FÖRSTA ÅRET - EL MARROW

Du måste få Glottis att ställa upp som chaufför, så att du kan ta dig till giftkatastrofen i The Land Of The Living. Han hjälper dig om du lyckas övertala honom att han inte är för stor för bilarna. Det är bilarna som är för små för honom. Stackarn. Men, Glottis kommer inte in i bilen så du måste få tag på en arbetsorder så att Glottis kan modifiera den. Arbetsordern får du tag på genom att lura Eva, Copals sekreterare.

Klättra upp för repet till Copals kontor, och ändra meddelandet på datorn till "Just sign it yourself". När du tar arbetsordern till Eva kommer hon således att skriva på den och så är du på väg. När du kommit till restaurangen i Land Of The Living ligger det en ryckande kokong i ett hörn. Använd din lie för att öppna den så kommer en viss Bruno Martinez att hoppa ut.

Så fort du gjort dig av med Martinez måste du försöka lägga vantarna på ett av de riktigt bra försäljningsuppdragen. För att komma in i rörpostcentralen måste du få Brennis, fastighetsskötaren, att öppna dörren. Detta åstadkommer du genom att blockera systemet med två sabotagemeddelanden från ditt eget kontor: hämta två ouppblåsta ballonger (worms) hos clownen, och fyll den ena med det ljusa packskummet och den andra med det mörka packskummet från slangarna som hänger i packrummet. Skicka ner båda korvarna i röret från Mannys kontor så kommer de att spricka och korka igen tuberna i rörpostcentralen.

Nu kommer Brennis, rask som han är, genast att börja fixa maskineriet som du så nesligt vandaliserat; men han kommer inte att släppa in dig medan han jobbar och han låser dörren efter sig när han går. För att komma runt detta (och bli inte förvånad om du har fastnat här) ska du mixtra med låset medan Brennis är upptagen med sitt jobb. När han går kommer dörren inte att stängas ordentligt. Nu behöver du något som kan hindra rörposten från att svischa förbi inne i tuberna. Till detta behöver du ett spelkort från leken i Mannys kontor. Du måste även göra hål i kortet med hjälp av Evas hålslag som står på hennes skrivbord. På så vis blir inte trycket för stort när du stoppar ner kortet i tuben. Voilà! Ett sprillans nytt försäljningsuppdrag och så bär det iväg i vrålåket med den hjälpsamme Glottis. 

Oops. Du måste ta dig ur Glottis skjul, men att be vakten om ursäkt för allt trubbel hjälper inte det minsta. Om du istället berättar hur du vill störta företaget och sätta dit ledningen kommer vakten att släppa dig. Han är nämligen Salvador Limones, ledaren för det hemliga LSA. Vem hade trott det? För att komma ifrån LSA måste du ge dem dina tänder... men en avgjutning räcker så använd Dominos munskydd som ligger ovanpå päronbollen i hans kontor. Spruta i lite Fil-A-Dent (finns i Glottis skjul) i skyddet och sätt det i munnen.

Du måste också ta dig upp på taket ovanför avsatsen för att få tag i några duvägg. Använd den gröna korallen från Dominos kontor och fäst den på repet så har du någon sorts änterhake. Kasta upp den mot stegen, så är du snart på väg. För att skrämma iväg duvorna behöver du en uppblåst ballong som du får hos clownen och en limpa bröd som du hittar i båset bredvid. Lägg ballongen i den skålliknande tratten och begrav den med brödsmulor. När duvorna hackar hål på ballongen blir de rädda och sticker. Ta äggen till Salvador och Eva, så kommer de visa dig hur du kommer ut ur staden.

Glottis råkar snart ut för en "olycka" så nu måste du hämta tillbaka hans hjärta som har fastnat i spindelnätet. Plocka upp så många ben som du kan (så du har till senare) och lägg ett av dem i nätet. Kroka fast lien vid benet och sträck nätet likt en katapult. När det spricker kommer Glottis hjärta flyga tillbaka och landa bredvid honom. Sätt helt enkelt tillbaka det i honom så piggnar han till.

Åk med bilen till gläntan med vägposten - det här är klurigt då du måste hitta den hemliga utfarten. Ta vägposten som Glottis körde över och placera den någonstans i den stora gläntan med alla stigarna. Var du än placerar vägposten kommer den alltid att peka mot en punkt i mitten av gläntan. När du har löst det ska du placera den på rätt plats så kommer en port att öppnas.

För att få tag i pumparna i gläntan med Trädpumpen måste du synkronisera på varje sida genom att flytta vikter fram och tillbaka över de pneumatiska slangarna på marken. Om du gör detta på rätt sätt och stänger av viktutjämnaren kommer trädet att skaka sönder och du kan plocka upp pumparna som Glottis gärna gör stötdämpare av. På den här platsen kan du även driva lite med Glottis. Kom ihåg att detta problem kräver tålamod.

Nu till problemet med de brinnande bävrarna. För att lösa detta behöver du några ben från högen intill spindelnätet samt en brandsläckare. Ställ dig under klippan intill tjärfloden och lura bävrarna, en åt gången, att hoppa i tjäran genom att slänga ner ben i smeten. När bävrarna hoppar ska du spruta på dem med brandsläckaren. De små sötnosarna kommer då sjunka till botten som kalla och hårda klumpar.

När du kommit fram till Rubacava stöter du på Celso i restaurangen. Du behöver ett jobb och Celso ger dig ett om du visar honom loggboken som du får av den gamle sjöbusen Velasco. Celso ger sig av för att söka efter sin älskade, och han lämnar dig sin mopp så att du kan ta över. Och, på detta sätt slutar det första året.

ANDRA ÅRET - RUBACAVA

Så fort du går ut från cafét kommer en filmsekvens att rulla igång och den slutar med att du samtalar med Velasco igen. Töm ut alla konversationsmöjligheter så att du inte missar något viktigt.

Du måste ta dig ombord på skeppet, och det gör du lämpligast genom att se till att sjöman Naranja INTE mönstrar på. Du måste hitta något som du kan spetsa hans dricka med, men först ska du prata med Chowchilla Charlie och ta hans biljettapparat. Sedan ska du tala med honom om hur man får tag på ett falskt medlemskort till hamnarbetarnas fackförbund. Han kommer att be dig hämta en resväska från High Roller-klubben - men detta gör du först senare. Gå dock dit och sno fyllningspipetten (turkey baster) från köket. Gå till baren The Blue Casket och sug upp lite av det där äckliga diskvattnet från hon.

Naranja är hos tatueraren för att få sig ett eget litet konstverk. För att distrahera Toto och Naranja ska du öppna kylskåpsdörren och ställa upp den med hjälp av salladslådan. Kylen drar massa ström och detta kommer att sakta ner Totos nål och skapa värsta oredan. Nu kan du spetsa Naranjas flaska med det vidriga vattnet. För att fejka hans död ska du helt enkelt stjäla hans namnbricka och lägga den på ett av liken i bårhuset. När Membrillo hittar den kommer han att dödförklara Naranja.

Fast den tröge rättsläkaren har vissa svårigheter att hitta namnbrickan. Han behöver en metalldetektor; lyckligtvis har säkerhetsvakten Carla en dylik, men du måste få henne att lämna den ifrån sig. Drick spriten med guldflagor som du hittar i din bar och gå igenom säkerhetsporten som börjar tjuta. Carla tar dig till det bakre rummet för en grundlig kroppsundersökning. Fråga henne hela tiden om metalldetektorn så kastar hon till slut ut den genom fönstret i ren frustration. Om du pratar på finns det några riktiga godbitar i den här dialogen. 

Gå ut och ner så kommer du att hitta detektorn i den gigantiska kattlådan. Svep med din lie över lådan och lokalisera detektorn genom att lyssna efter pipen. Du kan sedan ge den till Membrillo. När han hittar namnbrickan kommer han att ringa till polischef Bogen, som i sin tur ringer till Velasco. Velasco kommer nu att erbjuda dig Naranjas jobb på båten - under förutsättning att du kan visa upp ett fackmedlemskort.

Nu måste du starta ett uppror bland arbetsbina i hamnen. Ta breven från Salvador Limones (du hittar dem på ditt kontor) och visa dem för beatnikarna som hänger på Blue Casket. Fråga dem sedan om du kan få låna deras bok. Eftersom du visat dig vara en vän av revolutionen, ger dom den till dig. Ge boken till Terry nere i hamnen. Oturligt nog kommer polisen och griper honom just när han ska ge dig några verktyg.

Nu blir allt ganska komplicerat. Gå till High Roller-klubben och tala med Nick Virago; han vägrar att hjälpa Terry ut ur finkan så du behöver något att utpressa honom med. Kommer du ihåg fotot som Lola tog av honom och Olivia? Ta cigarettfodralet som han lämnar på bordet - det ligger en nyckel i det, men du får inte ut den. Ta fodralet till Carla och säg att det är en bomb så kommer hon att spränga det i bombtunnan. Bingo: en nyckel.

Nyckeln låser upp dörren till fyren; där uppe hittar du Lola, men hon är dödligt sårad. Hon lämnar efter sig en bricka med orden "22 Lengua" skrivet på. Ta den till Lupe så kommer hon att ge dig Lolas kappa (brickan var en garderobsbricka, din mupp) som innehåller en lapp där det står "Rusty Anchor".

Ta pappret till tatueraren Todo som genast känner igen namnet på sin mest berömda design. Men, den är ju inte den du är ute efter. Fotot finns i fotobåset vid kattävlingsbanan. För att få tag på det måste du göra en falsk biljett med hjälp av maskinen som du fick av Charlie. Detaljerna på fotot som du redan har är till nytta här. Förvirrad? Snart så.

Numret på loppet finns på själva fotot: sex. Manny minns att luftskeppet på bilden kraschade under säsongens andra vecka. Alla på bilden bär ju katthattar så det måste vara en tisdag. Med hjälp av denna information kan du trycka en biljett och ge den till den "snälla" Doug i fotobåset, som i sin tur ger dig en bild föreställande Nick och Olivia i en het kyss. Ge tillbaka det andra fotot till Doug. Visa bilden för Nick så kommer han att få ut Terry ur fängelset. Terry uppmanar arbetsbina att lägga ner sina verktyg, och då kan du ta dem.

Nu måste du ta dig in i servicehissen på High Roller-klubben. Du måste ta hjälp av den törstige Glottis för att tömma den stora vintunnan så att du kan klättra ner i den och bli inrullad i hissen av Aitor. För att få dit Glottis behöver du V.I.P.-kortet då fått av Charlie. Sedan, medan Glottis krökar på i salongen, ska du vänta i köket tills Raoul kommer för att hämta en ny tunna. Lås in honom i skafferiet genom att stänga dörrarna och blockera dem med din lie. Glottis kommer att bli otålig, gå in i köket, och klunka i sig en hel tunna. Duktig pojke.

För att komma in i vintunnan behöver du använda den elektriska burköppnaren som du hittar i rummet med kattlådan. När du väl hoppat i kommer Glottis att befria Raoul. Aitor kommer sedan att skicka ner tunnan, med dig i, till källaren. För att komma in på våningen mellan källaren och köket måste du köra in gaffeltrucken i hissen och sedan köra in gafflarna i gallret när du ser den hemliga dörren.

Gafflarna kommer då att fastna och hissen stannar. Höj gafflarna för att vidga ingången, kliv av hissen och ta Charlies resväska som han frågade efter tidigare. Om du tittar i den kommer du att hitta biljetter till Tåg nr. 9,  men så fort du lämnar klubben dyker Charlie upp med en revolver, tar resväskan och ger dig det falska medlemskortet. Förvirrat. Fortsätt till tredje året.

TREDJE ÅRET - KORALLGRUVORNA

När du har barrikaderat dig i kontrollrummet måste du komma på ett sätt att få ut skeppet ur hamnen. Du löser detta genom en serie handlingar. Det finns en knapp på vänster sida av rummet som höjer ankaret på havssidan. Den röda knappen på höger sida drar upp ankaret på hamnsidan. Hänger du med?

Det finns två spakar i mitten av rummet varav den högra får skeppet att röra sig iväg från bryggan. Börja med att trycka på knappen till höger för att höja ankaret. Använd sedan den högra spaken för att få skeppet att åka till vänster. Sänk sedan det högra ankaret igen, så hör du en duns när de två ankarna hakar i varandra. Tryck sedan på den vänstra knappen för att dra upp båda ankarna på havssidan. Använd sedan din lie för att dra in dem genom hyttventilen. Gå sedan och höj det högra ankaret igen. Detta orsakar ett stort hål där ventilen tidigare satt. Dra sedan spakarna bakåt för att lägga i backen, så slits skeppet i två delar.

Det är mörkt på havsbottnen, så du behöver Chepitos lanterna. Tala med honom, ta tag i hans lampa och dra honom mot Glottis. Nu kan du fortsätta mot den lysande pärlan. Bläckfisken måste distraheras så led honom runt kratern tills han fastnar i anemonens tentakler. Bläckfisken tar Chepito och försvinner in i ubåten;  du följer efter och åker snålskjuts fram till en mystisk undervattensbyggnad. Gå in i byggnaden och åk upp med hissen. Tag höger, förbi en valvdörr, in i rummet med askkoppen och vidare in till Dominos rum.

Efter det att du har vaknat upp i förmannens kontor ska du gå och tala med Meche i askfatsrummet. Du behöver en revolver, så gör det som är mest självklart: flytta lite på Meches askfat så att hon råkar tappa glöd på sina strumpbyxor. Dessa slänger hon i papperskorgen och du är inte långsam att plocka upp dem. Ge dem till den arbetande Chepito i utbyte mot ett vapen, som du sedan kan ge till den barbenta Meche.

Nu måste du hjälpa Meche ur den pinsamma situation hon har försatt sig själv i, och för det behöver du en stenborr (power chisel). Återigen är Chepito mannen att tala med men i utbyte måste du ge honom den lilla hammaren som du får om du talar med de små änglarna. Använd borren på valvdörren så kommer du till slut åt låsmekanismen.

För att öppna dörren ska du snurra tillhållarna så att de släta sidorna är vända åt höger. Tryck sedan in din lie i springan som stöd, och dra i handtaget. Hmm, ingen Meche här inne. Stäng dörren bakom dig så ser du en elektrisk terminal på baksidan. Peta på den med lien så öppnar sig en hemlig dörr. Meche finns inne i det hemliga valvet.

För att ta er ut ska du återigen använda din trogna lie, men denna gång för att pilla på sprinklersystemet i taket. Vrid på ratten till höger för att sätta på vattnet. Vrid igen för att stänga av och se hur vattnet sipprar ner i golvet. Hämta den stora yxan och släpp den på rutan där vattnet rann ner. Plattan går sönder och ett rör uppenbarar sig. Detta är er flyktväg.

För att komma ifrån ön behöver du ett skepp. Ta den stora kranen till andra sidan av ön, ta dig nedför transportbandet och förbi spaken och ankaret. När du klättrat ner för kättingen finner du Glottis som håller på att reparera Lamancha. Du måste på något sätt forsla Lamancha till stranden, så ta kranen tillbaka till stranden och använd stenborren för att avlägsna kättingen från skopan. Ta kranen tillbaka till andra sidan och släpp ner kättingen - transportbandet kommer att föra kedjan bort till ankaret. Gå ner och dra i spaken så att kättingen dras bort från ankaret och trasslar ihop sig på transportbandet. Dra i spaken ytterligare än gång så fäster kättingen vid ankaret. Gå tillbaka till kranen och dra upp skeppet. För att komma igenom korallrevet ska du hissa ner kättingen i den stora kvarnen. Dra sedan upp kättingen igen så följer valsarna med. Glottis sköter resten.

I duellen med Domino funkar det inte att attackera honom. Han blockerar bara dina slag. Vid det här laget borde du ha lärt dig att tänka i sidled, så använd istället lien för att hugga till bläckfiskens öga. Den får då frispel och Dom puttar till dig och skriker oförskämdheter. Han ser inte Lamancha som kommer närmare och till slut krossas han till flisor. Ett kusligt slut på det tredje året.

FJÄRDE ÅRET - NUEVO MARROW

Efter många strapatser står du och dina kompanjoner vid foten av ett stort tempel. Du behöver lite raketbränsle så öppna kistan vid foten av trappan så hittar du... vår gamle vän Bruno Martinez. Ta packskummet som han kastar på dig; det kan användas som bränsle efter att det blandats med magnesiumet i demonernas brandsläckare.

För att bevisa bränslets duglighet ska du hänga muggen med skum på stället i demonernas kök. Ta en trasa från lådan och dränk den i olja från tunnan utanför. Lägg sedan hela härligheten i brödrosten. När den tar eld kommer demonerna att använda sina brandsläckare och muggen hamnar mitt i korselden. Den väser och snurrar och demonerna inser genast hur användbart bränslet kan vara.

Väl tillbaka i Rubacava måste du desarmera bomben som är fäst vid er Bone Wagon. För att lyckas med detta måste du ta hjälp av Glottis matsmältningsapparatur, men först ska du gå till tatueraren och hämta lite flytande kväve. Gå sedan till hamnen och nämn för Velasco att du hittat hans gamla skepp Lamancha. Han blir alldeles till sig och försvinner, varpå du kan sno hans flaskskepp. Gå till köket i klubben Blue Casket och fyll flaskan med lite av det suspekta innehållet i tunnan. Medan du ändå är där kan du prata lite med Olivia och gå med på att ta henne tillbaka till El Marrow.

Gå tillbaka till garaget och ge flaskan till Glottis. Han dricker lite och springer sedan bort till Blue Casket för att, skrämmande nog, dricka upp hela tunnan. När han återvänder räcker det med att du nämner något otrevligt för att han ska evakuera sitt maginnehåll över till golvet i garaget. Använd det flytande kvävet på asfaltspizzan så fryser den till, och ni kan äntligen komma iväg.

Skönt att vara tillbaka i El Marrow, eller hur? Fast nu heter det Nuevo Marrow, och allt är inte sig likt. Du måste få över floristen Bowsley på din sida, och ett första steg kan vara att använda brevet från Hector till att skrämma honom lite. Ge brevet till brevduvan, och visa den fotot av den blommande agenten som du hittar i soptunnan. Duvan flyger till floristen.

För att kunna följa spåret av sproutella som Bowsley lämnar efter sig behöver du starka nerver: Ta den avhuggna armen från LSA:s högkvarter och gå ner i kloakerna. Hitta stegen upp till teatern och ta kvarnen från snömaskinen. Gå till början av sproutella-spåret (se till att ta fjärrkontrollen av Glottis på vägen). Mal ner armen i kvarnen så kommer flisorna att träffa sproutellan och gro till små snödroppar. Följ spåret; Glottis kommer efter med vrålåket..

Nu måste du ta dig förbi den stora ödlan så klättra upp på avsatsen och gå bort till stegen. Klättra upp och ner tills ödlan vänder på sig, och så kan du med ett enkelt tryck på fjärrkontrollen släppa ner bilen på monstrets svans. Gå in i blomsterhandeln och befria dörrklockan med hjälp av din lie. Nu kommer Bowsley gladeligen att utrusta dig med både vapen och ammunition.

Nu ska du hitta en förklädnad så att du kan komma in i Hectors kasino. Gå till teatern och tala med skådisarna. Tag sedan kaffekannan, klättra upp på ställningen och häll kaffet över de två aktörerna. Nu finns den en lucka i ensemblen och du ställer gärna upp. De sminkar dig ordentligt och så är det äntligen dags att gå till kasinot.

I kasinot ska du först tala med Meche och sedan försöka ta Charlies kostym. Detta klarar du om du kastar lakanet över honom och får den enarmade agenten att krypa in i den enarmade banditen för att fixa en storvinst. Charlie blir glad över vinsten och drar iväg med Meche till togapartyt, men först byter han om i badrummet. När han är färdig kan du ta hans kläder och bege dig till hissen.

För att få komma upp måste du berätta för hissdemonen vilket nummer som var det sista att pryda tavlan i kasinot. För att imponera på Hector måste du övertala Celso och hans fru att köpa biljetter till Nummer Nio. Efter det har du hans uppmärksamhet och han erbjuder dig jobb, men du försöker istället blåsa skallen av honom. För att kunna fälla ner neonkvinnan måste du först använda kvarnen och mala ner lite ben i sprickan, och sedan pudra med lite sproutella från burken du har. Manny åker nu ner längs benet, över till det andra hustaket och plockar upp väskan med biljetter.

När du blivit skjuten av Hector ska du använda lite flytande kväve på såret. Öppna sedan väskan och följ den lilla biljettens färd . Plocka upp den och gå till baksidan av växthuset. Använd biljetten för att hitta Sals stympade kropp. Gräv upp honom med lien och ta nyckeln till bilens bagagelucka, där du hittar en revolver. Skjut sedan på den stora vattencisternen. Sproutellan regnar ner på Hector och dödar honom.

Och så var det hela över. Luta dig tillbaka och njut av den lite sorgliga slutscenen. Grattis!

