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Wstep

Witaj w nieoficjalnym poradniku do gry Kurs: Wyspa Skarbéw, nawigzujacej do stynnej powiesci
autorstwa Roberta Louisa Stevensona. Znajdziesz tu szczegdétowy opis przejscia czekajgcej Cie
przygody na Szmaragdowej Wyspie, wzbogacony licznymi obrazkami. Niniejsza solucja powstata w
oparciu o anglojezyczng wersje programu, dlatego w tekscie postanowitam uzy¢ takze oryginalnych
nazw przedmiotéw (umiescitam je w nawiasach).

Wocielajac sie w role znanego z kart ksigzki Jima Hawkinsa, rozgrywke rozpoczynasz na statku, w
swojej kajucie. A zatem - cata naprzéd, ku nowej przygodzie! ;-) Powodzenia!

Karolina ,,Krooliq” Talaga
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Opis przejscia

No to w drogel!
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[1] [2]

Jakies$ dziwne dzwieki wzbudzajq twdj niepokdj. Sprobuj otworzy¢ drzwi, a dowiesz sie, ze zostates
uwieziony przez starych ,znajomych”: Morgana, Dicka i Z6itego Psa. Oczywiscie, musisz znalez¢
sposob, zeby wydostac sie z kajuty i tym samym uciec przed patajacymi zadzg zemsty piratami.

Zabierz czarny przedmiot [black spot] oraz gruby sznur [thick rope] ze stupa znajdujacego sie tuz
obok drzwi [#1]. Na jednej z sufitowych belek znajdziesz czasomierz [marine chronometer] [#2].
Oczywiscie, zabierz go.

Tfary 1ot st Mg
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Podnie$ zapalniczke [lighter] oraz line [rope], lezgce obok tézka [#3]. Z biurka zabierz sekstant
[sextant], a nastepnie otworz okno. Zobaczysz papuge - to Kapitan Flint, ulubieniec Dtugiego
Johna Silvera. Ptaszysko trzyma w fapce jakas wiadomos¢ [message] [#4] - wez ja.
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Tym sposobem wejdziesz w posiadanie kawatka mapy oraz tajemniczych wskazéwek, przekazanych
przez Ditugiego Johna Silvera, a majacych doprowadzi¢ cie do skarbu ukrytego gdzies na
Szmaragdowej Wyspie [#5]. Sprobuj wyskoczy¢ przez okno, a przekonasz sie, ze nie jest to
najlepszy sposéb - jesdli zanurkujesz, hatas $ciagnie piratow, lepiej opusci¢ sie po cichu na linie,
ktora mozesz przywigzac do poreczy tawki [#6].

W ekwipunku potacz gruby sznur [thick rope] z ling [rope]. Aby to zrobi¢, bedziesz musiat
skorzystac z jednego z weztdow zeglarskich.

Wiazanie weziow zeglarskich to jedna z czynnosci, ktoéra bedziesz wykonywat
wielokrotnie podczas rozgrywki. Nie jest to zbyt skomplikowane - calo$¢ sprowadza sie
do klikania w odpowiednie przyciski, pojawiajace sie na ekranie - do wyboru masz
przycisk gorny albo dolny [#7], czestokro¢ tez bedzie pojawiaé sie tylko jeden przycisk
(na potrzeby niniejszego poradnika nazwijmy go ,$rodkowym”) [#8]. Generalnie,
zabawa z wezlami sprowadza sie do wcisniecia przyciské6w w odpowiedniej kombinacji -
jesli sie pomylisz, nic nie szkodzi, wigzanie automatycznie rozpocznie sie od nowa.

Zatem aby potaczy¢ w/w dwie liny, musisz nacisngé przyciski w nastepujacej kolejnosci: dolny,
gorny, dolny, srodkowy. Tak zwigzane liny wyjmij z ekwipunku i przywigz je do poreczy,
korzystajac z kolejnego wezta - przyciski: $rodkowy, dolny, dolny, s$rodkowy, $rodkowy. Teraz
opusc sie na linie, a po chwili rozpoczniesz podréz na Szmaragdowg Wyspe.
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Uwaga: jesli wykonate$ wszystkie powyzsze czynnosci, to omin kolejny rozdziat poradnika (czyli
opis alternatywnego sposobu dostania sie na wyspe) i przejdz od razu do rozdziatu Flowery Coast.

Cape Fear (alternatywna droga)

[9] [10]

Istnieje tez drugi sposdb dostania sie na Szmaragdowg Wyspe - jesli na poczatku rozgrywki
(rozdziat No to w droge!) nie wezmiesz ze sobg albo sekstantu [sextant], albo tez czasomierza
[marine chronometer], to w efekcie ,wyladujesz” na Szmaragdowej Wyspie w niezbyt pozadanym
miejscu, zwanym Cape Fear. Podnie$ lezacy na kamieniu zardzewiaty ndz [rusty knife] [#9].
Nastepnie udaj sie w giab wyspy [#10].

[11] [12]

Skieruj sie w strone miejsca oznaczonego na mapie jako Skull Rock [#11] i wejdz do srodka.
Zabierz stad ostrze noza [knife blade] oraz sznurek [string] [#12].
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[13] [14]

Nastepnie wré¢ do Cape Fear. W ekwipunku rozdziel zardzewiaty néz, nastepnie potacz rekojesé
[knife hilt] z ostrzem i sznurkiem - aby tego dokonaé, musisz zawigza¢ wezet (nacisnij nastepujace
przyciski: srodkowy, gorny, dolny, $rodkowy, $rodkowy). Teraz przy uzyciu nozna odetnij blok
[block], zamocowany do masztu [#13], po czym ponownie skieruj sie w gtgb wyspy, tym razem
jednak trzymaj sie prawej strony, a po chwili dojdziesz do przepasci [#14]. Pociggnij za line
rozciggnietg nad przepascig, w ten sposdb podsuniesz w swojg strone raczke [trolley handle].
Raczka jest zepsuta i musisz jg naprawi¢. W tym celu w ekwipunku rozdziel blok [block], a
otrzymasz nastepujace przedmioty: wat [axle], koto [wheel] oraz pozostaty element bloku [block
cheek plate]. Teraz potacz raczke [trolley handle] z watem [axle] oraz kotem [wheel] - naprawiong
raczke [repaired trolley] umies$¢ z powrotem na linach i przy jej uzyciu przenie$ sie na drugg strone
przepasci.

[15] [16]

Skieruj sie w strone plazy [#15]. Po chwili dojdziesz do swojej todzi i zauwazysz, ze jest
uszkodzona [#16]. I to juz witasciwie koniec alternatywnej drogi. Teraz mozesz przejs¢ do
obrazkow [#19] i [#20] i kontynuowa¢ dalsze zwiedzanie wyspy. W dalszej czesci rozgrywki, w
zaleznosci od tego, czego nie zabrates$ ze statku (czasomierza czy sekstantu), stosowne przedmioty
znajdziesz przy okazji przeszukiwania kolejnych obszaréw wyspy. No i oczywiscie, gdy trafisz
ponownie do Cape Fear czy Skull Rock, nie bedziesz musiat montowac jeszcze raz noza, ani tez
naprawiac raczki umieszczonej na linach nad przepascia.
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