Navod GOOKA :

RELOV.

Po tivodnim intru jdi do svého pokoje a seber provazek,Sip a dyku. V uhelné seber
meéch,misku a klesté.Zajdi do kuchyné a promluv si s Korvanou.Dostane$ od ni zlomeny
Kli¢ od sestfina pokoje.Seber nabéracku,uhldk,Sunku a chléb.Jdi do otcova pokoje a tam
Seber obraz.Na nadvoii do misky naber vodu z kasny a jdi do uhelny.Tam naber do uhlaku
uhli a pak seber drat.B¢z do kuchyné.

Nasypej uhli do ohné a rozdmychej méchem ohen.Uchop do klesti jeden tlomek kli¢e a vloz
ho do ohné.RozZzhaveny ulomek spoj s druhym tlomkem a ziskas tak kli¢ od sestiina pokoje.
Miskou s vodou zalej oheit a vem si hdk z ohnisté.B&z do sesttina pokoje a odemkni ho.Na
otevieni truhly pouzij pacidlo,které vyrobis spojenim héku s nabérackou. Z vytrhnutého dna
truhly vytahni vacek a béz ho ukazat soudci.

promluvit s kucharkou.Pak naber z kasny do misky vodu,béz do otcova pokoje,odemkni si
trezor a vytahni z ného listinu a knizku.

Nyni muzes odejit z Relovu.

AVARAL.

Nejprve béz do hradu.Na nadvoti se dej do dveti a pak chodbou doprava,zase doprava a
rovné.V piedsini seber svice,promluv si se straznym a pak mu ukaz listinu.Promluv si s jeho
veli¢enstvem a s Penzou.Poslou t&€ do klastera.U brany dej dar — lahev s alkoholem a pusti

té dovnitf.Hned na zacatku t¢ mnisi poslou do knihovny.Promluv si s knihovnikem a ten t¢
posle zpét na zacatek k tfem mnichim,od kterych se po zdlouhavém vykecavani

dozvis kterou

knihu si mas pujcit.Vrat’ se tedy do knihovny a ptij¢ si ji.

Po tom co se dozviS o Gluxovi to béz oznamit do hradu Krali.Penza se roz¢ili,necha té
zatknout a poslat na lod’.kde budes uvéznén s princeznou,kterd ma byt obétovana.Promluv

si s ni a prozkoumej kajutu.Seber lano,deku a vytvorem shod’ lampu.Znovu promluv

s princeznou a ocitnete se na voru.Rozeber vytvor,hdk pfivaz k lanu a pfitdhni si vétev.
Pfipevni na ni deku a s touto plachtou se dostanete na ostrov.

GLUXUV OSTROV.

Jdi k jeskyni,noZzem ufizni vétev a pak ji nozem opracuj.Pfivaz na ni provazek,ziskas tak luk.
Vrat’ se k pobfezi,do misky naber moiskou vodu a z vacku do ni nasypej jed.Do jedu namoc

Sip a vystrel lukem na zviie.B&z do chatre,seber stiepy ,svici a stary kli¢.Venku nozem
vytizni z potvory kus kiize.Vrat’ se zpatky ke dvefim do jeskyné,olejem z lampy namaz
zamek a starym kli¢em odemkni.Ze stfept,které jsi ziskal u kostlivce sloZ celistvy
obrazec,ziskas tak kombinaci vstupu do jednotlivych dveti.Pokud se ti to nepodatilo,vstupuj
Podle tohoto potadi:Zleva-tieti,Sesté,paté,druhé a ctvrté.Pak seber podivnou véc ze zemé a
pokracuj-tieti,prvni,paté,étvrté a prvni.Ocitnes se u Gluxe.Vyslechni ho a on vim pomuze
vratit se zpét do Avaralu.

ZPET V AVARALU.

V klastete béZz do druhych dveti a opis si kombinaci znaki ze zdi.Tu potiebujes ke stisknuti
tlacitek u mtizi pred oltdafem.Brana se ti otevie.Nad oltdfem stiskni diamant a fekni heslo.
Propadnes se do podzemi kde t&€ zajmou a spoutaji mnisi.Ocitnes$ se v poutech které ptepilujes
pilnikem.Seber fetéz,z Alberta jehlu,palcat(zapamatuj si co kostra fekne),sekeru a Zebiik.
Pomoci klesti vyrob z jehly Sperhak a odemkni si Zalar.U oltafe opfi zebiik a vylez nahoru.

Odejdi z klastera do hradu.V druhé chodbé v prvnich dveftich seber stygru a béz ke krali.
Promluv s nim,posle t€ za Digorem.Ten zatim mluvi z cesty ,tak béz na Parentis.
PARENTIS.



Jdi ke chramu a tam do sutin zasad’ seminko.Ute¢ pied Gurhou a kdyz se pak vratis,tak seber
z divného stromu plod.Vrat’ se do Avaralu a Digorovi dej plod.Promluvi s tebou a da ti $¢m.
Musis jit do Relovu do otcova pokoje a na trezor pouzit palcat.Objevi se elektronicky zamek.
Do pfistroje vloz §¢ém a dekoduj zdmek.Seber druhy §ém,vloz ho do pfistroje a seber papirek.
Vrat’ se na Parentis a ted’ jdi do podzemi.Sekyrou sraz krapnik,seber ho pomoci kiize a béz do
spodni mistnosti.Na podstavce poloZ svice a do otvoru vloZ stygru.Zapamatuj si melodii
kterou uslysis a béz ven.Na Gurhu pouzij ptistroj a zazen ho.
PEVNOST.
Vrat’ se do Avaralu,kde ti Digor da instrukce.Pak se vydas na cestu do pevnosti.V prismyku
hod’ krapnik na sinchu,tim ji zni¢iS.AZ piijdes ke stromu pied pevnosti,v§imni si sukil na
kotenu.Zahraj na n¢ melodii kterou hrala stygra na oltafi.Pokud jsi hudebni antitalent,pouzij
teda suky v tomto potradi:Odleva-1,4,5,6 a 1,4,5,4. Teleportujes se do pevnosti.
Vejdi do prvnich dveti vlevo,pfepiluj miize a spust’ se dolii.Dej se doleva a piijdes ke
kamenné zdi.Dykou uvolni spary,cimz se ti podafi rozebrat celou zed.Dostanes se k hrobce a
na hlavolam pouzij kombinaci-zapnuty kontakty v potadi : 1,2,4,6,7,11.
Z kapitanovy mumie seber $¢m a vloz ho do ovladace.Vydej se chodbami do lodi,najdi vytah
a jed do patra ¢.447.0citnes se zpet u vechodu.Vezmi do ruky ovladac a pouzij ho na levé
schody.Znehybnénému Gurhamovi seber posledni,Ctvrty $ém a opét ho vloz do ovladace.
Jdi zpét do vytahu.Vyjed’ do patra ¢.315,potom v chodbé jdi doprava,doprava,doleva a rovné.
Az ptijdes k zdmku,pouzij na néj Ciselnou kombinaci z papirku.Jdi do otevienych dveti a na
pocita¢ pouzij ovladac¢. Uf,hotovo,kratka zavérecnd animace a mate to za sebou.

Konec.



