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HOTEL


La vostra avventura inizia nella camera dell’hotel dove siete stati rinchiusi; tirate per prima cosa la corda della tendina, prendete la parrucca, quindi prendete i due lenzuoli sul letto ed uniteli tra loro, quindi annodateli al termosifone. Scendete con la corda così improvvisata, spostate la scala e prendete il seno finto ed il piede di porco che si trova nella scatola sopra gli scaffali. Salite le scale a sinistra, parlate con il fattorino e chiedetegli la chiave (vi permetterà di prenderla se gli dite che siete un amico di Lola). Scendete le scale, salite verso la camera-prigione con i lenzuoli ed utilizzate il piede di porco per aprire il baule al centro della stanza e troverete un asciugamano. Scendete con la solita corda di lenzuoli, utilizzate la chiave sulla porta rossa ed entrate. Incontrerete Lola, con cui dovrete chiacchierare un po’: chiedetele aiuto, quindi consegnatele l’asciugamano mentre fa la doccia. Uscirete automaticamente dalla stanza di Lola, con un suo vestito nell’inventario: indossate questo vestito (questa azione riuscirà solo se avrete la parrucca ed il seno finto), quindi salite le scale ed uscite dall’hotel. Vi ritroverete sul camion, inseguiti da due malefici sgherri: spostate la paglia, prendete la tanica di olio ed utilizzatela sulla macchina dei cattivi per mandarla fuori strada. Una volta arrivati all’aeroporto, scambiate qualche gentile parola con Anderson e, dopo il KO di quest’ultimo, salirete sull’aereo con la vostra cliente.


NELLA GIUNGLA


Purtroppo il viaggio sarà molto corto! Aprite la sacca da viaggio, esaminatela per prendere gli oggetti che conteneva (un coltello ed un accendino), quindi esaminate il sedile inzuppato per trovare un tagliando di un fumetto. Parlate con Sparky per ottenere delle salsicce, uscite dall’aereo e gettate le salsicce ai piranha. Tagliate il gambo della ninfea, prendete l’elica ed utilizzatela sulla ninfea per arrivare a riva. Andate prima verso nord: dopo il dialogo con il pappagallo, tagliate la liana con il coltello, procedete due schermate verso sud, quindi utilizzate la liana sul ponte per irrobustirlo. Superate il ponte e prendete la banana, quindi tornate indietro fino ai vostri due amici e proseguite verso nord per due schermate: incontrerete un gorilla che non ha nessuna intenzione di farvi passare. Parlategli, ditegli che non parlate lo scimmiesco, chiedetegli se è un gorilla e se i gorilla vengono dall’Africa. Infine ditegli che non dovrebbe trovarsi in Sud America per vederlo scomparire davanti ai vostri occhi. Infine, raggiungete la montagna sullo sfondo. Da qui potrete dominare il paesaggio sottostante come da una mappa. Scegliete, per ora, di andare da Bob il commerciante.


BOB IL COMMERCIANTE


Superate l’indigeno alle porte del villaggio, quindi entrate nel negozio sulla destra e parlate con Bob: ditegli che lo aiuterete, poi consegnategli le salsicce rimaste per avere in cambio delle monete con cui dovrete comprare l’aspirapolvere (dovrete prenderlo). Uscite e tornate sull’alta montagna per decidere dove andare.


GIUNGLA


Scegliete la giungla. Andate in alto a destra e superate il ponte per raggiungere Bud e Skip. Parlate con entrambi: in particolare, quando parlate con Skip, ditegli che avete un amico patito di Commander Rocket, che ha tutti i numeri tranne uno e che il numero che gli manca è quello contro la malavita di Chicago. In questo modo otterrete il fumetto richiestovi da Sparky. Tornate indietro al bivio, procedete verso destra, e superate la cascata. Ritroverete il solito gorilla: ditegli che è una scimmia e non un dinosauro, ditegli che non esiste e procedete nel tronco. Andate poi verso destra, utilizzate l’aspirapolvere sulle vespe, quindi prendete l’orchidea. Procedete verso destra, esaminate i graffiti murali, e aspettate che entri l’amazzone. Uscite dal nascondiglio ed imitatela premendo i "pulsanti".


NELLE PRIGIONI DELLE AMAZZONI


Parlate con il vecchio, quindi chiedetegli notizie della bambolina con il bastone. A causa della confusione creata dal battibecco con il vecchio, arriverà la vostra cliente, cui dovrete chiedere scusa due volte per poter uscire dalle prigioni. Dopo una chiacchierata con il Capitano delle amazzoni, potrete lasciare il loro nascondiglio e tornare nella giungla. Tornate indietro, attraversate il tronco, ed andate verso sud. Qui troverete una missione in mezzo alla giungla: parlate con Marylou, quindi scambiate con la seconda scimmia da destra la banana con la noce di cocco. Tornate da Bob il commerciante e consegnategli l’orchidea; in cambio potrete prendere una delle reti da pesca. Raggiungete la solita montagna-mappa e ritornate al luogo dell’incidente: qui dovrete pescare con l’apposita rete la bottiglia di profumo, quindi consegnate il fumetto a Sparky per ricevere, dopo qualche tentennamento, una lima. Infine andate verso sud, riattraversate il ponte e prendete un’altra banana. Ritornate alla missione, parlate con Marylou e scambiate la lima con il dizionario pigmeo-inglese; sulla strada del ritorno, prendete l’insetto volante vicino alle cascate con il retino. Tornate poi al villaggio di Bob e parlate con lo sciamano: chiedetegli una cura per le irritazioni. Entrate poi nel negozio, parlate con Naomi e scambiate il profumo con un paio di forbici.


FABBRICA DELLA FLODA


Raggiungete, dalla montagna-mappa, la Fabbrica della Floda: per prima cosa, prendete un fiore dal piccolo giardinetto a sinistra, quindi entrate nell’edificio bianco. Parlate alla segretaria, ditele che siete della disinfestazione, quindi procedete verso la stanza a nord, ovvero la biblioteca. Spostate il cuscino del divano per trovare dei soldi, uscite ed andate verso destra per raggiungere la cucina. Parlate con il cuoco, quindi offritegli la banana per levarvelo di torno. Prendete una scatoletta di cibo per cani e, già che ci siete, un po’ di snack al formaggio. Uscite poi andando verso destra, aprite il sacco della posta e prendete la lettera. Aprite l’armadietto a sinistra e prendete il pupazzo con il fischio. Uscite dalla Fabbrica e date al cane da guardia il pupazzo con il fischio appena preso. Ora non vi resta che tornare alla montagna-mappa.


IN GIRO PER LA GIUNGLA


Prima di tutto, tornate nella schermata con il bradipo a tre dita (si trova nella schermata precedente a quella di Bud e Skip, nella giungla). Utilizzate il fiore preso fuori della Fabbrica sul bradipo e, dopo qualche ora, potrete usare le forbici sul bradipo stesso e raccogliere così un po’ del suo pelo. Tornate nel villaggio di Bob (passando come al solito dalla montagna), utilizzate il coltello sulla noce di cocco e consegnatela allo sciamano, insieme all’aspirapolvere (contiene, infatti, le vespe) e ai peli del bradipo per ottenere un perfetto antidoto alle irritazioni; antidoto che dovrete portare subito a Bud, nella foresta, in cambio di un bel po’ di soldi. Una volta effettuato lo scambio, tornate nel negozio di Bob e comprate, con tutti i soldi accumulati, il disco che si trova sullo scaffale. A questo punto siete pronti per sfidare l’ignoto ed entrare nella profondità della Fabbrica.


NELLE SEGRETE DELLA FABBRICA DI FLODA


Entrate nell’edificio bianco, andate nella biblioteca ed utilizzate il disco sul grammofono per far apparire un ascensore segreto, su cui dovete ovviamente salire. Arriverete quindi nelle segrete di Floda: per prima cosa superate la porta alla vostra sinistra, scendete le scale ed esaminate la scatola per trovare un apriscatole. Tornate indietro al corridoio e procedete verso sud, dove incontrerete il Capitano John, con cui dovrete scambiare quattro chiacchiere per dirgli che avete una sua lettera. Entrate nella porta in basso a destra e leggete l’ordine del giorno, uscite ed entrate nella porta in alto a destra; qui dovrete spostare l’armadietto per trovare una cassaforte, che per ora è ben chiusa. Date un’occhiata alle note sul tavolo, quindi uscite, tornate nel corridoio iniziale, ed andate verso destra. Superate l’unica porta, parlate con la guardia per dirle che deve andare in cucina per ordine del Colonnello Jackson. Superate la seconda porta, prendete il libro dal tavolo ed apritelo barbaramente con il coltello: dentro vi troverete una chiave. Tornate sui vostri passi fino al corridoio, quindi salite sulle scale antincendio per ritrovarvi nel laboratorio del dottore pazzo. Prendete il siero per Super Mammolette, quindi andate verso est e, finalmente, incontrerete la principessa Azura. Aprite la porta della sua prigione con la chiave trovata nel libro.


IN FUGA DA FLODA


Vi ritroverete all’entrata: prendete la matita che si trova sul bancone, quindi utilizzate uno dei due manichini; dopo l’intervento della guardia, parlate con la Principessa e chiedetele se si ricorda la sequenza di colori. Utilizzate il pannello di controllo, quindi, una volta usciti e dopo aver visto la Principessa allontanarsi verso la salvezza, tornate dentro l’edificio e raggiungete l’ascensore segreto della biblioteca. Ritornerete così nelle segrete: andate verso le scale antincendio e poi girate verso destra, aprite la scatola di cibo per cani con l’apriscatole ed intingete il tutto con il siero per Super Mammolette, quindi offrite questa "sorpresa dello chef" a Klunk, che dovete poi prendere in giro chiamandolo appunto "mammoletta". Dopo aver steso la titanica guardia con un singolo colpo, superate la porta per ritrovarvi nell’ufficio del dottore pazzo. Utilizzate la matita sul blocco degli appunti che si trova sul tavolo. Tornate nella stanza delle segrete dove avete trovato la cassaforte (dove avete spostato l’armadietto) ed utilizzate su di essa il foglio con la combinazione per aprirla. Esaminatela per trovare dei progetti ed un’altra chiave. Uscite dalla Fabbrica, dirigetevi verso la capanna di legno a sinistra guardata dal cane e aprite la porta. Scendete le scale, aprite il lucchetto con la chiave appena trovata ed aprite la scatola per trovare un prototipo di jetpack!


L’INCONTRO CON AZURA


Tornate fino alla fortezza e scambiate quattro chiacchiere con la Principessa che vi darà un tirannocorno. Purtroppo incontrerete ancora una volta il dottor Ironstein, che vi obbligherà a partire per una pericolosa missione. Uscite dalla fortezza e salite sulla montagna-mappa: dirigetevi verso il molo e, parlando con il traghettatore, scoprirete che gli manca l’esca. Dategli l’insetto preso dalle parti della cascata in cambio di un passaggio all’isola del Bradipo.


L’ISOLA DEL BRADIPO


Mettete da parte gli indugi ed entrate nel tempio, quindi superate una delle due porte davanti a voi. Prendete tutte le mummie e raccogliete i pezzi di ossa che cadono, quindi procedete nella seconda stanza, prendete di nuovo le mummie ed anche lì raccogliete le ossa che cadono. Tornate nella prima stanza, completate lo scheletro inserito nel muro con le ossa appena trovate; dovrebbe rimanervi un braccio, che dovrete inserire nell’incavo della slot machine sulla sinistra. Inserite poi una moneta nella fessura e tirate la leva per aprire un passaggio segreto, che dovrete subito superare. Vi ritroverete in una stanza dove sarete interrogati da uno strano spettro: chiacchierate un po’, quindi rispondete all’indovinello dicendo che si tratta delle fasi della vita. Proseguite superando la porta sulla destra ed entrate nell’apertura al centro; oltrepassate il ponte per arrivare in una stanza dove incontrerete tre concubine zombie. Parlate con loro e cercate di convincerle che il loro principe non è più nel sarcofago, finché non lo apriranno. Prendete le bende, convincetele di nuovo ad aprire il sarcofago quindi, non appena se ne sono andate, aprite voi stessi il sarcofago e prendete la corona. Già che ci siete, tagliate le liane con il coltello, poi chiudete il sarcofago e spingetelo lateralmente per trovare l’ennesimo passaggio segreto.


L’INCONTRO CON IAN


Entrate nel passaggio, utilizzate il coltelo sulla resina, prendetene un po’ e mettetela sulla fontana. Raccogliete la pietra preziosa blu, prendete un altro po’ di resina e mettetela sulla vostra mazza. Infine raccogliete un altro po’ di resina e procedete verso sinistra (non tirate la leva). Incontrerete Ian, una guardia di Ironstein imprigionata in una trappola che afferma di avere il teschio di diamante voluto dal professore pazzo. Dopo averci parlato, proseguite verso sinistra e prendete il disco di pietra con il pupazzo con il bastone (quello che vi è stato regalato dal vecchio nelle prigioni delle amazzoni). Tornate alla leva trovata prima e tiratela per raggiungere la sala dove avete risposto all’indovinello, quindi superate la porta al centro ed utilizzate prima il disco di pietra sull’asse, poi la liana nodosa sul disco stesso. Tornate indietro alla stanza precedente e superate la porta a destra, utilizzate le liane pendenti sulla puleggia e poi utilizzate la mazza con la resina sulla puleggia per azionare il meccanismo. In questo modo vi aprirete un passaggio verso una caverna, dove troverete un piccone che ovviamente dovrete prendere. Uscite, tornate nella stanza dell’indovinello, superate la porta al centro, proseguite verso la stanza successiva ed utilizzate il piccone per demolire la stalattite e poter così raccogliere una pietrina che dovrete usare sull’accendino per accenderlo. Sfondate la parete a sinistra usando il piccone sul buco luminoso, quindi tornate indietro alla solita stanza dell’indovinello. Superate la porta a sinistra, proseguite nella stessa direzione ed utilizzate prima le bende sull’osso rimastovi, poi incendiatele con l’accendino. Sventolando la torcia improvvisata davanti al serpente, potrete liberarvi del rettile e proseguire attraversando la seconda porta.


NELLA SALA DEL TESORO


Andate verso la porta in basso a destra (quella più scura), dopodiché esaminate il corpo per raccogliere qualche oggetto interessante. Entrate nella stanza successiva, attraversate la balconata per continuare, quindi passate davanti ai due dinosauri con fotocellule laser incorporate ed attraversate il ponte che si trova nella locazione successiva. Prendete il bastone dalla roccia, quindi tornate dove avete aperto il varco nel muro (nella stanza dove avete anche distrutto la stalattite). Superando il varco, vi ritroverete nella stanza del tesoro. Utilizzate il grosso bastone sulla cripta, esaminate il suo contenuto e prendete la maschera mortuaria, che dovrete pulire con i resti delle tende. Tornate alla solita stanza dell’indovinello, andate a sinistra e, arrivati alla stanza della cascata, superate la porta in fondo (quella più oscura). Proseguite nella stessa direzione finché non arrivate alle due statue dei dinosauri con il laser a fotocellula. Utilizzate la maschera sulla testa di uno dei due dinosauri che esploderà lasciandovi passare. Andate verso nord, quindi utilizzate la mazza appiccicosa sul gioiello verde. Tornate alla stanza dei due dinosauri, quindi procedete per due schermate verso ovest ed utilizzate le due gemme negli incavi sotto gli occhi della statua. Tornate alla stanza dell’indovinello e procedete verso destra: utilizzate la mazza appiccicosa sulla puleggia, quindi andate a sinistra finché non arrivate nella stanza della cascata, quindi procedete verso l’uscita in basso al centro (quella più chiara) per arrivare nella stanza dove è rimasto prigioniero Ian.


IL VOLTAFACCIA DI IAN


Azionate la leva sul dinosauro, quindi parlate con Ian (ditegli di slegare la corda in basso) e azionate di nuovo la leva. Dopo che Ian esce dalla stanza, superate la porta a sinistra (in basso a destra rispetto a dove siete entrati) e riapparirete nella locazione delle due dino-statue. Andate verso sinistra per due schermate e sentirete un urlo straziante. Superando la porta a sinistra, scoprirete la fine del povero Ian. Ora dovrete tornare indietro fino alla stanza con l’albero che perdeva resina (si trova due schermate a destra rispetto alla stanza dell’indovinello). Andate a sinistra per tre schermate, esaminate il corpo di Ian e prendete il secondo frammento di roccia, che dovrete unire al primo con della resina per ottenere una chiave. Tornate (azionando, come prima, la leva) alla stanza dell’indovinello, quindi raggiungete la stanza dove avete liberato due aperture inserendo le due gemme colorate. Superate l’apertura di sinistra ed inserite nella strana statua la chiave di pietra appena riunita. Scendete nell’ennesimo passaggio segreto, superate il ponte sulla lava e proseguite verso la nuova locazione.


IL LABIRINTO


Troverete il vostro amico dino-topo, a cui dovrete dare un po’ di snack al formaggio per scoprire la direzione da prendere per uscire tra le tante disponibili. Una volta arrivati nella nuova locazione, date un altro po’ di snack al dinosauro e seguitelo di nuovo. Continuate a dargli snack al formaggio ed a seguirlo finché non vi conduce ad una specie di trono. Entrate quindi nella porta a destra e pulite il pavimento con l’aspirapolvere.


IL TESCHIO


L’enigma non è poi così difficile: dovrete premere il secondo simbolo dell’ultima fila in basso ed il terzo della terza fila contando dall’alto (i simboli da premere sono quelli sulla parete e non quelli sul pavimento!). Entrate nella porta appena aperta e chiacchierate un po’ con il solito spirito, che vi chiederà un oggetto che provi i nostri regali natali. Consegnatele la corona, quindi prendete il teschio e tornate al trono. Qui dovrete premere prima il pannello destro e poi quello sinistro per tornare nella giungla.


IL JETPACK


Come era logico aspettarsi, il perfido dottor Ironstein non mantiene i patti e vi sbatte in prigione. Dopo aver ascoltato le farneticazioni del pazzoide di turno, prendete il boccale che si trova sul lettino nella cella (si trova esattamente dietro di voi) ed utilizzatelo sulla porta della prigione per essere liberati da Anderson e Faye. Uscite dall’edificio e tornate da Bob il commerciante, dove dovrete comprare un po’ di alcool (che potrete prendere grazie alla carta d’identità trovata nel tempio sotterraneo). Leggete il fumetto in vostro possesso ed unite il tagliando avuto da Sparky con la pagina che salta fuori per ottenere i piani completi del jetpack. Salite sulla montagna-mappa ed utilizzate il jetpack per raggiungere l’isola delle Nebbie.


L’ISOLA DELLE NEBBIE


Dopo aver parlato con Faye, andate verso destra. Procedete verso la radura lontana, proseguite verso nord e prendete con il coltello un ramo di fiori, che dovrete dare al dinosauro per poter passare. Tornate quindi indietro, proseguite verso sinistra e, quando arriva il dinosauro, utilizzate il tirannocorno per scacciarlo. Andando verso destra, ritroverete il dottor Ironstein. Dopo qualche scambio di battute, dovrete impugnare la pistola a dino-raggi ed usarla sul mostro Frank. Chiedete a Faye di girare lo specchio e riutilizzate la pistola sempre su Frank. Infine, date la maschera mortuaria a Sparky ed utilizzate per l’ultima volta la pistola su Frank per finire l’avventura.
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