1. ¢éast

Prozkoumejte barely a seberte lampu. S jeji pomoci prozkoumejte prostor
za barely a seberte houbu. Pouzijte lampu na padaci dvere a sestupte
doli. Podivejte se do kbeliku (2x) a seberte olej. PouZijte jej na
zadrhlou pumpu a vyclerpejte vSechnu vodu. Podivejte se za fetéz, seberte
vyvrtku a vratte se nahoru. Namoc¢te houbu ve vodé a pouzijte ji na
plakat. Zacpanou dirku uvolnéte vyvrtkou, podivejte se do ni a s nozem,
ktery dostanete, vyfezejte stupdtka na tramu.

Nahote seberte ruénik z kbeliku v druhém vyklenku. Pouzijte jej na kruh
vlevo vzadu a zatdhnéte. Z otev¥eného vyklenku seberte mydlo a
ostrouhejte ho na zrezivélém kandnu. pomoci kouskl mydla otevrete dvere a
promluvte si s Melkiorem.

2. Cast

Prozkoumejte traktor a z ko3iku na strese seberte jablko. Vezméte i
baterku a z krabice s nafadim si puajcte cigarety a sklené&nou trubicku.
Dejte konovi jablko a seberte dopis pripevnény k brané. PouZijte trubicku
na baterii, kyselinou propalte zamek a vstupte.

Vydejte se k majadku a u sudu vpravo ode dveti seberte ldhev. Vratte se ke
vchodu do domu a seberte portrét nade dvefmi. Vezméte také kliku a spojte
ji s dratem, na némZ visel obraz a s baterii, do niZ jste mezitim nalili
ocet z lahve. Ted pouZijte 3Sipku na vystrceni klice z dirky a
elektromagnetem jej vytdhnéte z pode dveri.

Otevfete skfinku vlevo od ohnisté a seberte médény drat a plechovku s
pryskytici. Z cigaretové krabicky vyndejte félii a opravte s ni pojistku.
Seberte také rost z ohnisté a paddlo z vyklenku. Vyjdéte ven a jdéte k
altanku. Na diru ve schodech pouZijte obraz, zmacknéte jej, na panel
spravné zadejte vék, kterého se Philibert doZil a zm&cknéte ktiZ. Objevi
se vytah, ale zatim do néj nevstupujte. Misto toho jdéte k majaku a
pouzijte Sipku na korek v barelu. Prazdny barel vezméte a rozbijte okno
roStem. Seberte hadici a jeden jeji konec ptrivazZzte k dve¥im majéku, druhy
k zadbradli ve vytahu (RAILING). PoSlete vytah pry¢ a vstupte do majaku.
Nejprve seberte drevadk a vyjméte z néj klic¢. Vyjdéte po schodech nahoru a
otevrete 3Suplik (2x). Podivejte se dalekohledem na mote a méli byste
najit vrak lodi, na jejiZz ptidi jsou t¥i barevné symboly. Zapamatujte si
je a polozte dalekohled. Padlem otevfete sk¥in a seberte b¥itvu. Vyjdéte
jesté vys, utriznéte kus platna a seberte ldhev s kerosenem za zaclonou.
Vratte se dollt a pouzijte kli¢ na dvere. Otocte kohoutkem nalevo vyjdéte
nahoru a seberte stf¥epinu z okna.

Vstupte do vytahu a zm&cknéte knoflik. AZ budete dole, pouzijte kdéd =z
vraku na truhlu a uvnit? najdete lodni denik a skelnou vatu. PoloZte
barel na zem, vy3plhejte na néj a seberte ldhev mo3tu. Nyni musite
sestfelit korkem z mostu fedidlo na tramu. Mifte tedy dobfe a aZ se
objevi hléaska: "Use CORK on BOTTLE", vystrelte.

Vratte se k domu, pfistupte k studné&, pfripevnéte hadici ke kohoutku a
pouzijte na diru skelnou vatu a pryskyfici. Druhy konec hadice vhodte do
studné a pustte vodu. Ta vyplavi korek, ktery budete znovu pottebovat.
Vratte se do suterénu v majadku a pouZijte kyselinu a sttep na tasy a rost
a odstranovac¢ rzi na mechanismus pod nim. Ze c¢lunu vyhédzejte vodu



drevakem, diru prekryjte latkou z véZe majdku a zasSpuntujte ji korkem.
Ted JjiZz staci jen pouzit padlo a jede se...

3. ¢&ast

Po ztroskotédni vstupte do domku a otevrete Satnik (2x). Kouknéte se do
koSe na stole a seberte z néj htebik, kapesnik a kus chleba. Zpod zZidle
vyndejte zapisnik, vySplhejte na ni a pomoci h¥ebiku oddélejte svicen.
Vyjdéte ven, polijte kousek chleba nuoc-mamem a hodte jej na sttrechu. AZ
bbéje spadne ze strechy dolt, odriznéte z ni b¥itvou provaz, Prozkoumejte
svicen a zjistite, Ze jde o kotvu. PrivazZte ji tedy k lanu a vyhodte ji
na sk&lu, ¢imz se vratite do zahrady pred domem.

Vratte se do suterénu majaku pro své véci a vejdéte do domu. Cestou
nezapomerite vzit poleno u dvetri, od¥iznout b¥itvou kus hadice a oteviit s
ni barel. Uvnit?¥ domu seberte hasici ptristroj a rozbijte kusem hadice lod
v lahvi. Seberte ty& u zdi a polozZte ji na ohnisSté. Pridejte tam jesté
poleno, kapesnik a kerosén a zapalte to. Postavte prazdny barel na
stupinek u ohnisté, zacpéte diru svicékou a naplite jej piskem z truhly =za
pomoci dfevaku. Az se otevre, vstupte do tajného vchodu.

Oteviete sloup a vyjméte kledté. PoloZte podlozky na zem pfed truhlu,
pouzijte médény drat na elektricky drat a presStipnéte elektricky drat
kleStémi. Pouzijte malou trubicku na kaluz a polijte zamek. Zmrazte jej
hasicim pristrojem a odlomte zamek kusem hadice.

4. C&ast

Vezméte padlo u délovych kouli vpravo vzadu a pomoci kle3ti vyndejte
jeden z kolikl u stény. Vratte se dold do nédkladového prostoru a otevrete
hdkem truhlu. Seberte z ni Saty a stuhu, vyndejte kleStémi h¥ebik na
spodku stolic¢ky vedle kotvy a vySplhejte nahoru. SvaZte kolik s padlem
pomoci stuhy a spojte je s kleStémi ohnutym h¥ebikem. Takto vytvofenym
nastrojem zatdhnéte za provaz v jednom z vyklenkll, podivejte se na jeho
konec a pripevnéte jej k vyvrtce, kterou zavrtidte do stény. Jdéte k oknu,
v némz visi provaz. Zatdhnéte za néj a podivejte se t¥ikrat do kbeliku.
Seberte pilu, vytédhnéte ze zdi vyvrtku a osvobodte Melkiora.

V kapitanové kabiné vyjdéte na balkén a z tyCe (STERN) seberte piratskou
vlajku. Vratte se a pod Zidli u stolu seberte st¥ibrny klic¢. Jdéte do
loznice a otevrete oboje dvitrka u skfinky. Seberte vonné soli, misku a
kousky bandnu z talife vpravo ode dvetri. Jdéte do koupelny a pod levym
dolnim rohem koberce najdete bronzovy klic¢. Odemknéte s nim Suplik u
stolu a seberte kolibku a nlZz. NoZem od¥iznéte koberec v loZnici a slezte
doltt. Na dirku ve sloupu pouzijte vyvrtku a vyndejte kli¢. S nim jdou
otevrit na tomto patte dvoje dvete. Jedny vedou do skladu a druhé do
kancelafe. Ve skladu seberte les3tidlo z police a v kanceldtri prsten z
Supliku v sekretdfi a klec zpoza zaclony. Jdéte aZ Uplné dolll a otevrete
nozem tajnou skry$ v truhle, kde byly Saty. Zopakujte to a jdéte ke
sloupu, po némz Jjste se dostali z kapitdnovy kajuty. Posypte jej pudrem a
cesta nahoru je volna.

Jdéte tedy do koupelny, pouzZijte lestidlo na kapesnik a oboji na
umyvadlo. Potom obtisknéte kolibku na umyvadlo a ziskate kéd, ktery si
zapamatujte. Nyni pouzijte prsten na dirku ve dverich sk¥inky a vstupte



do tajné chodby. Uvnit¥ hudebni mistnosti seberte desku se stolku a
gramofon zpoza baru.

Vratte se nahoru a polozte gramofon na hudebni stolek, vloZte do néj
desku, zatocte klikou a stisknéte packu. Na opac¢nou stranu mistnosti
polozte klec a jesté pfed tim do ni vlozte bandny. Nyni poloZte pod tram
napravo od sk¥iné misku a do ni nalijte kyselinu a nasypte soli. AZ bude
ptac¢ek v kleci, hodte na néj wvlajku.

Otevrete velkou skt¥in stribrnym klic¢em a vyndejte z ni Zelezny klic.
Jdéte ke kleci a za ni je obraz, pod nimz se skryva sejf. Ten otevrete
kombinaci z umyvadla. Vezméte zevnit?¥ box a pouzijte jej. AZ se vam
zvetsi, otolte jej vpravo a zmackneéte horni panel. Uvnit¥ je maly klicek.
Z puvodni pozice nyni zamacknéte nejprve horni a pak st¥edni panel a
objevi se klicovéa dirka. PouZijte klicek a vyndejte revolver.

Jdéte na sttredni palubu a vezméte s sebou klec. Jdéte aZz dozadu a
rucnikem zatdhnéte za kolecko vlevo. Do tajného vyklenku vloZte klec a
zase Jji vyjméte. Otolte se a na padaci dve¥e na zemi pouzijte Zelezny
klic.

Dole nejprve zajistéte dvitka v sloupu vzadu a seberte balik bavlny za
sarkofagem. PoloZte ho pod sloup a hdkem vysStourejte z horni police v
sloupu lédhev rumu. Etiketu odmocte houbou a z podlahy vytdhnéte cimkoli
kovovym zapadly nahrdelnik. Ten pouzZijte na revolver a odstfelte Yorubovi
pouta (SHACKLES). Ted jiz stac¢i dat Melkiorovi etiketu z rumu.

5. ¢&ast

Promluvte si s Melkiorem a jdéte k vodopddu. Vyvrtkou udélejte otvor do
kokosového ofechu a trubickou z néj vysajte trochu mléka. Promluvte si s
chlapcem a jeho zviteti dejte trochu mléka a vlajku. Poté pouzijte
papouska na otvor ve skale.

Pouzijte k1lic¢ na falesné dno klece. Nalezené drobdky pouZijte do otvoru v
dvetich Makandalovi chysSe. Jdéte k Delii a vstupte. AZ se podiva po svych
brylich, seberte jeji knihu receptd. Po jejim odchodu pouzijte na pavouka
zrcadlo a vezméte bluzu. Vratte se k Makandalovi a postavte holocom na
stal, otevite okno, spustte holocom a aZz se Makandal schovéa, nalijte do
jeho sklenice Deliin lektvar. AZ se napije, seberte sklinku a jdéte k
Delii. Dostanete od ni inverter. Jdéte k Makandalovi a ziskany bequiet
zinvertujte na speakable. Ten predejte Serapionovi a miZete si s nim
popovidat. AZ vas opusti, zatukejte na jeho dim znovu a dostanete sul.
Zinvertujte ji na cukr a ziskejte si prizen psa.

V kuchyni vezméte pytlik se stolu a vyndejte z néj kvétinu. Pytlik
pouzijte na ohnisté a polozte opét na stil. AZ do néj vleze had, vhodte
pytlik do ohné. Pak uz stac¢i jen pouzit kvétinu na Jeratha a je vyhréano.



