KAJKO I KOKOSZ

W grze sterujesz dwoma bohaterami: Kajkiem 1 Kokoszem. Dowodzenie
nimi zmieniasz prawym przyciskiem myszki, lewym natomiast wykonujesz
wszystkie czynnos$ci. Niektore z nich moze wykonac tylko Kajko, a inne
wylacznie Kokosz. Jesli wigc nie mozesz czego$ zrobi¢ jednym z nich, to nie

poddawaj sig, tylko zrob to drugim.

Miromilowo

Wedréwke rozpoczynasz przed chata Kajka 1 Kokosza. Wejdz do §rodka.
Wez srebrny n6z ze stotu. Kokoszem zabierz topor, ktory jest wbity w
drewniang $ciang. Uzyj] go na miotle. Wez pgk gal¢zi pozostaty po niej i potéz
na palenisku. Nad kominkiem znajduje si¢ teb tura. Wez kij od miotty 1 uzyj go
na lewym rogu tura. Nastgpnie, korzystajac z tego samego narzedzia, wez ztota
obrecz znajdujaca si¢ w nozdrzach tura. Wszystkie zebrane rzeczy oczywiscie
schowaj do kieszeni (kursor przesun do gory ekranu). Teraz mozesz wyjs¢ na
zewnatrz.

WezZ r6z¢ znajdujaca si¢ przed chata. Przejdz do nastepnego ekranu (do
studni) 1 1dZ dalej (do dworu Mirmita). Lubawie znajdujacej si¢ przed chata daj
r6z¢. Kiedy kobieta pdjdzie wlozy¢ kwiatka do wody, zabierz antatek miodu
stojacy na oknie, rekawice oraz — przepraszam za wyrazenie - gacie. Nastepnie
mozesz wroci¢ do ekranu z chata Kajka 1 Kokosza. Przy stonecznikach znajduje
si¢ Kwiat Sity, ktory nalezy zerwac.

Uwaga! Zeby mozna byto kontynuowa¢ gre, trzeba koniecznie Kwiat Sity
zerwac przy pomocy srebrnego noza. W przeciwnym razie nie bedzie on miat
czarodziejskiej mocy.

Wejdz do chaty. Wrzu¢ do kociolka regkawice oraz Kwiat Silty. Otrzymasz

Rekawice Sity, ktéra oczywiscie musisz zabracd.



Wro¢ do chaty, gdzie byta Lubawa i idz dalej (do bramy). Wez miecz i
uzyj lewego rogu tura na Kokoszu, a nastgpnie, po przebudzeniu si¢ straznika,
szybko daj mu antatek z miodem. Brama stanie otworem.

IdZ przez otwarte wrota. Napotkanych zbojcerzy przepedzisz Rekawica
Sity. Idz dalej (do drogowskazow). Spotkasz Oferme¢ w dosy¢ niezreczne
sytuacji. Daj mu gacie Lubawy. Wez krzesiwo lezace pod drogowskazem oraz
biekitek rosnacy na krzakach. IdzZ w prawo, min Dziada Borowego, potem
wodospadzik, az dojdziesz do zaptakanej rusatki. Uzyj Rekawicy Sity na duzym
kamieniu, dzigki czemu ponownie wytrysnie Zrodetko. Wez krople z ujgcia (na
ekranie bedzie to wygladato jakbys brat cale Zrodetko) 1 podlej kietek rosliny,
najpierw z jednej, a nastgpnie z drugiej strony ekranu. Wyrosna dwa kwiatki:
dzbanecznik 1 gumiak. Zerwij oba i udaj si¢ o dwa ekrany w prawa strong.
Znajdziesz si¢ przed chatka cioci Jagi. Daj jej bigkitka. Dzbanecznik napetnij
woda z jeziora i takze daj go cioci. Zamieni ona zwykla wode w Wode Zywa.
Wez takze zaklecie, ktore data Jaga. Cofnij si¢ o jeden ekran 1 wez dwa orzechy
laskowe. Znajduja si¢ one po prawej stronie ekranu, pod leszczyna.

Wré¢ teraz do drogowskazow 11dz w gore, gdzie prowadzi strzatka z
napisem PIWO. Daj woznicy zlota obrecz i wsiadaj na woz. Zeby to uczynié,
nalezy stana¢ z tylu wozu, az pojawi si¢ napis "Na woéz...". Zostaniesz

przeniesiony do Krainy Borostwordw.

Kraina Borostworow

Kajkiem uzyj miecza na chaszczach i przejdz w glab lasu. Ustyszysz
wotanie o pomoc. Kokoszem zerwij powoj oplatajacy drzewo i uzyj go na
dziurze, skad wydobywa si¢ wotanie. Uratujesz z opresji Cywilonka, ktory z
zamian za pomoc wyczaruje kwiat paproci. Zerwij dwa ptatki kwiatu paproci,
raz Kajkiem, raz Kokoszem 1 zjedz je. Nastapi metamorfoza, bohaterowie beda

rozumieli mowe lesnych zwierzat. Kokoszem wez gniazdo os 1 1dZ w prawo.



Tam zobaczysz kolejna ofiar¢ Bugiego - Wawaja, ktory zostat wkrecony w
drzewo. Kokoszem uzyj na nim Re¢kawicy Sity. W zamian otrzymasz Korzen-
sen. Nastepnie pojawi sie Zgryz. Daj mu dzbanecznik z Zywa Woda. Tym
razem, za okazang pomoc otrzymasz Gwizdek-gryzdek. Kolejnym borostworem
bedzie Dzgol, ktéremu takze pomozesz, ponownie uzywajac Rekawicy Sity.

Raz jeszcze udaj si¢ nad lesny strumyk 1 napetnij dzbanecznik woda. 1dZ
dwa ekrany w prawo. Na suchej gatezi powies$ gniazdo os. Kijem od miotty strac
hube wiszaca na drzewie. Wez z dziupli midd. Poldz hubke na ognisko 1 uzyj
krzesiwa. Wez ptonace polano i tak zapalong pochodnia podpal komin Fajfiego -
slimaka z domkiem na grzbiecie. Da Ci w zamian nasionko placzowoju. Uzy;j
Korzen-sen na ognisku 1 1dz w prawo.

Spotkasz tu Bugiego - przyczyng udreki wszystkich borostworow. Daj
fruwajacemu Dzgolowi zapalony Korzen-sen, a on spowoduje, ze Bugi zasnie.
Nastepnie koniecznie zabierz Korzen-sen upuszczony przez Dzgola. Rzu¢
ziarnko placzowoju na Bugiego 1 polej woda z dzbanecznika. Zabierz pidrko z
glowy Bugiego 1 ponownie napelnij dzbanecznik woda w wiadomym miejscu.
Nastegpnie min przywiazanego placzowojem Bugiego 1 idZ nad brzeg jeziora.
Odtam 1 zabierz sucha gataz, uzywajac Rekawicy Sity. Uzy; Gwizdka-gryzdka
na Kajku, ktory przywota Zgryza. Ten zgbami zetnie pien, dzigki czemu
bedziesz miat co§ w rodzaju tratwy. Teraz wejdz na klodg 1 uzywajac suche;j
gatezi na Kajku 1 Kokoszu doptyniesz do drugiego brzegu, na Wsypeg Pani
Przyrody.

Wyspa Pani Przyrody

Bedac juz na brzegu, pot6z plaster miodu na polance, a nast¢pnie uzyj na
nim Korzen-sen. Midd z Korzen-snem daj niedzwiedziowi zagradzajacemu Ci
droge. Zwierze zasnie, dzigki czemu bedziesz mdgt swobodnie przejsc. Zerwij

groszek zielony 1 uzyj go na klodzie, dzigki czemu nie odptynie. Nastepnie



mozesz 1§¢ w glab lasu. Uzyj dzbanecznika z woda na drzewie Pani Przyrody.
Powie ona, ze wode w studni mozna odtru¢, wrzucajac don dwa listki z jej
drzewa. Niestety, nie mozna ich zerwac¢, musza spas¢ same. Daj wiewiorce dwa
orzechy, a ta straci owe dwa listki.

IdZ dalej w prawo. Kokoszem si¢gnij do jamy znajdujacej si¢ mi¢dzy
sterta kamieni. Znaleziona wewnatrz maz uzyj z woda jeziora, dzigki czemu
otrzymasz Mas$¢ Latania. Wr6¢ do ktody, uzyj na niej owej masci wraz z

zakleciem. Polecisz do Mirmitowa.

Mirmilowo

Wyladujesz na polanie, gdzie byly orzechy. 1dZ w lewo do matego
wodospadu. Wez z ziemi czarny kamyk lezacy obok wilczych jagod. 1dz do
spiacego Dziada Borowego i uzyj na nim piorko zabrane z gtowy Bugiego. Da
Ci przepis na sporzadzenie Ziarna Przemiany. Beda to cztery sktadniki, ktére za
kazdym razem moga by¢ inne. Musisz je po prostu poszukac na jednej z planszy
w lesie lub na polanie. Sa one na pewno, wystarczy dobrze przeszuka¢ kursorem
myszki caly ekran. Ten fragment gry zawsze nastrgczat najwigcej trudnosci.

Po zebraniu wymaganych sktadnikéw 1dz przed chatke cioci Jagi. Kij od
miotly powies$ na paliku. Wez kociotek 1 powie$§ go na kiju na palikach, czyli
tak, by byl na §rodku paleniska. Ptonacym polanem rozpal palenisko. Nabierz
wody do dzbanecznika. Wrzu¢ wszystkie potrzebne sktadniki do kociotka 1 zale;j
woda. Powstanie bigkitne ziarno. Ponownie napetnij woda dzbanecznik. Zasadz
ziarno w norze kreta, przy wodospadzie i1 podlej woda. Wyrosna dwa Owoce
Przemiany, ktore musisz zerwac. Teraz spokojnie mozesz wroci¢ do grodu.

Przy drogowskazach ponownie spotkasz Ofermg. Daj mu srebrny noz, a
zdradzi Ci tajemnice Hegemona. Przed brama spotkasz band¢ zbojcerzy. Zjedz
Owoce Przemiany, dzigki czemu zamienisz si¢ w niedzwiedzie 1 przepedzisz

Intruzow.



Wejdz przez bramg. Uzyj topora na stercie ziemi. Zobaczysz podkop.
Wrzu¢ listek od Pani Przyrody do podkopu zbdjcerzy 1 sprawa bedzie
zalatwiona. 1dz do studni, gdzie oczekuja Ci¢ juz mieszkancy Mirmitowa.

Wrzu¢ jeszcze listek do studni i w ten sposob zakonczysz gre.



