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Marchewkowe pole

Gdy juz Fennimore dojdzie do siebie, wez olstra ©)
i line @. Podejdz do biurka @
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Wyjdz z domu i idz do sktadziku. Wez z niego siodto @,
pite @ i line .

Otworz szuflade i wyjmij zabawkowe pistolety @.
Pamietaj, by w kazdym nowo odwiedzanym
pomieszczeniu obejrze¢ wszystkie szafy i szuflady
W poszukiwaniu pieniedzy.

Udaj sie w okolice wychodka po prawej stronie od domu.
Wez stamtad ceber (1 i kloc drewna .

Wyjdz do kuchni. Porozmawiaj ze Stell(aDBannister na
wszystkie tematy i wez z szafki jabtko
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Z wiadrem udaj sie na pole marchewek i podlej je. Daj koniowi jabtko, marchewke, zatéz siodto. Wsiadaj na
Powtarzaj to kilka razy az urosng. Wiedy je zerwij. Co konia i ruszaj na farme Alvina Jonesa.

prawda podlewanie jest nudne, ale potarzaj je, by zebraé

co najmniej 10 marchewek.

Porzadki u Alvina

Podejdz do kosza.

Po wskoczeniu na konia pokazuje sie mapa drogi. Prze-
suwasz jg, dojezdzajgc do krawedzi ekranu. Farma Alvina
znajduje sie po lewej stronie ®. Na gorze szkota ®,

a jeszcze nad nig, za rzekag miasto.
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Z salonu wez pogrzebacz ® stojacy obok kominka. Na gérze tez znajdziesz troche banknotow.
Wejdz po schodach @ na gore.

Na podwodrzu wktadamy kloc drewna w imadto ©)
Na strychu przesun drabine ©) pod okno D i zabierz i uzywamy pity. Zbieramy uciete dwa kawatki drewna.
koszyk ®. Wsiadz na konia i jedz do szkoty. Wejdz do budynku.

Starek daje szkote

W szufladach na dole znajdziesz sporo dolaréw. Nie
przejmuj sie gledzeniem Alvina.

Po przerywniku filmowym podnies kapelusz ©)
i pistolety . Przeszukaj fawki w poszukiwaniu linijki.
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W szufladzie biurka Riannon znajdziesz piéro ®. zabierz

Pojdz za szkote i zabierz tom ©) stojagcy pod sciana.

Z boku szkoty dziewczynka siedzi na hustawce. Poroz-
mawiaj z nig i zapytaj o psa. Wsigdz na konia i jedz do
miasta.

Lekarz z zgbem
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Miasto jest nieduze. Jedynymi budynkami sg saloon o,
bank @), biuro szeryfa z aresztem (9, sklep @i stacja
kolejowa ®. Wejdz do salonu.

Idz na gore. Gdy barman Cig nie pusci, zapta¢ mu
i zabierz klucz.
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Wejdz do pokoju lekarza. Obiecaj, ze wyrwiesz mu zab, Wejdz do kolejnego pokoju. Wez poduszke

jesli podaruje Ci zdjecie Jesse’ego Jamesa @. Zapytaj z krzesta D. W szufladzie @ znajdziesz dolary, cho¢
jakie nérzedzia beda potrzebne. Przejdz do pokoju dobrze przeszukac i inne zakatki.

obok (&).

Wejdz do tazni, uzywajac klucza, ktéry dat barman. Wez
zapatki .

Poszukaj w szafkach dolaréw. Z wanny wez mydtfo @. Wyjdz z saloonu i udaj sie do
banku.
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Zatéz konto. Jako dowdd zameldowania pokaz klucz Wejdz do poczekalni i wez okulary ©) lezace na gazecie.
wziety z pokoju hotelowego. Wez wszystkie dostepne Przejdz drzwiami @ na podwoérko.
pozyczki. Udaj sie na stacje.

Wez sktadang taczke @ i kloc drewna @. 1dz do sklepu.

Przy okienku nadaj telegramy do cioci i prezydenta. Za
kazdym razem, gdy chcesz odebra¢ odpowiedz, wejdz

do poczekalni (1 i wré¢ do okienka. Jesse zgarniety z biurka

Odpowiedzi znikajg zaraz po przeczytaniu. W sklepie kup obcegi @, mozliwos¢ przejscia przez

drzwi (&), gazety (3) Poranne stonce i Wieczorna
gwiazda. Obie gazety przeczytaj dwa razy. Na stacji
wyslij do nich wiadomosci i dobierz pienigdze. Kup za nie
jeszcze topor @, przenosny telegraf @ oba pasy

i podnosnik @. Wejdz do pomieszczenia, gdzie wstep byt
ptatny.
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Przestepstwa przeciw przestepcom

Wez czarny melonik ® z wieszaka. Rozejrzyj sie i zauwaz
zejscie do piwnicy.

Przed wyjsciem kup jeszcze uprzaz tyrolska ®. ze
sprzedawcg porozmawiaj takze o whisky XXX i kup jedna
butelke tego trunku.

P6jdz do doktora w saloonie i wyrwij mu zab obcegami.
Po operacji zabierz zdjecie ze stotu.

Udaj sie za biuro szeryfa i przez okno ©) porozmawiaj
z aresztowanym farmerem.

Wejdz do biura szeryfa i porozmawiaj z nim jako prawnik
aresztowanego. Gdy wyczerpiesz tematy, wyjdz na
zewnatrz.

P6jdz za budynek biura szeryfa, min byka i skre¢ w lewo.
Zarzuc¢ line na kotowrotek @. Fennimore odrzuci belke
zamykajgca drzwi.
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Ze srodka wez ling @i pas do wspinaczki . Wyjdz na Ustaw kosz na brzegu Di zacznij fowi¢ ryby. Staraj sie
zewnatrz. klepnac reka w rybe, gdy przeptywa koto Ciebie. Po
niedtugim czasie powinno sie udac. Wsigdz na drezyne
i wré¢ do miasta.

Na stacji odbierz telegram w sprawie przyjazdu sedziego.

Gtowa muru nie przebijesz?

Wejdz na stup ® za pomoca pasa do wspinaczki. Na
gorze uzyj przenosnego telegrafu. Nadaj wszystkie
dostepne depesze. Zejdz na dot i pojdz na plaze .

Pojdz do biura szeryfa i przekaz mu telegram.
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Podejdz do okna aresztu i daj wiezniowi linijke. Tom zdej-
mie nig klucz, ktérym otworzysz drzwi do biura szeryfa.

W $rodku wez dyplom @ i czerwone sukno @. Roze-
jrzyj sie dobrze po szufladach, bo niemal kazda kryje
pienigdze.

Pojdz za areszt, wyjmij czerwona ptachte i podraznij nig
byka.
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IdZ do salonu i porozmawiaj z przemytnikiem. Nie bedzie
chciat z Tobg gadac, ale popros o wstawiennictwo
barmana i zapta¢ mu za przedstawienie Willy’emu. Od
przemytnika kup pozwolenie na dynamit i przepalony olej.
Nim zaptacisz, potarguj sie. Pojedz do szkoty.

Bron w wychodku

HRSINTIIm
IEREWALT

Daj dziewczynce zdjecie i uzyj skarpetki na psie.
Zaprowadzi Cie pod drzewo, gdzie ma kryjowke Billy.

Uzyj liny, by dostac sie na gére.
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Porozmawiaj z chtopcami, az wskaza miejsce ukrycia Doktora przenies i oprzyj o kamien. Zabierz mu kurtke.
rewolwerow. Jedz na farme Bannisteréw.

Idz do wychodka. Wejdz do srodka. Gdy wyjdziesz,
bedziesz juz miat pistolety.

Lekarz z wozu, koniom lzej

Kurtke wt6z do kosza D, a mydto do zlewu @. Pojdz

do Stelli i powiedz, ze wszystko gotowe. Gdy upierze,
porozmawiaj o0 szybszym suszeniu. Zabierz mokrg kurtke
Ze sznura.

Po wypadku éorozmawiaj z Livy ® na kazdy temat i uzyj

podnosnika (£) na powozie.
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Wez dwa kawatki drewna, ktére przepitowates, i poragb je Powies$ kurtke na stojaku i poczekaj az zniknie niebieski
na szczapy. pasek wilgotnosci @. zabierz kurtke.

Wejdz do sypialni Bannisteréw, uzywajgc klucza
tazienkowego. Z szafki nocnej @ zabierz akt wtasnosci.
Pojedz na farme Alvina.

Powieksz ogien, uzywajac miecha.

Wejdz do klatki po prawej stronie od wejscia na farme.
Potéz rybe na tacy @, a gdy swinia wychyli ryj,
opus¢ na nig klape. Wejdz na strych domu Alvina.
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Po drabinie wyjdz przez okno na dach. Uzyj uprzezy @, P6jdz na strych i znajdz Toma w szafie. Daj mu blankiet
by zjechaé do zagrody swini. pozwolenia na dynamit, dyplom szeryfa i piéro.

Uzywajac tomu, wytocz koto z zagrody. Po chwili dostaniesz pozwolenie na dynamit. Wré¢ do
szkoty.

Wyjmij sktadang taczke i uzyj jej na kole.

Uzyj taczki na powozie. Daj Livy kurtke, poduszke,
okulary, melonik i walizke. To wszystko, czego trzeba, by
zostac sie lekarzem. Ruszaj do domu Stareka.

13



PORADNIK

Odkrycie tajnego przejscia

Na miejscu po obejrzeniu przerywnika idz w prawo

i wejdz w pierwsze drzwi w lewo. W kuchni popros Livy,
by otworzyta okno w pokoju Riannon i postaraj sie ja
namowic, by data ksiazke ®. W koricu wymien za nig
zgb. Wez tez marchewke @.

Po wyjsciu z kuchni wez lampe OF wejdz po pngczach
@ do pokoju Riannon ®.

Znajdz obraz przedstawiajgcy Pizarra. Wejdz w drzwi
obok niego @.

Wewnatrz zabierz ksigzke o renesansie @.
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Z tézka zabierz kolejng ksigzke @. Zejdz na dot
i przetrzasnij szuflady mebli stojgcych na holu.

Z gabinetu zabierz ksg)ike ® z biurka i aparat
fotograficzny z fotela
kazda kryje pienigdze.
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W bibliotece jest jedna poétka, na ktérej mozesz postawic
znalezione ksigzki. Utéz je jak na rysunku. Gdy je

docisniesz w kolejnosci @, @, @, @, @, @, @,

otworzy sie tajne przejscie.

. Przejrzyj szuflady — tu tez niemal
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Wyjdziesz w ogrodzie. Wr6¢ do miasta.

Most do nieba
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P6jdz do banku i zazadaj czeku na 100 dolaréw. Jako
zastaw daj akt wtasnosci Bannisteréw.
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HEEEEE T

Z czekiem po6jdz do sklepu i kup dynamit, pokazujac Strzelaj do kowbojow, oszczedzaj cywildow. Zadanie nie
sprzedawcy pozwolenie. Pojedz drezyng do mostu. Zejdz jest trudne, wiec powinno Ci sie udaé. Gdy przejdziesz
na plaze. cztery rundy, okazuje sig, ze robot zaniemdgt. Wygrasz

piata runde walkowerem i dostaniesz winchestera.

Stan pod mostem i uzyj pasa z ling. Gdy Cie wciggnie,
przejdz na belkowanie mostu i podtéz dynamit. Wré¢ pod most, wejdz za kamien po prawej stronie plazy
strzel z karabinu w dynamit. Po wszystkim, wro¢ do miasta.

Napad na bank

Drezyna pojedz na strzelnice — to drugi mozliwy kierunek
z miasta. Tam nalej do kanistra ©) przepalony olej
kupiony od przemytnika. Porozmawiaj z wtascicielem
strzelnicy ) i przyjmij wyzwanie.

Wejdz do salonu. Stojacy przy barze beda Ci
proponowac pojedynek na ostrag sarsaparille. Zapamietu;j
rymy i poznawaj nowe. Po pokonaniu przeciwnika
wychodz z salonu i wchodz z powrotem.

Zastaniesz gotowego przeciwnika. Chodzi o to, by
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poznaé odpowiedzi wszystkich trzech, ktérzy sg gotowi
sie pojedynkowac.

Jako ostatni potykac sie bedzie z Tobg Shorty — podobno

mistrz w tej konkurencji. Ma jedno powiedzenie, na ktére
sam nie zna odpowiedzi. Gdy go pokonasz, zatamie sie
i przestanie za Tobg chodzic¢.

Idz do banku i zrob kasjerowi zdjecie, podajac sie za
dziennikarza gazety bankowej.

P6jdz do sklepu, wejdz do piwnicy i wywotaj zdjecie
w maszynie do wywotywania. Zabierz odbitke.
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Wré¢ do banku. Popros, by kasjer wigczyt lub wytaczyt
wiatraki. Gdy odejdzie, podtdz zdjecie na kamere.

Kiedy wréci do okienka, daj mu obejrze¢ z bliska pistolety
i zazgdaj pieniedzy. Nie dostaniesz ich, ale wejdziesz na
zaplecze, uzywajgc fomu.

Na zapleczu wyciagnij z szuflady ztotg karte ®. zabierz
tez dolary, ktérych kasjer nie zdgzyt schowac¢ w sejfie. Idz
do sklepu.
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W sklepie kup sprzet do obrony farmy i nieco marchewek Trafisz pod most. Porozmawiaj z szeryfem i potéz jabtko
dla konia. na plazy.

Farmerska samoobrona

Udaj sie do Alvina. W jednym z okopdw znajdziesz noge
Tolteka (D. Wez ja i pojedz do miasta.

W drodze z bronig wpadasz wraz z kompanami

w zasadzke. Masz ograniczong ilo$¢ czasu, co wskazuje
znacznik. Pierwszy przeciwnik jest za beczkami. Po jego
pokonaniu idz w prawo.

W miescie za biurem szeryfa odcisnij slad stopy Tolteka.
Porozmawiaj z szeryfem. Pojedz do domu Stareka.

Drugi kryje sie za filarem. Strzel, gdy sie wychyli. Gdy
go zlikwidujesz, péjdz sciezka w lewo. Potem czeka Cie
jeszcze przeciwnik na skarpie za beczkami i bandyci
nastani przez Stareka zostang rozgromieni.
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Wejdz przez tajne przejscie i przez dom dostan sie do Teraz kolej na Aime, ktdra powinna rozwali¢ wieze do
pokoju Riannon. Wyjdz z niego przez okno. Na zewnatrz konca.
za kazdym razem skrecaj w prawo.

Przetacz sie na Toma. Strzelaj do skrzyn i beczek tak
Zaczniesz jako Fennimore. Strzel w reke Stareka ©) dtugo, az ucieknie kryjacy sie za nimi bandyta.
i noge Floyda ®) pojawiajgca sie zza pnia.

Przenosisz sie do Alvina i masz rozwali¢ pniak. Joem
Potem przetagcz sie na Riannon. Za pomoca wyrzutni strzelasz do mezczyzny zza pniakiem i to juz jest
musi ona porzadnie uszkodzi¢ wieze. zwyciestwo.
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