Podrobné prozkoumat znamend prozkoumat nékolikradt po sobé&. Poté, co ném
matka vynada, zac¢inadme u stromu s dutinou. Podrobné prozkoumame dutinu,
ziskédme prak a doutnik. Zajdeme domid a slibime matce, Ze budeme hodni,
dostaneme nuz. Doma také vezmeme 1Zic¢ku z hrnic¢ku na stole pod oknem. V
hospodé promluvime s hrac¢i karet. Zajdeme za komediantem a vezmeme od
ného zkamenélou loutku, vezmeme také jablko, které se zde povaluje na
zemi. Na mosté objevime atrapu trola, vSimneme si, Ze je na ni nac¢marany
ter¢ na 3ipky, skutecného trola objevime v lese leZiciho pod stromem.
P¥ed hradem potkame Zebraka, dozvime se, Ze chce rakvicku se 3lehackou. V
lese na mytiné objevime kouzelnika, domluvime si s nim soutéZ kouzleni,
zkamenélou loutku vymé&nime za kamen leZici na zemi, ziskéame tak 1/3
munice do praku. V lese déle objevime lenochuv domek, pokecéme s
lenochem, slibime opravit stroj na létani buchet, uvnitf¥ lenochova domu
vezmeme noc¢nik, pred domem vezmeme kus staré cihly. V lese najdeme palouk
se zidlemi, pokecédme a dozvime se o tajném vchodu do hradu pod dvéma
starymi pafezy. Pokecame s pafezy a dozvime se, Ze Jje svrbi liSejnik.
Dojdeme v lese na misto, kde potkédvéme jeZka, naraficime na jeZka jablko,
odejdeme a zase se vratime a vezmeme jeZka. Zajdeme za pafrezy a podrbeme
patezy tak, Ze pustime jezka na jejich kofeny, pafezy nam uvolni vchod do
hradu. Prozkoumadme travu vedle pafezli, najdeme v ni ulomenou jezci
bodlinu. Zajdeme do dra¢iho domu, polozime na zem noénik, z noéniku
vyleti moucha, chyti se pavoukovi do pavuciny a pavouk nadm uplete nit.
Vydéme se do hradu. V hradni kuchyni vezmeme trychty¥, hadru, otevFfeme
jeden z Suplikl a na 1lzicku nabereme cukr. Otevfeme druhy 3uplik a
vezmeme z néj kvasnice. Prozkoumdme jidelnicek a zjistime, Ze dne3ni menu
tvotri trpaslici guléds. Otevieme dvitka od kamen a zjistime, Ze skoro
neho¥i. Zjistime, Ze jedny dvefe na hradé nejdpou oteviit. Zajdeme za
zidlemi jim to sdélit. V hospodé hadrou vyleStime zrcadlo, vyzvedneme si
odménu u jednoho z hrac¢t - balicek samych falesnych es a miZeme si vzit
pivo ze stolu. Pivem pljdeme zalit travnik na poalouku se Zidlemi a ZzZidle
mi prozradi, jak oteviit dvere na hradé. Vydéamer se oteviit dvete, v
hodovni sini promluvime s hlavni zidli, dozvime se, Ze mé& poSkozené
C¢alounéni. Vratime se zpatky z hradu. V hospodé se také nyni objevila
nova postava, hospodsky. Promluvime s hospodskym, dédme mu doutnik a
dosteneme plakidt se sekyrou. Dozvime se od ného o nesStastném héazedi
Sipek, ktery se Sel do lesa obésit. Zajdeme do lesa najit Sipkare,
promluvime s nim, dozvime se od ného o Sipkovniku, o mluvici kronice
trpici vadou feci a dostaneme od néj kli¢ od jeho domu. UkdZe ném
zvonecek, ktery se pozdéji budeme snazZit ziskat. Uvnitf¥ jeho domu zkusime
promluvit s kronikou, zjistime, Ze mlc¢i. U Sipkovniku pt¥ilozime trychtyt
na kmen nemocného stromu a jako dokto¥i stroboskopem (anebo Ze by
stetoskopem?!) zjistime, Ze je to opravdu vainé- z klry ven se prokouSle
¢erv. Ve hradu vyménime vypljcéni tad knihovny za plakdt se sekyrou.
Zajdeme za kouzelnikem, ukaZeme mu vypujcéni tad, on uvétri, Ze Jjsme také
carodéjové a stfihneme si s nim soutéZ v kouzleni. My mu pfredvedeme trik
s kartami, on proméni kamennou loutku zpét ve dfevénou. Doneseme dfevénou
loutku komediantovi, on trochu pookfeje, rozpovidd se; rozjede se mu huba
opravdu naplno. Zeptédme se ho, jaktoZe tak dobte ovladéd svoje mluvici
ustroji a on nam poradi kouzelenou-léc¢ivou bylinu v hordch. Dojdeme do
hor, utrhneme bylinu a pokecdme s kymacejicim se stromem, ktery vlastné
neni strom, nybrz uvizly vitr. Slibime mu, Ze se ho pokusime osvobodit. S
bylinou dorazime do Sipkafova domu s uUmyslem vylécit kronice wvadu feci,
ale zjistime, Ze kronika zmizela. Na podlaze zustaly jenom néjaké stopy.
Podrobné prozkouméme vyk¥icnik (!), dozvime se o nové lokaci- skfetové



kroniku unesli do temného lesa. Vypravime se do lesa za kronikou a
zjistime, Ze nam sk¥etové kroniku nechtéji vydat a Ze chtéji slySet pred
spanim pohadku. V hospodé se objevi trpaslik, pokecéme a dozvime se, Ze
uprchl z doupéte obra. Vypravime se do obrova sidla, pred nim najdeme
suchou vétev, uvnit? objevime obnoSené trpaslici Satstvo. Navitivime
hodovni s&l na hradu a pomoci niti od pavouka, jezci bodliny a obnoSeného
trpaslic¢iho Satstva vyspravime hlavni Zidli c¢alounéni. Podrobné
prozkoumdme knihovnu a zjistime, Ze pohadkovad kniha je az ve vy$$im patrte
a nedosdhneme na ni. Pozadéme zZidli o sluzbu; prisuneme ji ke knihovné a
podlozime ji cihlou, stoupneme si na ni a vytdhneme pohadkovou knihu.
Zajdeme za skrety a precteme jim pohddku, oni usnou. AZ docCteme, objevime
v knize Utrzek papiru. V batohu ho prozkoumdme, zjistime, Ze Jje to
scéna¥. NoZem ufizneme vousatamu skfetovi bradku, z kroniky vezmeme
pohrabac¢ a pokecéme s kronikou. Dozvime se od ni o staré drac¢i jeskyni,
par podrobnosti o kouzelné hulce Evelyné a naznaci nam zpusob, jak se s
Evelynou vypotrédat (povafit v polévce). Vypravime se k jeskyni, pfed ni
nalezneme strasSpytelného rytir¥e, uvnit?¥ drad¢iho otce a drac¢i poklad. Pred
jeskyni vezmeme kamen, mame nyni 2/3 munice do praku. Pokecdme s otcem,
nebude chtit odejit, dozvime se také, Ze nemlZe usnout, protoZe mu cosi
stale cinka v uSich (je to rytifova zbroj). Prozkoumame poklad a
nalezneme prsten. Zajdeme za vétrem do hor a pomoci prstenu ho
osvobodime, on nédm slibi protisluZbu. V lese u mravenis$té ulovime pomoci
1Zzic¢ky s cukrem mravence. Mravence dame pod leZiciho trola, on pujde
hlidat na most. Na misté&, kde sed&l trol, sebereme kamen, mame uz 3/3
munice do praku. Prozkoumame strom, o ktery byl opfeny a zjistime, Ze Jje
upatlany od smily. V hradni kuchyni otevfreme dvitrka od kamen, prohrédbneme
ohen pohrabacem a priloZime suchou vétev, ptripdlime tak trpasli¢i gulés.
Uvidime, jak pfripadleny gulds$ nezachutnd hradnimu panovi, ktery rovnou
nechd vyhléasit zdkaz pojidani trpasliki- a Smytec! AZ trubac¢ na hradni
vézi zakaz odtroubi, vSimneme si, Ze zahodil trubku, kterd spadla a
schovala se za maketu déla pfred hradem. Navstivime jedté jednou hodovnu,
mezi zbytky jidla na stole vezmeme rakvicku se Slehackou pro Zebréka.
Dorazime pred hrad, ale zjistime, Ze misto Zebrdka tam uz lezi pouze
vybélend kostra, alespon ji tedy prozkoumdme a vezmeme kliku od okna v
drac¢im domku. Také proskoumdme maketu déla a vezmeme trubku. Vratime se
zpét do draci jeskyné, s otcem si zamuzicirujeme- on nékolikrat hrozivym
zpusobem zatroubi na trubku a rytitri pfed jeskyni se roztfesou kolena
jesté o néco vic. Pokecéme s rytifem a z jeho brnéni vypadne leskla
soucastka. Zajdeme na most, kde je nyni skutecny trol, pokecdme s nim a
chceme po ném jeho tricko, které nadm odmitd vydat. S pomoci lesklé
souc¢astky na trola vySleme nékolik prasat, zahtejeme mu zada, jedté
jednou s nim pokecame, on usoudi, Ze ted je mu uZz konecné opravdové vedro
a predvede striptyz. Wow, mame tricko! S trickem pospichéme za rytifem,
jak je triko zalepené od smlily, pujdou jim dobte slepit rytitovy nohy.
Zajdeme dovnit?¥ jeskyné a protozZe ted nasSemu otci prestalo cinkat v
usich, usnul. Zajdeme pred Sipkatriav dim a nyni s dostatkem munice
vyst¥elime prakem na ptdka. AZ napot¥eti ptdkovi rupnou nervy a
prestéhuje se s hnizdem na komin. Vezmeme ze zemé list, ktery spadl ze
stromu p¥i naSem druhém pokusu. Uvnitf¥ Sipkatova domu nabereme na
utriznutou sk¥etovu bradku trochu sazi a v dra¢i jeskyni pomoci nabranych
sazi usSpinime draci poklad. Ted jesté néjak probudit drac¢iho otce...
Zajdeme za obrem a vezmeme Spagdtek a ozubené kolo z obrova mlynku.
Zajdeme za lenochem, dame do pfristroje kvasnice a opravime pristro]
ozubenym kolem. Za odménu nam nédlezi lahvicka s lenosti. Zajdeme k



Sipkovniku, vylijeme lenost na Cerva, vyra$i zelené Sipky. Zajdeme do
hor, upustime list, ktery bude nadnédsen vétrem. Vitr, ktery jsme po jeho
osvobozeni nemohli najit, bude diky listu opét viditelny. Promluvime s
listem-vétrem, on odvane od Sipkovniku mraky a zelené Sipky uzraji a
spadnou na zem. (Pfedchozi dvé procedury, likvidace Cerva a odvati mraku,
mohou probéhnout i v opacdném potadi.) Zajdeme k Sipkovniku vzit Sipky,
zaneseme je Sipka¥i do lesa. Sipka? ptjde trénovat na most, bude si
myslet, Ze na mosté stdle stoji trolova dfevénd atrapa bézZné pouzivana
jako ter¢ na Sipky. Hodi Sipku do trola, pajde ji vytdhnout, trol se
nastve a d4& mu do nosu. Pokud jsme predtim promluvili se Sipkarem o jeho
sini tradic, Jjisté ted vime, Ze ma Sipkat u sebe zvonecek, a pljdeme
zjistit na misto incidentu, jestli ndhodou nevypadl Sipkati z kapsy.
...byl tam! Zvoneckem probudime spiciho otce, on misto nablyskaného
pokladu uvidi jenom hromadu Spinavého haraburdi a vrati se domtd. Doma od
néj dostaneme zlomenou varecku. V domé zmizi drac¢i matka, muZeme se nyni
dostat k oknu. Za¢indme znovu u stromu s dutinou. Zbyva ndm vyridit si to
s kouzlenou hulkou Evelynou. Zajdeme za obrem zjistit recept na vareni
likvidac¢ni polévky, dostaneme od ného plesnivy slepic¢i bujdn, poradi nam,
Ze potfebujeme jesSté skfeti ponozku. U skfetl ale zJjistime, Ze maji
straslivé zasukované tkanicky, takZe jim nejdou sundat ani boty. Zajdeme
za komediantem, pouzZzijeme na néj scénd?¥, prfemluvime ho, aby nas vzal na
zkousku jako pomocnika, on nadm d&d kli¢ od své truhly, v truhle nalezneme
fakirskou pistalu. U skretlh zahrajeme na fakirskou pistalu jak to
délavaji krotitelé hadl na Orienté... a rozvazeme tak zasukované
tkanicky! PonoZka je naSe. Do polévky na plotné v drac¢im domé vhodime
slepic¢i bujdén a skfeti ponozZku, zlomenou vatrecku vyspravime provazkem a
polévku poradné pomichame; zacne z ni utikat silnd vuné, kterd ma
prildkat htlku Evelynu. Musime ale jedté zajistit, aby vané unikala
opravdu vSemi sméry - na okno pripevnime kliku a okno otevfeme. Odejdeme
na chvili pry¢ a kdyZ se vratime, objevime doma hulku Evelynu, pritaZenou
lahodnou vini polévky. Automaticky jiZz probéhne likvidace kouzelné hulky
v polévce.



