SOLUZIONE GOBLIIINS 4

Primo livello: l’agenzia investigativa.
Nel primo livello controllate solamente Tchoup. Avvicinatevi alla finestra e prendete la lettera che il piccione ha portato per voi. Leggete la lettera e prendete la rosa accanto al piccione. Voltatevi e mettete la rosa nel vaso. Prendete la lente d’ingrandimento ed usatela per due volte sul minuscolo insetto, che si muove. Provate ad uscire e Tchoup dirà di non poter lasciare l’ufficio senza aver prima nutrito la pianta carnivora. Prendete il cucchiaio sulla mensola a sinistra, ed usatelo per aprire il barattolo a destra. Raccogliete i tre cetrioli ed usateli tutti per nutrire la pianta carnivora, che tuttavia non sembra ancora soddisfatta. Volatevi a sinistra ed osservate la fotografia in bianco e nero. Cliccate sulla matita e Tchoup scriverà automaticamente una lettera per suo cugino. Prendete la fetta di pane e datela al piccione; dopodichè consegnategli la lettera che avete appena scritto. Il piccione tornerà poco dopo con una carota. Date la carota alla pianta carnivora. Prendete il dente d’oro sul tavolino a sinistra ed uscite.

Secondo livello: Ursula la tartaruga.  
In questo livello potete controllare Tchoup e Stucco. Mantenete il controllo di Tchoup e parlate con Berto. Prendete la scala ed usatela sulla zona stabile della tartaruga. Prendete il controllo di Stucco ed interagite con la leva della scala. Riprendete il controllo di Tchoup ed arrampicatevi sulla scala. Prendete sia la bottiglia, che il fiore. Entrate nella parte inferiore e guardate la breve sequenza. Spostatevi nella zona superiore e prendete sia il vasetto, che la coccinella. Prendete il controllo di Stucco ed entrate nella zona superiore. Spingete la sedia fino al carro di Berto. Rientrate e spingete il comò sul carro di Berto. Entrate per la terza volta e spingete l’armadio fin dove potete. Riprendete il controllo di Tchoup e riempite il vasetto con la resina accanto ad Ursula. Usate la resina per riparare il vaso rosa, e Tchoup lo darà automaticamente a Berto; dategli anche la coccinella, e la bottiglia. Prendete la tavola accanto a Berto ed infilatela sotto l’armadio. Riprendete il controllo di Stucco e saltate sull’asse posta sotto l’armadio. Riprendete il controllo di Tchoup. Raccogliete l’asse ed usatela sulla roccia in basso a destra. Parlate due volte con Ursula e datele il fiore. Prendete la scaletta e raccogliete il dente d’oro che s’intravede in lontananza, a destra d’Ursula. Uscite a destra. Prendete il controllo di Stucco ed uscite a destra per passare al livello successivo.

Terzo livello: il drago.
Nel terzo livello incontrerete anche Perluis. Prendete il controllo di Tchoup, raccogliete il piolo a destra ed usatelo per riparare la scala rotta. Salite e raccogliete sia il teschio nell’erba, che la mandibola sotto la pancia dello scheletro. Prendete il controllo di Stucco e salite. Andate a destra e colpite l’osso incastrato. Riprendete il controllo di Tchoup e raccogliete l’osso che ha fatto cadere Stucco. Tornate giù ed avvicinatevi al mucchietto d’ossa. Posate il teschio e l’osso appena raccolto nel mucchietto. Prendete il controllo di Perluis ed usate la magia sul mucchietto d’ossa. Riprendete il controllo di Tchoup, raccogliete il seme e piantatelo nella terra soffice. Mettetevi sulla coda del drago. Prendete il controllo di Perluis e fate crescere la pianta con un incantesimo. Prendete il controllo di Stucco ed arrampicatevi sulla pianta. Date un pugno sia alla testa del drago, che alla mandibola ( parte centrale del monitor). Prendete il controllo di Tchoup. Raccogliete il dente d’or e le due mandibole. Scendete e mettete le tre mandibole sui teschi appesi. Prendete il controllo di Perluis e fate due incantesimi ai teschi, che vi daranno un suggerimento molto utile. Fate un incantesimo alla pietra lunare e prendete il controllo di Tchoup. Riprendete il piolo dalla scala rotta ed usatelo per tenere sollevata la pietra. Prendete l’erba urticante ed il piolo. Rimettete il piolo sulla scala e tornate sulla coda del drago. Prendete il controllo di Stucco e colpite la testa del drago. Riprendete il controllo di Tchoup. Mettete l’erba urticante nella bocca del drago. Portate Perluis sulla coda del drago. Prendete il controllo di Stucco e colpite la testa del drago. Prendete il controllo di Perluis e fate un incantesimo sulla testa del drago. Prendete il controllo di Tchoup e raccogliete la corona. Scendete ed uscite al centro del monitor. Conducete anche gli altri due goblins verso l’uscita e quindi al livello successivo.

Quarto livello: il castello del drago.
Prendete il controllo di Tchoup e fatelo salire sul dorso del rospone. Mandate Stucco accanto all’alveare e colpitelo. Riprendete il controllo di Tchoup, raccogliete il bastone e portatevi sulle tre rocce, a sinistra del ponte. Riprendete il controllo di Stucco e colpite l’alveare per far tornare Tchoup dall’altra parte. Prendete il controllo di Stucco, mandatelo sul dorso del rospone e portate Tchoup sotto l’alveare, che dovrete toccare con il bastone per mandare Stucco dall’altra parte. Prendete il controllo di Stucco e spingete il promontorio fin dove potete. Portate Stucco sulle tre rocce. Prendete il controllo di Tchoup ed usate il bastone sull’alveare. PortateTchoup sul dorso del rospone e cliccate su Stucco affinchè colpisca l’alveare. Riprendete il controllo di Tchoup e posate la scala sul promontorio, portatevi sulle tre rocce e cliccate su Stucco affinchè colpisca l’alveare. Mandate Stucco sul dorso del rospone e Tchoup sotto l’alveare, affinchè lo colpisca con il bastone. Prendete il controllo di Stucco e colpite il manico della scala. Portate Stucco sulle tre rocce, cliccate su Tchoup ed usate il bastoncino sull’alveare. Portate Tchoup sul dorso del rospone e prendete il controllo di Stucco; portatelo sotto l’alveare e mandate Perluis sul dorso del rospone.  Cliccate subito su Stucco per fargli colpire l’alveare. Portate Tchoup sulla pietra piatta, fate avvicinare Perluis ed usate la magia sulla pietra. Prendete il controllo di Tchoup e bussate alla torre a destra. Mostrate la lettera alla guardia. Avvicinatevi alla torre sinistra e dopo aver bussato, mostrate la lettera all’altra guardia. Prendete il controllo di Perluis e fatelo salire sulla scala a pioli. Bussate alla torre di destra, cliccate velocemente su Tchoup e bussate all’altra torre; in pratica dovete bussare contemporaneamente ad entrambe le torri, cliccando velocemente sui due goblins. Se avete fatto tutto correttamente il ponte, s’abbasserà. Fate scendere Perluis dalla scala a pioli. Prendete il controllo di Stucco e colpite la maniglia della scala a pioli. Prendete il controllo di Tchoup. Prendete sia la scala, che il dente d’oro. Fate entrate tutti i goblins nel castello e passate al livello successivo.

Quinto livello: Re Calatone.
Prendete il controllo di Stucco e spingete la scala verso destra. Prendete il controllo di Tchoup e suonate il gong, con il bastone nel vostro inventario. Parlate con il Gran Visir e prendete il controllo di Perluis. Avvicinatevi alla libreria e fate un incantesimo per individuare il libro delle barzellette. Prendete il controllo di Stucco e spingete la scala verso sinistra. Fate prendere il libro delle barzellette a Tchoup. Leggete una barzelletta al Re e parlateci per tre volte. Prendete il controllo diPerluis ed usate la vostra magia sullo scaffale, per individuare l’album di fotografie. Prendete il controllo di Tchoup e salite sulla scala. Cliccate velocemente suPerluis ed usate la magia sulla scala. Tchoup prenderà automaticamente l’album. Prendete il controllo. Date l’album al Re che vi darà una fotografia di Riri. Prendete il controllo di Stucco e spingete la scala verso destra. Prendete il controllo di Tchoup e suonate il gong con il bastoncino. Parlate con il Gran Visir e mostrategli sia la lettera, che la corona. Parlate di nuovo con il Gran Visir che menzionerà del libro mastro. Prendete il controllo di Perluis ed usate la magia sullo scaffale. Prendete il controllo di Stucco e spostate la scala verso sinistra. Prendete il controllo di Tchoup ed interagite con il libro pesante. Salite sulla scala e cliccate velocemente suStucco affinchè spinga la scala. Riprendete il controllo di Tchoup. Raccogliete il libro e datelo al Gran Visir. Prendete le banconote e riponete il libro pesante. Prendete il controllo di Stucco e spostate la scala. Riprendete il controllo di Tchoup e suonate il gong con il bastone. Parlate con il Gran Visir che vi dirà di cercare la chiave nella stanza. Avvicinate Tchoup e Perluis al vaso a sinistra. Prendete il controllo di Perluis ed usate la magia sul vaso a sinistra. Cliccate velocemente suTchoup e raccogliete la chiave sotto il vaso. Avvicinatevi al vaso a destra e prendete il controllo di Perluis. Usate la magia per sollevare il vaso a destra e cliccate velocemente su Tchoup. Raccogliete il dente d’oro. Aprite la porta a sinistra, con la chiave trovata sotto il vaso e fate entrare i tre goblins nella stanza di Riri.

Sesto livello: la stanza di Riri.
In questo livello dovete trovare sette indizi che vi aiuteranno ad aprire il passaggio segreto. Prendete il controllo di Tchoup e raccogliete sia la sua figurina, che la chiave. Inserite per due volte la chiave nell’ombelico dell’orso ed ascoltate il primo indizio: stella vale 1. Mandate Tchoup sul libro delle favole. Prendete velocemente il controllo di Stucco e colpite l’ombelico dell’orso. Prendete il controllo di Tchoup e raccogliete sia la figurina di Stucco, che la pergamena. Leggete la pergamena con il secondo indizio: 0 vale 2. Prendete il controllo di Perluis ed usate la magia sulla giraffa. Riprendete il controllo di Tchoup e scendete usando la giraffa. Prendete il controllo di Stucco e calciate il pallone. Prendete il controllo di Tchoup ed osservate la fotografia di Riri, che nasconde il terzo indizio: sole vale 3.Prendete il controllo di Perluis e fate un incantesimo sulla bottiglia per farla volare; siate rapidi nel prendere il controllo di Stucco e calciare la palla mentre la bottiglia è sospesa nell’aria. Prendete il controllo di Tchoup e leggete l’etichetta della bottiglia con il quinto indizio: fiore vale 4. Prendete il controllo di Perluis e fate un incantesimo sulla palla, mentre è sospesa prendete il controllo di Tchoup e leggete l’iscrizione per terra. Il sesto indizio dice: luna vale 5.  Mettete Stucco sul grande domino. Prendete il controllo di Perluis e fate un incantesimo sul domino, cosicché Stucco vada sulla scatola. Prendete il controllo di Tchoup ed usate la chiave della macchina sulla serratura. Prendete subito il controllo di Stucco e colpite, sia il jolly, che la testa dell’orso. Scendete usando la tavola inclinata. Prendete il controllo diTchoup. Raccogliete il dente d’oro e leggete la pergamena con il sesto indizio: vortice vale 6. Portatevi sul libro di favole e prendete il controllo di Perluis. Fate una magia sul libro in modo che Tchoup voli sulla mensola a sinistra. Prendete il controllo di Tchoup. Usate la lente d’ingrandimento sulla macchia nell’angolo in basso a destra della fotografia. Raccogliete il pezzo degli scacchi. Scendete usando l’asse inclinata e mettete il pezzo degli scacchi sulla scacchiera. Mettete le figurine dei goblins sulle mattonelle con le iniziali dei loro nomi; quindi: quella di Perluis sulla P, Stucco sulla piastrella con la S e Tchoup sulla mattonella con la lettera T. Leggete la pergamena con la combinazione della cassaforte. Prendete il controllo di Stucco e colpite la foto del Re. Riprendete il controllo di Tchoup e mettetevi sul libro di fiabe. Prendete il controllo di Stucco e colpite l’ombelico dell’orso. Riprendete il controllo di Tchoup, aprite la cassaforte e prendete la matita. Scendete ed usate la matita sulle mattonelle, seguendo l’ordine che vi darò: stella - 0 – sole – fiore – luna- vortice – fiore. Sollevate la lastra con il cucchiaio e fate entrate i tre goblins nel passaggio che conduce nel tunnel.

Settimo livello: il tunnel.      
Per prima cosa fate scendere i tre goblins, portandoli in cima alla discesa. Prendete il controllo di Stucco e colpite la testa della pala. Andate sulla pietra liscia e prendete il controllo di Perluis. Fate un incantesimo sulla pietra liscia e riprendete il controllo di Stucco, arrampicatevi sulla vite e tornate in cima. Prendete il controllo di Tchoup. Raccogliete la tavola e postatela sul tronco. Prendete il controllo di Stucco e colpite le pietre a destra. Riprendete il controllo di Tchoup ed impadronitevi della chiave accanto al ragno, con il bastone. Prendete il controllo di Perluis e mettetevi sulla tavola. Prendete il controllo di Stucco e colpite le pietre a destra. Riprendete il controllo di Perluis ed usate la magia; prima sullo spazio vuoto, poi sulla chiave. Riprendete il controllo di Tchoup. Raccogliete la chiave e scendete usando i pioli. Aprite l’armadio con la chiave appena presa e prendete il paracadute. Rimettetevi sulla tavola e prendete il controllo di Stucco. Colpite le pietre a destra. Riprendete il controllo di Tchoup ed usate il paracadute sullo spazio vuoto. Raccogliete il manico. Avvicinatevi alla lastra di metallo. Prendete il controllo diPerluis ed usate la magia sulla lastra. Prendete velocemente il controllo di Tchoup ed entrate nel tubo. Scendete usando i pioli e combinate il manico con la pala. Prendete il controllo di Perluis ed usate due volte la magia sulla pietra rotonda, dopodiché scendete usando i pioli. Prendete il controllo di Tchoup e portatevi sulla tavola. Prendete il controllo di Stucco e colpite le pietre a destra. Riprendete il controllo di Tchoup ed usate il paracadute sullo spazio vuoto. Usate la pala sulla pila di detriti ed uscite a sinistra. Mettetevi sulla pietra piatta e prendete il controllo di Perluis. Fate una magia sulla pietra liscia. Riprendete il controllo di Tchoup ed usate la pala sul passaggio bloccato. Parlate con la talpa finchè vi darà un seme. Scendete e raccogliete il seme. Piantatelo nella terra soffice e prendete il controllo diPerluis. Usate la magia sul seme e riprendete il controllo di Tchoup. Raccogliete il dente d’oro, nascosto in mezzo al tunnel. Saltate sul fungo e salite usando la scaletta; ovviamente fate la stessa cosa con Stucco e Perluis, per passare al livello successivo.

Ottavo livello: la stazione delle talpe.             
Prendete il controllo di Tchoup e raccogliete la lastra. Suonate la campanella e parlate con il capostazione. Suonate nuovamente la campanella e provate a pagare il biglietto al capostazione, con le banconote nel vostro inventario. Suonate per la terza volta la campanella e riparlate con il capostazione. Prendete il controllo diStucco e camminate sul fango. Riprendete il controllo di Tchoup e saltate sull’elmo di Stucco. Prendete il controllo di Perluis e saltate sull’elmo di Stucco. Riprendete il controllo di Tchoup e posate la lastra sulla zona stabile. Salite sulla lastra e prendete il controllo di Perluis. Fate una magia sulla lastra; cosi facendo Tchoup salirà. Prendete il controllo di Tchoup ed andate verso destra. Spingete in giù la lastra di metallo, ed andate dall’altra parte. Posate la scala a pioli, accanto all’obliteratrice. Prendete il controllo di Stucco e colpite il manico della scala. Riprendete il controllo di Tchoup ed arrampicatevi sulla scala a pioli. Prendete il controllo di Stucco ed arrampicatevi sulla scala a pioli. Avvicinate Stucco alla bicicletta e Tchoup alla mangiatoia; mentre Stucco pedala usate l’interruttore del distributore di cibo. Salite sulla lastra ed interagite con l’orologio. Usate la pala sulla mangiatoia. Suonate la campanella e parlate con il capostazione. Provate a convalidare il biglietto, ma la macchina non funziona. Suonate la campanella e parlate con il capostazione. Prendete il controllo di Perluis ed usate la magia sul capostazione, mentre è sospeso in aria. Prendete il controllo di Tchoup e nascondete il biglietto nel suo panino. Raccogliete il biglietto. Prendete il controllo di Perluis ed usate la magia sulla lastra di fronte alla biglietteria. Prendete velocemente il controllo di Tchoup e raccogliete il dente d’oro. Spingete il manico della scala a pioli e prendetela. Usate il biglietto sulla macchina dei biglietti e fate salire i tre goblins sul treno.

Nono livello: il camaleonte meccanico.
Prendete il controllo di Tchoup e raccogliete il pezzo di tavola. Saltate sulla pietra, dopodichè usate la tavola sul fango. Saltate sulla tavola. Raccogliete il piccolo pezzo di tavola ed usatelo sul fango che conduce davanti alle scale del camaleonte. Saltate sul pezzo di tavola appena posato. Raccogliete la chiave inglese, il secchio ed il terzo pezzo di tavola. Salite la prima scaletta e prendete il seme. Salite la seconda scaletta e prendete la canna da pesca. Salite la terza scaletta e prendete la calamita. Tornate giù e recuperate il pezzo di metallo sopra la testa del lombrico, con la canna da pesca. Voltatevi verso l’isoletta situata tra la roccia ed il primo pezzo di tavola, e prendete l’ingranaggio con la canna da pesca. Piantate il seme nel terreno soffice. Prendete il controllo di Perluis e fate una magia sul seme piantato. Prendete il controllo di Stucco ed arrampicatevi sul fiore. Prendete il controllo di Tchoup e posate il secchio sulla roccia grande. Prendete il controllo diStucco e colpite la pianta di piselli grandi. Riprendete il controllo di Tchoup e raccogliete il secchio. Avvicinatevi al camaleonte e fate la stessa cosa con Stucco. Riprendete il controllo di Tchoup e recuperate Stucco con la canna da pesca. Posate il grande pezzo di legno sul fango ed avvicinate sia Tchoup, che Stucco alle tre assi. Prendete il controllo di Tchoup. Posate un pisello su tutte e tre le assi; non appena compare una carota colpitela prendendo il controllo di Stucco. Continuate così fino a quando trovate il dente d’oro e raccoglietelo. Salite sul tetto del camaleonte ed aprite il boccaporto. Parlate un paio di volte con il capitano e dategli: la chiave inglese, l’ingranaggio ed il pezzo di metallo. Entrate nella cabina ed usate la leva per muovere la testa del camaleonte sulla terza tavola. Portate Perluis sulla terza tavola. Mandate Stucco accanto al pulsante sul muso camaleonte e prendete il controllo di Tchoup. Rimettete i piselli sulle tre tavole ( se necessario prendetene altri come descritto sopra). Appena la carota emerge prendete il controllo di Perluis e fate una magia. Mentre la carota è sospesa, prendete il controllo diStucco e premete il pulsante. Prendete il controllo di Tchoup ed usate la calamita sulla carota. Usate la leva per ributtare la carota nel fango. Nota: nel caso la calamita non ci sia, riprovate spostando la testa del camaleonte sulla seconda o terza tavola finchè non trovate il pezzo di metallo. Raccogliete il pezzo quadrato e portatelo al capitano. Fate uscire i tre goblins a destra, verso l’isola dei Ciclopi.

Decimo livello: il grande insalatone.     
Prendete il controllo di Tchoup ed usate la canna da pesca per recuperare il seme che è appoggiato sulle assi. Piantate il seme nel terreno fertile e prendete il controllo di Perluis. Usate la magia sul seme piantato. Prendete il controllo di Stucco e salite sul fiore. Fate cadere la conchiglia con un pugno. Riprendete il controllo di Tchoup. Nascondetevi sotto la conchiglia e passate sotto il grande insalatone. Raccogliete sia il piolo, che la pietra piatta. Salite sulla scala e mettete la pietra piatta sul pendio. Posate il secchio sulla roccia e tornate dall’altra parte, nascondendovi come prima sotto la conchiglia. Prendete il controllo di Stucco ed andate dall’altra parte nascondendovi sotto la conchiglia. Salite la scaletta e colpite i semi blu. Tornate indietro, nascondendovi sotto la conchiglia. Prendete il controllo di Tchoup e tornate dall’altra parte, usando la conchiglia. Salite la scala e prendete il secchio pieno di semi blu. Nascondetevi sotto la conchiglia e tornate dall’altra parte. Date il libro di barzellette al lombrico. Salite la scala e riparate quella rotta con il piolo nel vostro inventario. Mettete i semi blu nel vaso vuoto, prendete il controllo di Stuccoed arrampicatevi sul fiore bianco. Prendete il controllo di Perluis e portatelo accanto a Tchoup. Usate la magia sui semi e cliccate immediatamente su Stucco; appena l’insalatona annusa il fiore cliccate sul gambo per passare dall’altra parte. Mettete Stucco sulla pietra piatta. Prendete il controllo di Perluis. Nascondetevi sotto la conchiglia ed andate dall’altra parte. Usate la magia sulla pietra piatta e riprendete il controllo di Stucco. Colpite la pila di pietre a destra, scendete dal pendio e nascondetevi sotto la conchiglia, per tornare dall’altra parte. Riprendete il controllo di Tchoup e salite sulla pietra piatta. Prendete il controllo di Perluis ed usate la magia sulla pietra piatta. Riprendete il controllo di Tchoup e raccogliete il dente d’oro a sinistra. Raccogliete la grossa conchiglia e scendete dal pendio. Tornate dall’altra parte nascondendovi sotto la conchiglia. Salite in cima alla struttura ed usate la grossa conchiglia sugli altoparlanti. Scendete immediatamente e correte sulle assi. Provate a raccogliere le foglie di lattuga giovani, ma l’insalatone vi mangerà. Fate interagire Perluis e Stucco con le foglie di lattuga ed anche loro andranno a fare compagnia a Tchoup.

Undicesimo livello: un po’ di insalata tra i denti.
Prendete il controllo di Stucco e liberate l’uccello intrappolato tra i denti. Prendete il controllo di Tchoup e parlate due volte con l’uccello. Prendete il controllo diStucco e colpite sia l’osso incastrato, che il dente cariato. Prendete il controllo di Tchoup e mettete la conchiglia al posto del dente cariato. Raccogliete la foglia d’insalata ed osservate il solco nel dente rotto, con la lente d’ingrandimento. Prendete il controllo di Stucco e colpite il dente rotto. Riprendete il controllo di Tchoup e parlate due volte con Ciccio. Usate il bastone nel vostro inventario per togliere la radice tra i denti. Usate la canna da pesca sulla parte inferiore del monitor; cioè verso lo stomaco. Posate la piastra di metallo sull’impronta rettangolare e metteteci sopra la scala a pioli. Prendete il controllo di Stucco e colpite il manico della scala; salite e colpite l’ugola. Riprendete il controllo di Tchoup e raccogliete velocemente il dente d’oro che cadrà sul lato destro della lingua. Parlate con l’uccello che vi darà una piuma. Leggete l’iscrizione sul dente con la lente d’ingrandimento ed aprite il dente piatto. Ora dovete essere molto veloci! Usate la piuma sull’ugola e mettete la pala sul gradino del dente. Chiudete la scala a pioli, prendetela e fate uscire tutti i goblins attraverso il dente piatto.

Dodicesimo livello: il porto di Lombrichia. 
Prendete il controllo di Tchoup. Andate a destra ed entrate nel bar. Prendete i fiammiferi sul bancone ed uscite a sinistra. Accendete il petardo con i fiammiferi. Rientrate nel bar ed uscite, usando l’uscita d’emergenza. Accendete il petardo con i fiammiferi ed andate a destra. Una volta entrati nella piazza accendete il terzo petardo con il fiammifero. Raccogliete sia il cappello, che la maschera e tornate nel bar. Prendete il controllo di Stucco ed entrate nel bar. Sedetevi al tavolo e mentre Marino e distratto, riprendete il controllo di Tchoup. Usate la maschera sull’angolino e così facendo il goblin la indosserà e farà spaventare Marino. Mostrate la fotografia di Riri a Marino. Usate l’uscita d’emergenza. Raccogliete i tre coriandoli rossi, poi andate in piazza. Raccogliete i coriandoli sopra il buco e tornate al bar. Parlate con Marino, che vi darà una chiave. Usate la canna da pesca per prendere il dente d’oro, dietro il bancone. Tornate al punto di partenza e date il cappello rosso al lombrico. Usate la canna da pesca per prendere il chicco di grano. Usate il secchio sul mare di terra e tornate in piazza. Aprite la porta grande con la chiave che vi ha dato Marino. Coprite il passaggio con il secchio pieno di terra. Piantate il chicco. Pendete il controllo di Perluis ed andate in piazza. Usate la magia sul seme piantato, e fate salire tutti i goblins in groppa a Giosianna.

Tredicesimo livello: il campo di carape.     
Prendete il controllo di Tchoup ed andate a parlare con il contadino; mostrategli la fotografia di Riri e parlate nuovamente con il coltivatore, che vi aprirà il cancello. Raccogliete il seme a destra ed entrate nel campo. Raccogliete il petardo e piantate il seme nel terreno soffice a destra. Prendete il controllo di Perluis ed usate la magia sul seme piantato. Prendete il controllo di Stucco, arrampicatevi sul fiore e colpite l’asse. Riprendete il controllo di Tchoup ed arrampicatevi sull’asse. Prendete il dente d’oro. Portate i tre goblins accanto alla carapa, fuori dal campo, sulla destra. Prendete il controllo di Stucco e colpite la carapa in questione. Prendete il controllo di Perluis ed usate la magia sull’ortaggio. Riprendete il controllo di Tchoup e raccogliete il seme. Piantate il secondo seme sotto l’albero a sinistra e fatelo crescere, usando la magia di Perluis. Saltate sul fungo ed usate la magia sul tappo. Scendete usando il ramo a destra. Prendete il controllo diTchoup ed infilatevi nell’entrata. Parlate con il folletto. Restando sul ramo, parlate con la carapa fuori dal campo; usateci il petardo che dovrete accendere con il fiammifero. Tornate nel campo. Parlate con l’ortaggio a sinistra e datele la maschera. Parlate con l’ortaggio accanto. Uscite dal campo ed usate la calamita sui peli di carapa, accanto al fienile. Tornate nel campo e date gli occhiali da sole alla carapa. Usate la canna da pesca sulla carapa interrata. Prendete il controllo di Stucco e svegliate con un pugno la carapa addormentata. Riprendete il controllo di Tchoup e mettete lo spartito sul leggio, dirigete il coro usando la bacchetta sullo spartito ed il cantante farà il suo ingresso. Parlateci e prendete il calzino. Saltate sul fungo e parlate di nuovo con il folletto, che vi darà una matita. Scendete ed usate la matita sulla pietra piatta. Portate i tre goblins sulla X.

Quattordicesimo livello: il razzo. 
Prendete il controllo di Tchoup e raccogliete alcuni ciottoli. Fate salire Stucco sul dorso del rospone, cliccate velocemente su Tchoup e colpite l’alveare con i ciottoli. Fate salire Tchoup sul dorso del rospone, e dopo aver preso il controllo di Stucco, colpite l’alveare con un pugno. Riprendete il controllo di Tchoup e mettete i tredici denti nella tazza. Salite le scale e raccogliete le coordinate spaziali. Fate salire Perluis sul dorso del rospone, cliccate velocemente su Stucco e colpite l’alveare. Riprendete il controllo di Perluis arrampicatevi su due scale e portatevi accanto alle scatole. Prendete il controllo di Stucco e mettetevi accanto alle scatole. Usate la magia di Perluis sulla scatola in alto, mentre questa è sospesa prendete il controllo di Stucco e spingete la scatola grande. Prendete il controllo diTchoup e sgraffignate un paio di pietre magiche. Raccogliete il secondo documento con le coordinate spaziali. Prendete il controllo di Perluis ed usate la magia sulla scatola al piano inferiore. Cliccate velocemente su Tchoup e prendete il terzo foglio con le coordinate. Prendete il bastone con la testa di fenicottero salite al piano di sopra ed usate la canna da pesca sul cosmo saggio. Parlate con il Gran Visir. Prendete il controllo di Perluis ed usate la magia sul Gran Visir. Riprendete il controllo di Tchoup e raccogliete la chiave. Aprite la grossa scatola, con la chiave appena presa e parlate più volte con Rinetta. Salite in cima alla struttura e provate tutte le tre coordinate sul telescopio guardandoci dentro, fino a quando riuscirete a localizzare Riri. Scendete e mettetevi sulle tre rocce a sinistra. Prendete il controllo di Stuccoe colpite l’alveare. Riprendete il controllo di Tchoup e salite sul dorso del rospone. Riparate la scala rotta usando il bastone con la testa di fenicottero. Salite in cima ed usate la pietra magica sul razzo. Scendete e prendete il controllo di Stucco. Colpite l’alveare e fate salire Perluis sul dorso del rospone. Salite in cima alla piattaforma ed entrate nel razzo. Prendete il controllo di Tchoup e colpite l’alveare con i ciottoli. Cliccate velocemente su Stucco e fatelo salire sul dorso del rospone. Fate entrare Stucco, Perluis e Tchoup nel razzo.

Livello bonus: ai confini del mondo.
Prendete il controllo di Tchoup e raccogliete i tre semi, piantateli nella terra soffice e prendete il controllo di Perluis. Usate la magia per far germogliare i tre semi. Prendete il controllo di Stucco e colpite i tre bambù. Usate la rampa ed uscite dallo schermo, fate lo stesso per Tchoup e Perluis. Prendete il controllo di Stucco e colpite il tasto ESC. Spostatevi verso il mouse e colpitelo quattro volte. Prendete il controllo di Tchoup e premete il mouse. Provate a leggere la soluzione. Prendete il controllo di Perluis ed usate la magia per rimpicciolire sia la gomma, che la matita. Prendete il controllo di Tchoup e raccogliete sia la matita, che la gomma. Usate la gomma sullo schizzo a sinistra e prendete il controllo di Perluis. Usate la magia sullo schizzo. Prendete il controllo di  Tchoup e parlate con il personaggio uscito dal disegno. Raccogliete il seme poi usate la matita sul disegno a destra. Riprendete il controllo di Stucco e colpite la lattina. Prendete il controllo di Tchoup ed usate la canna da pesca sulla pianta nel vaso con la terra. Mettete la zolla nel buco del tavolo. Piantate il seme nel terreno. Prendete il controllo di Perluis ed usate la magia sul seme piantato. Prendete il controllo di Stucco, scalate il fiore e colpite sia il libro, che il cucchiaio. Prendete il controllo di Perluis e rimpicciolite il cucchiaio. Riprendete il controllo di Tchoup e prendete il cucchiaio. Usate la calamita sulla chiave inglese, che è appoggiata sopra la mensola in alto. Mettetevi sul libro con la copertina arancione. Prendete il controllo di Perluis ed usate la magia sulla moneta. Mentre la moneta è sospesa cliccate su Tchoup e saltateci sopra. Interagite con il cellulare del creatore. Riprendete il controllo di Perluis, usate la magia sulla moneta e fateci saltare sopra Tchoup. Scendete usando lo spago e provate a parlare con il creatore. Prendete il controllo di Perluis ed usate la magia sulla mano del creatore. Fate salire i tre goblins sulla mano del creatore e parlateci. Prendete il controllo di Tchoup. Usate il cucchiaino sul tasto ESC e mettetelo nello spazio mancante al posto del tasto CTRL. Prendete il controllo di Stucco e parlate con il creatore. Prendete il controllo di Perluis e parlate con il creatore. Prendete il controllo di Tchoup e parlate con il creatore. Mettete Perluis sul tasto CANC, Stucco sul tasto ALT e Tchoup sul tasto CTRL. Fate saltare contemporaneamente i tre goblins sui relativi tasti e preparatevi ad affrontare l’ultimo livello.

Quindicesimo livello: il grande Ggnurtz.
Prendete il controllo di Tchoup. Scendete lungo il pendio e raccogliete l’asse, e la rugiada che si trova lì vicino. Raccogliete il poinioze a sinistra. Parlate più volte con Gnurtz finchè prometterà di liberare Riri in cambio di una torta. Mettetevi accanto all’elica e fatevi raggiungere da Perluis.  Usate la magia sull’elica e cliccando velocemente su Tchoup prendete l’uovo nel buco. Prendete il controllo di Perluis ed usate la magia sulla testa calva. Prendete il controllo di Stucco, arrampicatevi sulla testa calva e colpite la tavola. Riprendete il controllo di Tchoup e mettete l’asse nel vostro inventario sulla tavola. Prendete il controllo di Stucco e colpite Gnurtz. Riprendete il controllo di Tchoup e parlate più volte con Riri. Portate Perluis sull’asse. Prendete il controllo di Stucco e colpite di nuovo Gnurtz. Arrampicatevi sulla testa calva. Prendete il controllo di Perluis ed usate la magia sul grasso, Cliccate velocemente su Stucco e colpite il grasso. Riprendete il controllo di Tchoup,raccogliete il grasso e mettetevi sulla piattaforma rotonda. Prendete il controllo di Stucco e colpite la testa con i capelli. Cliccate immediatamente su Tchoup e saltate dall’altra parte. Raccogliete sia l’osso, che la piastra di metallo. Frugate due volte nel razzo di Riri e prendete sia il polarizzatore, che il sacco di grano. Fate colpire aStucco la testa con i capelli e riprendete il controllo di Tchoup per farlo saltare dall’altra parte. Rovesciate il grano sulla superficie piatta. Salite sulla palla e macinate il grano. Raccogliete la farina ottenuta nel secchio. Attivate il dreulan gabz e prendete il controllo di Stucco. Colpite l’occhio gigante. Riprendete il controllo di Tchoup e mettete i seguenti ingredienti nella conchiglia: la rugiada, l’uovo, il grasso e la farina. Date l’osso a Gnurtz, e fategli mescolare gli ingredienti. Mettete le banconote sul mucchio di legna ed accendete il fuoco con i fiammiferi. Girate la torta cliccando sulla conchiglia. Date la torta a Gnurtz, che manterrà la sua promessa e libererà Riri. Mettete il poinioze piatto sul pendio e saliteci sopra. Prendete il controllo di Perluis ed usate la magia per mandare Tchoup in alto. Posate la lastra nel buco rettangolare e posate la scala a pioli. Prendete il controllo di Stucco e colpite la maniglia della scala. Mandate Stucco sulla pietra piatta che avete messo sul pendio, e fatelo salire usando la magia di Perluis. Usate la magia di Perluis prima su Gnurtz e poi sul razzo. Cliccate immediatamente su Stucco e colpite il razzo. PortateTchoup accanto a Riri. Usate la magia di Perluis sul razzo ed immediatamente cliccate su Tchoup; usate la canna da pesca sul missile. Mettete sia il polarizzatore, che la pietra magica nel razzo. Fate entrare tutti i goblins nel razzo. Guardate il filmato finale!

Trucchi:
Livello 1: PONUTAZORU
Livello 2: KODINUKUTU
Livello 3: NULIJOMINI
Livello 4: XANAVABUKU
Livello 5: XABUTIFUNO
Livello 6: XINIZABOZU
Livello 7: ZONUJIZONU
Livello 8: PURONUMURO
Livello 9: NUFAKOFAXO
Livello 10: ZINIVAMIXU
Livello 11: LUNOZARIMU
Livello 12: KOPURILINI
Livello 13: PONUMAFURU
Livello bonus: LURANULUNU
Livello 14: NUKINONORA
Livello 15: FIMUKIMINI
