Edna - navod

S kazdym si promluv (mezernik), jinak déj nebude pokracovat. Priibézné sbirej kapky a ostatni véci (Sipka
dolu), kapek je 10 v lese a 10 v zamku. Edna unese pouze 3 véci, proto je pokladej nejlépe uprostied své
cesty, at je |épe najde$ a mas k nim vidy stejné daleko. U velké $ipky mGzes jit klavesou MEZERNIK na
rozcesti, zpét se navrati$ chiizi doprava. Carodéjka se nauci nové kouzlo po sebrani svitku. Pro jeho
vyvolani stiskni ENTER, kurzorovou Sipkou napravo na knihu, Sipkou nahoru a dolu se vybira kouzlo a
stistknutim MEZERNIKU se vyvold. Kouzlo se provede jen ve spravné lokaci. Kldvesou H se vyvold kotlik,
do néj se mohou davat rtizné pfisady. Klavesou F2 se hra ulozi, kldvesou F3 se pozice nahraje.

Kapka: v mapé cerné kolecko v pravém dolnim rohu ¢tverecku.
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Start u chaloupky (14).

U rybare (H3) seber SITKU NA RYBY.

Promluv si s vodnikem (G4) da ti HRNEK PUCLAK.
V blizkosti prvniho rozcesti (J7) naleznes kapku.

Promluv si s obéma bratry Horynou a Dolynou (E4), najdes tu také kouzlo dechu.



Pouzij kouzlo na bazinu (K7).

Pred vézi vezmi BORUVKY (N3).

Ve vézi (N2) vezmi destové kouzlo.

Ke sténé kde vyléza trpaslik dej SiT (16) a pak BORUVKY dostane$ HRNEC ZLATAKU.
HRNEC PENEZ a HRNEK PUCLAK si zatim poloZ u bludného lesu (G7).

V (K3) vezmi kouzlo mfize a JUKLIK (dej ho do kotliku).

Jdi do podzemi (K1) a seber KRUMPAC, CERNE UHLI a kouzlo kotliku.

KRUMPAC si zatim také poloz u bludného lesu (G7).

U vozu se senem (M4) vezmi MINERALOGICKE RYPATKO a vpravo kapku (je $patné vidét).
M. RYPATKEM uvolni DESTOVY DIAMANT (L7), vezmi ho.

Polo? DESTOVY DIAMANT na podstavec na kopci (P2) a pouZij na n&j destové kouzlo.
Skiitkovi dej UHLI a dostane$ PEPR.

Promluv si s drakem (P4) a dej mu k nosu PEPR, dostane$ VECNY OHEN.

Jdi k rybafovi (H3), da ti RYBI SUPINU.

RYBI SUPINU také polo? u bludného lesu (G7).

Vezmi KASTROL (LO). AzZ si pro néj pujdes, tak neopomen kapku v (KO).

Dalsi kapku najdes napft. u jamy s bodaky (K4).

Pouzij KASTROL na kozu (H7) a podoj ji.

Promluv si se sestfenkou (O4) a dej ji KASTROL s mlékem, da ti RADU.

U bratr( (E4) poloz jednu véc na zem (pokud mas plny inventar) a dej RADU Horynovi.
Dostane$ ZMIZAVEC JARNI (dej do kotliku) a pfipadné seber poloZenou véc.

Skoc¢ do studné (H7) a po dopadu seber kapku.

Cestu doleva blokuje pohybliva mf¥iz (G8), tu zastavi$ kouzlem mfize #.

Seber pekelné kouzlo a krystal vlevo nahofre té pfenese zpét.

Pfed hospodou vezmi PLICNIK DRSNY (B4) a rybi kouzlo.

V hospodé (A4) vezmi SYR ROMADUR.

SYR ROMADUR dej ve vé7i (N2) do kolec¢ka a mys otevie okno.



Dej PLICNiK DRSNY nestvie v podzemi (KI).

Pouzij KRUMPAC na bludny kofen (G7) a mGzes jit dal.

V (E7) si utrhni RADLIENIK LUCNI (do kotliku).

Trollovi (F6) dej HRNEC PENEZ, dostane$ LESN ROH.

Chyt dusi¢ku do HRNKU PUCLAKU (G6).

U hrobky (G5) s napisem HELL pouzij pekelné kouzlo (obraceny oranzovy ktiz).

Objevis se v pekle (D5). Seber kapku, pozor je schovana v levé ¢asti mostu a neni vidét.
Certikovi (C5) pFedej VECNY OHEN a dostane$ ZVONECEK.

K hrobce se vratis vyréenim kouzla na misté, na kterém ses objevil.

HRNEK PUCLAK s dusi a ZVONECEK také polo? u bludného lesu (G7).

V hospodé (A4) si promluv s hospodskym a poté s nahluchlym bratrem Dolynou (E4),
dostane$ KLINEK.

Promluv si s Robinem (D4) a dej mu LESNi ROH.

Promluv si s hospodskym (A4), vée mu pada z kfivého pultu, dej mu tedy KLINEK.

Pusti té sice do sklepa (A3) - vchod je vedle pultu, ale hned té zamkne.

Seber SUNKU a u vody pouzij rybi kouzlo, objevis se u vodnika.

SUNKU dej hladovému vlkovi (E7) a on té pusti dal.

Pokud jsi hodil do kotle JUKLIK, ZMIZAVEC JARN{ a RADLICNiK LUCNI

(podle rady z kouzla: Vezmi néco jukliku, dej ho do kotliku, pfidej Spetku zmizavce,
nesetti na davce, vse proloz plicnikem(chyba-radli¢nikem) a zatfep kotlikem),

lahvicka (na spodni listé vpravo nahofe) se zménila z ¢ervené na prihlednou.

Na cestu do zdmku si vezmi tyto predméty: HRNEK PUCLAK, RYBi SUPINU a ZVONECEK.
Nezapomen v (C7) zvednout ze zemé posledni kapku, mél bys jich ted mit 10.

Dal pred rytifem (B7) pouzij kouzlo ducha (modry obrys), tak se dostanes na padaci most.

Nechod zpét doprava, znovu nejde kouzlo poutzit, jdi vlevo do zdmku.
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V prvni mistnosti (D9) poloz viechny tfi véci, vezmi ROLNICKU a za &ernou sochou
je schovana kapka.

Na konci chodby (H9) vezmi KLICEK a kapku.

Odemkni dvere (F9).

Sagkovi dej ROLNICKU (E6) , dostane$ MALY KLIC.

O dvé mistnosti vpravo vezmi BROUSEK (G6) a dale REZAVY KLIC (H7).
REZAVYM KLICEM odemkni nasledujici dvete (17).

MALYM KLICEM odemkni dvere v dalsi mistnosti (J7).

Seber MALY RUDY KLIC (J7).

V jidelné dej kucharovi BROUSEK (K7), uz té bude poustét dal.

Vrat se ale k pfedchozim zam&enym dvefim (F6) a odemkni je RUDYM KLICEM.

U strazcl trinu (OF) pouZzij musi kouzlo (se svétluskou).



Promluv si s krdlem (H5) a seber kapku.

Vrat se napravo od dvefi na rudy kli¢ (G6) a stiskni tla¢itko vlevo od rytife.
Otevrou se zablokované dvefe za kucharem (L7), tam ale zatim nechod.
Zpatky v mistnosti (G9) stiskni tlacitko vpravo v rohu modré linie.

Otevrou se prvni dvere do kuchyné (D9).

V kuchyni (D8) seber MOUKU, PRAZDNOU SKLENICI a promluv si s kuchafem.
MOUKU zatim také poloz venku (D9), v jidelné (K7) napln SKLENICI vodou.

V kuchyni (D8) si promluv si kuchafem Matéjem, pozdéji mu zaskodi,

podej mu SKLENICI S VODOU a d4 ti HUSI BRK.

Ve skladu (E8) nejprve seber DZBAN S VINEM (dej do kotliku), pak DEMANTOVY KLiC
a kapku.

V knihovné (C6) dej pisafovi HUSI BRK, dostane$ LIST pro alchymistu Axena Venoma.
Nyni jdi do dvefi za jidelnou (L7) a v dal$i mistnosti (K4) vezmi prachovku.
PRACHOVKU dej sluice Magdaléné (E2) a dostane$ LESTIDLO.

Vpravo odemkni DEMANTOVYM KLICEM (F2) a ptehod vypinac.

Vrat se do (K3) a seber COCKU.

Stiskni 2 kosticky na zdi vedle dvefi (K3), objevi se stupatko v (H2).

V (H2) vyskakej nahoru a stiskni vypinace.

Alchymista Axen Venom (G1) potfebuje opravit dalekohled, dej mu

COCKU, LESTIDLO a LIST PRO AXENA, miZes se kouknout i dalekohledem.
Vezmi zde je$té VELKY KLIC a precti si knihu uprostred.

Odemkni VELKYM KLICEM dvefe v (J3).

Nyni se vrat na zacatek zamku (D9) pro ZVONEK a MOUKU.

Na kralovnu (D2) pouzij ZVONECEK a promluv si s ¢ertem.

V (J2) vyskakej vys a prehod’ vSechny vypinace nahoru.

Na bilou pani (KO) pouZij MOUKU a ona se ti zjevi. Dostane$ SLZY BILE PANI.

Seber MENAVEC KRALOVSKY (do kotliku).



Vrat se (D9) pro HRNEK PUCLAK a RYBI SUPINU.

V knihovné (C6) zatla¢ na knihu, kterou ti poradil alchymista a vstup do kobky.
Hejkalovi (A4) dej SLZY BILE PANI, dostane$ PRCHLIK ZBABELY (do kotliku).

Pouzij mysi kouzlo (A4) a dostanes se k bratrovi Robina (B4).

Uvéznénému bratru Bobinovi dej dugi¢ku z HRNKU PUCLAKU a pak RYBI SUPINU.
Seber posledni dvacatou kapku a pro cestu zpét znova pouzij mysi kouzlo.

Z truhly (F4) seber KRALOVO ZLATO a odejdi s nim zpét do lesa kudy jsi pfigel.
Zlato dej Robinovi (D4).

Konec.

Mapy: DoMasS, doplnéni textu: Hcs.



