Sabrina, nastoletnia czarownica 1 magiczna czapka
Rozwiazanie autorstwa Karoliny Saganiak, Krakow

Wir - ikona rzucania zakleé

Wiatraczek - ikona rozmowy oraz uzywania przedmiotow
Biata strzalka - poruszanie si¢

Niebieska strzatka - przechodzenie pomigdzy lokacjami

Uwaga: Sabring sterujemy myszka lub klawiatura.

Dom Sabriny — poczatek magicznej przygody

Przeszukaj caly dom w poszukiwaniu sktadnikow do zaklgc.

Szukaj ich na werandzie, w spizarni, w kuchni, w Ksigdze Magiczne;j
w salonie, w szafie i w schowku w pokoju Sabriny. Co jakis czas
przez dom przebiegaja dziwne, biate stworzenia. Sa to waciaki.
Najedz na nie kursorem. Gdy zamieni si¢ w wir, kliknij. Sabrina
zamieni waciaka w wate. Przyda si¢ do robienia zaklg¢¢. Musisz by¢
szybki, bo inaczej waciak Ci ucieknie, a potem zniknie. Ptyty wirujace
po podtodze zawieraja przepisy na zaklgcia. Koniecznie zbierz ich jak
najwigcej. Idz do kuchni i1 podejdz pod portret. Zaswieci si¢ jego
rama. Porozmawiaj z ciotka Luiza. Opowie Ci o Zestawie
Antytobuzerskim. Zajrzyj do Ksiggi Magicznej. Tam sg rysunki
przedstawiajace Zestaw Antytobuzerski. Przypatrz si¢ im uwaznie, bo
pozniej, w trakcie gry bedziesz musiata je odnalez¢. Wyjdz na pigtro.
Wejdz do bielizniarki, obok postania Salema, kota Sabriny.

Rozstaje

Jeste$ na Rozstajach, z ktorych wyruszysz w rdzne czgsci Innego
Wymiaru. Pozbieraj sktadniki. Czy widzisz okienko? To okno
skroétow. Przez nie dostaniesz si¢ do miejsc, ktore juz wezesniej
odwiedzitas. Idz do drzwi, ktore nie sa chronione przez wielka kiddke.

Super- market

Idziemy do sklepu ze zwierzg¢tami. Zbieramy sktadniki 1 przepis.
Musisz uwolni¢ zwierzeta w klatkach. Gdy juz to zrobimy, pies da
nam cenng radg, od krélika nie dowiemy si¢ niczego sensownego, a od
matpki dostaniemy karme¢ dla chomikow. W labtopie przygotujmy



dwa zaklgcia ,,Cuda- niewidy”. Rzu¢ jedno na siebie 1 1dZ szybko
droga pilnowana przez chomiki. Gdy Sabrina stanie si¢ widzialna, a
nie dojdzie do klatki, szybko rzu¢ na dziewczyne drugie zaklgcie
niewidzialnosci. Gdy przejdziesz trasg, wsyp do klatki karme
otrzymang od matpki. Zbiegna do niej wszystkie gryzonie, a pomigdzy
Sabring a wielkim snopem stomy utworzy si¢ pomost.

Przejdz po nim. Uzyj dzwigni by podnies¢ klatke z chomikami.

Teraz podejdz do klatki okrytej czerwonym materialem. Zdejmij
okrycie klatki. Salem odzyskany!

Dom Sabriny
Zgromadz wigcej sktadnikéw 1 1dz do szkoty.( Drzwi koto schodow).

Szkota Sabriny

Przygotuj duzo zaklg¢. Czeka Cig dtuga droga. Rzucaj zaklecia na
zielono-biate potworki. Uwazaj na o§miornice i gatgzie wychodzace z
szafek. Czasami z szafek wyskakuja sktadniki.

Stotowka szkolna

Wyjmij wtyczke z maszyny. Unikaj latajacych pizz i wejdz do kuchni.
W zautku kuchni jest Magiczny Pyt, bardzo przydatna rzecz!
Koniecznie go ze soba zabierz! Teraz mozesz wyjs¢ ze stotowki.

Szkolny korytarz

IdZ do konca korytarza. Nie zapomnij podnie$¢ dzwigni po drodze!
Gdy dojdziesz do konca korytarza, zatrzymaj si¢. Tam jest wejscie do
pracowni chemiczne;.

Pracownia chemiczna

Zbieraj sktadniki. Na biurku nauczyciela lezy babeczka.

Dodaj do niej zabi pot i Magiczny Pyt znaleziony w stoléwce. Aby
dodac¢ zabi pot trzeba ztapac zabe. Brawo! Babeczka Pychotka
gotowa! Otworzy si¢ skrot do domu Sabriny. Wejdz do niego.

Dom Sabriny
IdZ na Rozstaje.



Rozstaje
IdZ do zaklgtego supermarketu.

Super- market

Stan pod przetacznikiem ruchomych schodow (z napisem ,,fiesta”),
najedz na niego kursorem, ktory zmieni si¢ w wiatraczek. Kliknij.
Schody pojada w gorg. To samo rob z innymi przelacznikami na
terenie super- marketu. Wjedz schodami na gorg. Zbierz trzy monety 1
wrzu¢ do fontanny. Uwazaj na ptaki! Utworzy si¢ teczowy most.
Przejdz po nim. Zaczaru;j straznikow. Idz do konca, az pod pania
strazniczke. Wcisnij przetacznik. Wro¢ pod tecze i1 zjedz schodami.
Zaczaruj straznika. Wcisnij przetaczniki. Wyjedz do gory. Przejdz po
teczowym moscie. IdZ pod pierwsze schody o nazwie ,,fiesta”. Wyjedz
schodami o nazwie ,,starbright”. IdZ w prawo, az dojdziesz do stolika
z parasolka. Uwaga na szczury. Porozmawiaj z gruba pania. Zabierz
od niej cukierka. Gdy go zabierzesz, ustyszysz od niej o sklepie
obuwniczym. Wcisnij przetacznik. ZjedZz schodami o nazwie
,,starbright”, a potem ,,fiesta”. I[dz w prawo, pod kratg. Wejdz tam.

Alejka prowadzaca do sklepu obuwniczego
Musisz i8¢ szybko. Uwazaj na sikawki, plakaty, straznikow

rzucajacych pomidorami i na innych wrogow. Po drodze zbieraj
sktadniki.

Sklep obuwniczy

Uzyj dzwigni. W pudetkach ukryty jest sktadnik lub wrog. Gdy
podejdziesz do pudetka rozpadnie si¢ 1 ukaze swoja zawartos¢. Zejdz
schodami 1 poczekaj na latajacy dywan. Wejdz na niego 1 poczekaj, az
dolecisz nim na jego przystanek. Przejdz koto wielkiego buta po
dzwigni¢. Wroc 1 wioz ja we wlasciwe miejsce. Uzyj jej. Wejdz na
latajacy dywan. Przele¢ na nim 1 zejdz z niego. Wyjdz schodami na
pigterko 1 uzyj dzwigni. Zejdz 1 wyjdz na dywan. Ten dywan lata
trochg inaczej. Poczeka;j jak przeleci na druga strong. Zejdz z niego 1
1dZ po banana. Wez go. Wrd¢ na dywan 1 poczekaj, az przeleci na
wysepke, na ktorej jest matpka. Zejdz z niego 1 podejdz do matpki.
Najedz na nia kursorem 1 kliknij. Super! Kapcie- Lapcie naleza do
Ciebie. Przejdz przez skrot. Jestes na Rozstajach.



Rozstaje
IdZ otwartymi drzwiami. (Koto okna- skrotu).

Osrodek sportow zimowych na Marsie

Zabierz przepis 1 zejdz schodami do recepcji. Uwaga na wulkan.
Porozmawiaj z recepcjonista. Zejdz nizej 1 zjedz skalnym blokiem. Idz
w prawo. Przejdz koto wulkanu 1 wyjdz z osrodka.

Marsjanski stok snowboardowy
IdZ szybko do gory. Zbieraj sktadniki 1 omijaj marsjaninow.
Wejdz do gorskiej chatki.

Gorska chatka

Przygotuj duzo zakle¢ ,,kostka lodu”. Uwazaj na biegajacych
kosmitdéw 1 znajdz inne schody, bo tymi koto drzwi nie zejdziesz. (Idz
do konca korytarza, tam sa schody). IdZ pod glowe jelenia. Zamroz
laweg otaczajaca termometr 1 wez go. Podejdz pod wulkan. Dzigki
termometrowi zamrozisz go. Rzucaj zaklecia ,,kostka lodu” na lawe 1
wulkan. Gdy zamrozisz wszystko podejdz do klapy w podtodze. Zejdz
tam.

Marsjanska jaskinia

Zabierz pidrko. Zaczaruj robaki 1 1dz dalej, do przodu. Skre¢ w lewo.
Zabierz piorko 1 zejdz schodami. Podejdz tam, gdzie znalaztas$
pierwsze piorko. Zejdz schodami koto posagu Buddy. Skre¢ w lewo.
Zabierz piorko. Wro¢ pod posag. Uzyj pidrek. Posag si¢ rozesmieje, a
zrodio zniknie. Wez lezacy na dnie przedmiot. Wspaniale! Zyskatas
Poskramiacz Ztosnic! Wejdz do skrotu. I znowu jestes na Rozstajach...

Rozstaje
Prosto do Ksiggi Magiczne;!

Ksigga Magiczna
Wskocz do obrazka, na ktorym jest zamek.

Zamkowy ogrod



Uwazaj na traby powietrzne. 1dz prosto 1 skre¢ w lewo.

IdZ prosto i takze skre¢ w lewo. Zaczaruj drzewo, pod ktorym jest
cyklop. Zabierz monete. 1dz na skos pod niby- wulkan. Wejdz w $lepa
uliczke 1 porozmawiaj z sowa. Wez monete¢. Zaczaruj zielona trabe
powietrzna. (Ta traba porusza si¢ po caltym zamkowym ogrodzie). Wez
monetg. Przy zamkowej fosie stoi szafa grajaca. Wrzu¢ tam trzy
monety znalezione w ogrodzie. Przejdz po mostku. Wejdz do zamku.

Zamek

Uwazaj na ogniste kule 1 deszczowe chmury. IdZ przed siebie. Zabierz
przepis, wejdz na dywan i przele¢ na druga strong. Wyjdz schodami 1
przejdz przez dziwna bramg. Zbierz sktadniki i wrd¢ na schody. Zejdz
schodami, przele¢ dywanem 1 wyjedz na gorg dziwna winda. Skre¢ w
prawo 1 zabierz miot. (Jest na koncu korytarza, na dachu wiezy). Idz w
druga strong. Uzyj mlota na urzadzeniu mierzacym sit¢. Zjedz winda 1
zabierz powietrze w sprayu. Wyjedz z powrotem. IdZ az pod kominek-
fabryke ognistych kul. Przele¢ dywanem. Idz do konca. Tam jest
wejscie do lochu.

Loch
Uzyj powietrza w sprayu, by wyjs¢ po klucz. Wez go. Wyjdz z lochu.

Zamek
IdZ pod maszyng mierzaca sit¢. Na koncu drogi sa drzwi. Wejdz przez
nie.

Schody
IdZ szybko. Zbieraj sktadniki. Uwazaj na chmury i portrety.

Dach zamku

Zabierz krysztat. 1dZ do konca. W16z krysztal na miejsce. Przejdz
dalej. Idz caly czas prosto, az dotrzesz do czajnika. Wez go 1 uzyj na
wodnej bramie. Wr6¢ do miejsca, w ktorym wilozytas pierwszy
krysztat. IdZ dalej, w prawo. Wez krysztat 1 wldz go na miejsce.
Przejdz przez wiezyczke i zjedz winda. Zabierz klucz 1 wyjedz na
gore. Idz caly czas prosto, az do kolejnej wiezyczki. Poszukaj ztotej
bramy. Do niej pasuje klucz. 1dz prosto. Wyjedz winda. Nareszcie!



Masz Hipnotyzujace Lustereczko, a to znaczy, ze Zestaw
Antytobuzerski jest skompletowany. A teraz: prosto na Rozstaje!
Rozstaje

Wejdz ostatnimi drzwiami.

Dzikie pola

No tak. Amanda narobita nieztego bataganu. Trzeba przywrdci¢ tu
porzadek. Idz przed siebie. Tory si¢ ztamia 1 spadniesz w dot. Uwaza;j
na robaki 1 1dZz do konca. Wejdz na wielki dywan 1 zabierz trzy
kamienie. Idz dalej. W dziurze koto kotary uzyj kamieni. IdZ torami,
az do miejsca, w ktorym si¢ zalamaty. Uzyj kamienia. 1dZ dalej. Skrec
w prawo. Idz droga do gory, do samego konca. Zejdz w dét dziwnymi
schodami. PrzejdZ po kwiatach. Znowu zejdz w dot. Zabierz pieprz i
1dZ pod rosling ze stoniem. Uzyj pieprzu na zottym kwiecie.
(Poczekaj, az rozchyli platki, sypnij pieprzem i odsun si¢; nie martw
sig, jesli Ci si¢ nie uda za pierwszym razem, to bardzo trudne). Wro¢
pod tory. IdZ w lewo. WejdZ na kolejne tory. Podejdz pod labirynt.
Wejdz do niego.

Labirynt

IdZ w lewo. (Ta droga idzie Rycerzyk Ciemnosci). Idz do konca jego
trasy. Skrec¢ tam, gdzie porusza si¢ czarny robak. 1dz do konca jego
drogi 1 skre¢ w prawo. Poczekaj, az skalne bloki utworza przejscie.
Przejdz po nich. ( Tq droga idzie Rycerzyk). Nie skr¢caj, idz prosto.
Zatrzymaj si¢ 1 poczekaj na przejscie. Zaczaruj robaka 1 prosto do
Amandy. Udalo si¢! Magiczna czapka odzyskana!
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