RONJA — CORKA ZBOJNIKA

Wez klucz z wiezy 1 otworz nim kufer w pokoju Lysego Pera. Wyjmij z
niego mapg.

Przed wyjs$ciem do lasu dobrze jest porozmawia¢ z Matym Klippenem 1
Labbasem (siedza w gtéwnej sali 1 graja). Poza tym, trzeba porozmawiac z
Lovis (siedzi w pokoju obok gtownej sali) 1 wzia¢ z 16zka rzemien.

Zeby spotkaé sie po raz pierwszy z Birkiem, trzeba poradzi¢ sobie w lesie
z Szaruchami 1 przej$¢ przez rzeke, oprocz tego trzeba tez miec przy sobie
rzemien.

Zeby przeptoszy¢ Szaruchy, bedac nad jeziorkiem, kliknij znacznikiem
reki na kamieniu po lewej stronie ekranu. Nastepnie klikaj na Szaruchach
kursorem.

Birk wpadnie do Diabelskiej Czelusci. Aby go wyciagnac, ustaw si¢ za
kamieniem 1 daj mu rzemien (kliknij na rzemieniu w ekwipunku i przeciagnij go
na Birka).

Po wyciagnigciu Birka znajdziesz si¢ w sali z Mattisem i1 Lysym Perem.
Porozmawiaj z nimi!

Po wyjsciu do lasu spotkasz Birka nad jeziorkiem. Wyskocza Mglowce 1
trzeba bedzie poda¢ Birkowi rzemien, zeby wydostac si¢ z lasu.

Jezeli poprosites Lysego Pera o pokazanie lochéw, doktadnie przepytates
Mattisa 1 wyszedte$ z mgty, nadejdzie zima. Wyladujesz na stoku, musisz
kierowa¢ Ronja do czasu, az nie wpadnie w norg pupiszonkow.

W zamku poszukaj hubki, krzesiwa 1 krzemienia. W ekwipunku przeciagnij
krzemien na krzesiwo. Wsyp hubke na palenisko i1 podpal ogien.

Lysy Per potozy obok paleniska pochodnig, wez ja, a nastgpnie odpal od

paleniska. ZejdZ do lochow, Ronja sama wyciagnie pochodnig.



W rogu stoi stara potka, uzyj na niej znacznika reki. Znajdziesz si¢ w labiryncie.
Uwazaj na plomien pochodni, zeby znalez¢ drogg. Spotkasz Birka. porozmawiaj
z nim. Nagle Ronja ustyszy, ze ktos nadchodzi.

Wro6¢ do piwnicy. Stoi tam Lysy Per, z chlebem w reku. Zagraj z nim w
kosci, to sobie pojdzie 1 zostawi chleb. Zejdz do piwnicy 1 podnies chleb, po
czym daj go Birkowi. Uzyj na Birku znacznika r¢ki, Ronja wyciagnie wtedy
grzebien 1 wyczesze go.

Zanim nadejdzie wiosna, trzeba jeszcze pomoc Lovis wyciagnac zbojcow
na $nieg. Marchewka z piwnicy nakarm konie, nastepnie wez z piwnicy ser a z
kuchni putapke na szczury 1 zt6z je razem. Ustaw putapke przed szczurza nora w
kuchni, nastepnie wyjdz i wejdz z powrotem. Szczura rzu¢ na stot w sali
gléwnej, zeby wyploszy¢ siedzacych tam zbdjcodw. Nastepnie, juz za brama,
musisz obrzuca¢ wszystkich zbdjcéw $niegiem.

Nadejdzie wiosna i Ronja spotka si¢ z Birkiem w lesie. Nastgpnie Mattis
schwyta Birka i rozegraja si¢ zdarzenia nad Diabelska Czeluscia.

IdZ do zamku 1 porozmawiaj z Lysym Perem. W lesie spotkasz Birka.

Przy Niedzwiedziej Grocie razem z Birkiem odsun glaz sprzed wejscia. Ze
srodka wyskoczy horda szaruchéw, trzeba je przepedzi¢ (rzucajac szyszkami).
Nastgpnie rozpal w grocie ogien (tak samo, jak w zamku).

Aby przynie$¢ wodg, przy zrodetku trzeba znalez¢ naczynie i napetnic je
woda.

Nad rzeka trzeba zastawi¢ sie¢ na tososie. Kliknij na sieci 1 odejdz, zeby toso$
si¢ ztapat. Wro¢ nad rzekg 1 kliknij na sieci. Ztapanego tososia mozna upiec nad
ogniskiem.

Nadejdzie lato. Pogadaj z siedzacym przed grota Matym Klippenem.

Nad jeziorkiem wez torfowiec.
Na polance spotkasz dzikie konie: L.obuza, Dzikusa i ranng klacz, Lig.

Mozesz pojezdzi¢ konno dopiero wtedy, gdy przylozysz Lii do rany torfowiec.



IdZ nad rzeke 1 wskocz na kamienie. Birk wpadnie do wody i poptynie z pradem.
Musisz skakaé za nim, tak samo, jak poprzednio, tym razem jednak atakuja
wietrzydia.

Po powrocie znad rzeki spotkasz Lovis siedzaca przed grota. Porozmawiaj
Z nia.
IdZ do zrdodetka 1 porozmawiaj z Mattisem

I to tyle.



