IdZ na plaze 1 wez ogloszenie (advertisement) z
tablicy. Na rynku niewolnikow otworz beczke 1 wez z niej Smierdzacego tososia
(smelly salmon). Sprobuj wej$¢ do sali bankietowej, gdzie odbywa si¢ impreza -
daj straznikowi bilet Wikingow, znaleziony przy skarbie. Kiedy straznik nie
uzna biletu, przeréb go za pomoca kawatka szkta 1 pokaz mu ponownie. W
srodku porozmawiaj z kucharzem 1 sprobuj wzia¢ lep na muchy. Daj kucharzowi
smierdzacego tososia, a otrzymasz lep. Wrzu¢ srodek nasenny do kufla wodza
Wikingow i szybko wylej wiadro marynaty na podtoge. Kiedy kucharz bedzie
zajety, wez drewniang rame, na ktorej lezy pieczony prosiak (wooden frame).
IdZ do informacji turystycznej 1 porozmawiaj ze Wikingiem. Pomo6z mu w
depilacji nog - jedna noge wydepiluj za pomoca ogloszenia z plazy, druga za
pomoca lepu na muchy. Otrzymasz krem do twarzy. IdZ na podium, na ktorym
stoi kat Wikingow 1 porozmawiaj z nim. Kiedy zaproponuje ci probg taskotek,
zgddz sig 1 posmaruj sobie stopy kremem. W nagrodg otrzymasz wielkie pidro
(big feather). Teraz uzywaj na drewnianej ramie (wooden frame) pidropusza
(feather attire), piora-odkurzacza (feather duster), piora do pisania (feather pen),
wielkiego piora od kata (big feather) 1 pior z kogutow (feathers). Przymocuj

piora do ramy za pomoca nici dentystycznej (dental floss).



Dzigki upierzonej ramie nastgpnego ranka uciekniesz z wyspy (rama postuzy
Ci za skrzydta) 1 wyladujesz obok domu, gdzie kryje si¢ szeryf. Wrzu¢ przez
komin kolbeg kukurydzy, ktora dostates od farmera. I ...koniec.



