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Wprowadzenie

Niniejszy poradnik powstat na podstawie polskiej wersji programu. Przewodnik podzielony zostat na
dwa, zasadnicze dzialy - informacje podstawowe oraz kompletng solucje. W tym pierwszym
znajdziesz niezbedne porady, ktérych celem jest dziatalno$¢ wspomagajaca w czekajacej Cie
rozgrywce. Rozwigzaniu natomiast, przeznaczy¢ nalezy nieco wiecej miejsca. Kangurek Kao 3:
Tajemnica Wulkanu jest gra prosta, to przeciez pozycja przeznaczona dla najmiodszych. Dlatego
tez, opis potraktowany zostat jako ciag wszystkich zdarzen, na ktére natkniesz sie podczas zabawy.
Dla jej utatwienia, w tekscie zaaplikowatem specjalnie wyselekcjonowane momenty, kiedy to
poznasz liczbe duszkéw lasu, ktérymi w danym momencie powiniene$ dysponowac. Kierowatem sie
tu gtownie lokacjami z mozliwoscig zapisu swojej gry. Przedstawiona liczba, dotyczy duszkow
posiadanych w aktualnym etapie, a ich stan w grze sprawdzi¢ mozna przechodzac do menu. W
nawiasie - liczba duszkéw zebranych od samego poczatku.

Z tego miejsca chciatbym zaapelowaé takze do czytajacych ten tekst rodzicow. Jezeli kupiles
swojemu maluchowi trzecig odstone Kangurka Kao, rozwaz postuzenie sie tym poradnikiem do
wspdlnego przezycia przygdéd na ekranie monitora, ttumaczac krok po kroku wszystkie tajemnice
tego Swiata. No chyba, ze zostaniesz wyrzucony za drzwi... Tak czy inaczej, zycze oczywiscie mitej
lektury.

Daniel ,Thorwalian” Kazek
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Informacje podstawowe

Elementarne informacje przyblizajace fabute gry, przeciwnikéw, przyjaciot kangurka i wiele innych
danych na temat rozgrywki, wyszukasz w dotaczonej dokumentacji. Nie ma wiec sensu ich
przytaczania. Tutaj zapoznasz sie z kilkoma moimi spostrzezeniami, jak réwniez sposobami na
rozwigzanie typowych problemdw. Zaczynamy.

Zanim opuscisz jakakolwiek lokacje, starannie przestudiuj ja wzrokiem. Duszki lasu
czasami moga by¢ ukryte w trudno dostepnych miejscach, a bez nich nie ukonczysz gry.
Nie ma nic bardziej frustrujgcego, jak powtarzanie catego poziomu z powodu ominiecia
jednego duszka.

Majac na wyposazeniu spadochron, uzywaj go takze to tradycyjnych skokéw. Zyskasz
wtedy wiecej czasu na precyzje przyktadowego przejscia przez rzeke po ktadkach.

Skalne szerszenie i armaty niszcz dynamitem. W tym drugim przypadku nalezy uderza¢ w
oko potwora. Przy obu, uzywaj automatycznego celowania - klawisz akcji.

Po powaleniu na ziemie neandertalczyka, btyskawicznie wykonaj nad nim skok i
przeprowadz ataku nogami (nauczysz sie na placu treningowym). Wulkaniczny humanoid
natychmiast rozbije sie na kawatki.

Przemierzajac wybrang kraine, staraj sie nie wychodzi¢ z gry. Pomimo zapisanego stanu,
odczyt przeniesie Cie na jej start, kasujac takze zebrane na tym etapie duszki.

Podczas rozgladania sie po okolicy, oprocz definiowanej funkcji stosuj rowniez przesuwanie
zwyktej kamery, czasami przynosi to lepsze efekty.
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Solucja

o jest w wulkanie, nigdy nie
"W widzialem. Przeleé nad Icrat;': 0z

Swoja przygode rozpoczynasz od lotu dwuptatowcem. Twoim zadaniem jest przelecenie przez
kazdg kolejng chmurke, ktéra wskazuje radar. Patrz na niego uwaznie i zawsze kieruj sie na
widoczny biaty punkt. Pamietaj jednak, ze chmurki swojg pozycje czesto zmieniajg w pionie.
Czasami wiec nalezy wzbi¢ sie nieco w gore aby osiggna¢ odpowiedni putap, a drugim razem, ostro
pikowaé¢ w dot. Sledz réwniez uptywajacy czas. Dotyczy on kazdej chmurki z osobna. Po zaliczeniu
obtoku, czas zostanie z powrotem uzupetniony i oczywiscie znowu zacznie topnie¢. kacznie do
pokonania jest pietnascie chmur, wygladajacych doktadnie tak jak na obrazku (1). Jezeli pierwsze
zadanie wykonasz pomys$lnie, poznasz rzeczywisty wstep do fabuty gry, czyli wypadek Lotka i jego
konsekwencje (2).
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Skalna $S$ciezka

Po nieszczesliwym zdarzeniu, trafisz do wioski zamieszkatej przez pelikany. Jest to tak naprawde
Twoja baza wypadowa i przez catg gre bedziesz zmuszony do niej bezustannie wracaé. Zanim
udasz sie do kaptana, proponuje przemierzy¢ catg okolice wzdtuz i wszerz zbierajac po drodze
wszystkie duszki lasu. W granicach wioski znajdziesz ich w liczbie 50 sztuk, reszte zgromadzisz juz
za chwile. W tym celu odwiedz wiec kaptana, ktory wyjasni iz gtdwnym zadaniem jest odnalezienie i
zamontowanie w pobliskiej bramie czterech artefaktéw. Wskazanie drogi do pierwszego uzaleznia
jednak od pomysinego ukonczenia treningu.

Po znalezieniu za przejsciem, czeka Cie przede wszystkim elementarne szkolenie w zakresie
mozliwych do wykonania przez kangurka ruchéw. Do$wiadczysz takze problematycznych sytuaciji, z
ktorymi najczesciej przyjdzie sie zmierzy¢ podczas catej gry (3). W owym instruktazu od poczatku
do konca towarzyszy Ci pomocnik kaptana, objasniajacy wszystkie napotkane przeszkody. Nie ma
wiec sensu, rozpisywac sie w poradniku na ich temat, sg to bowiem rzeczy naprawde proste.
Przypomnie¢ natomiast chciatem o duszkach. Podczas parcia naprzdd, zawsze sprawdzaj, czy czes$é
z nich nie zostata ominieta. Kurs konczy sie zdobyciem s$wietlika i przetransportowaniem go do
wioski. Wtedy tez na swoim koncie powiniene$ mie¢ 100 duszkow, czyli komplet. Z $wietlikiem
udaj sie do kaptana, ktory wskaze Ci brame prowadzacg do artefaktu ziemi (4).
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Ogrody zycia

Jezeli grates w wersje demonstracyjng programu, poczujesz sie jak w domu. Jest to bowiem ta
sama kraina. Nie zwlekajac, rusz do przodu. Po matej wspinaczce, Twoim oczom ukazg sie dwie
$ciezki prowadzace w prawo i w lewo (5). Zdecyduj sie na tgq pierwsza i trzymajac sie pajeczyny
zbierz wszystkie duszki lasu. Droga ta prowadzi do chwilowo nieistotnej lokacji ze skalnym blokiem,
tak wiec czym predzej zawrd¢ do rozwidlenia. Za pomocg dynamitu roztrzaskaj skaty i po
pokonaniu pierwszego wroga, wskocz do doliny. Oczys¢ teren z przeciwnikdw, po czym poszukaj
beczki. Twoim zadaniem jest teraz zniszczenie trzech ciezarkéw, ktore sg przymocowane do
konarow drzew. Do procesu dewastacji najlepiej przygotowac sie stojgc na wprost i stosunkowo
blisko celéw (6). O antatki z prochem nie musisz sie martwic. Liczba wyskakujacych z okolicznej
rury beczek jest nieograniczona, tak wiec szans aby dobrze wcelowa¢, bedziesz miat bez liku.

Kiedy juz wszystkie trzy todygi zostang uwolnione, wré¢ do miejsca w ktérym spotkates swojego
pierwszego potwora. Jeden z konaréw opadt na ziemie, umozliwiajac tym samym efektowny rajd po
catym drzewostanie (7). Podczas zjazdu, nie musisz korygowac pozycji kangurka Kao, $lizga sie on
automatycznie, Tobie pozostawiajac jedynie konieczno$¢ przeskoku na nastepne konary. Po
dotarciu do $wietlika (8) i otworzeniu bramy, natkniesz sie na pierwszy namiot. W tym momencie
powiniene$ posiada¢ 63 (163) duszkow lasu.
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