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Wprowadzenie

Poradnik do gry Ceville - klasycznej przygoddwki point & click - przeprowadzi Cie od poczatku do
konca przez zawitg historie, ktéra dotkneta mieszkancéw basniowej krainy Faeryanis. Niniejszy
poradnik pomoze Ci przywroci¢ porzadek w krolestwie i pokrzyzowac nikczemne plany zdrajcow
rzadnych przejecia wtadzy.

Kolorem oznaczone zostaty wszystkie postaci, ktére napotkasz na swej drodze,
zielonym wszystkie przedmioty, jakie bedziesz musiat zabra¢ do swojego ekwipunku, natomiast
niebieskim moment ich uzycia. Kolor brazowy odnosi sie do obrazkéw (#1 - lewy, #2 - prawy).
Dodatkowo, nazwa bohatera rozpoczynajgca pewien fragment tekstu odnosi sie do poczynan,
jakie musisz wykonac¢ kierujgc wtasnie tg postacig. Przetacza¢ miedzy postaciami mozesz sie w
dowolnym momencie, klikajac na ikonke wybranego bohatera w lewym dolnym rogu ekranu.
Spacja podswietla wszystkie przedmioty/osoby z ktéorymi mozesz wdacd sie w interakcje.

Artur ,, Arxel” Justynski
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Opis przejscia

Akt O0: Ucieczka

Ceville

Gra rozpoczyna sie w komnacie krélewskiej, gdzie Ceville, siedzac dumnie na swym tronie #1,
musi podjac¢ kilka bardzo waznych decyzji. Wilk chce zaskarzy¢ trzy swinki za rane na gtowie,
spowodowang dachowka, ktérej doznat gdy zdmuchiwat ich dom. Z drugiej strony, trzy swinki chca
zaskarzy¢ wilka za zniszczenie ich mienia. Do Ciebie nalezy decyzja, kto zostanie ukarany - wilk,
trzy swinki, wszyscy czy tez nikt nie jest winny. Decyzja ta nie ma zadnego znaczenia w dalszej
rozgrywce. Kiedy krol przejdzie do kolejnych spraw, na sale wkroczy dwoch straznikow
oznajmiajacych o buncie mieszkancow. Niestety sami postanawiajg sie przytaczy¢ do rebeliantow
ze wzgledu na marne ptace. Twoim zadaniem jest wydostac sie z sali tronowej. Rozejrzyj sie po
pomieszczeniu #2.

W ekwipunku znajdziesz Wielofunkcyjne berto Ceville’a. Stanowi o bardzo przydatna rzecz,
zwazywszy na dos¢ niski wzrost bohatera. Berto pozwala siegngé¢ po przedmioty usytuowane
wysoko. Przejdz na prawaq strone sali, na $cianie #1 znajdziesz Topor. Siegnij po niego przy
pomocy Wielofunkcyjnego berta Ceville’a. Wrd¢ sie pod tron i uzyj Topora na Barykadzie, by
moc zabra¢ do inwentarza Line. Potacz Topor z Ling, by uzyska¢ Topor abordazowy. Proba
zarzucenia go na statue #2 nie dojdzie do skutku ze wzgledu na dogladajacych straznikdéw.
Podejdz do nich i rozpocznij rozmowe.
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Napomnij o niebywatym odgtosie, niczym potezny grzmot. Okaze sie, ze wiekszy straznik jest
bardzo gtodny. Wybierz kwestie ze zblizajacym sie lunchem i cudownym zapachem, ktéry czuc¢ juz
w sali tronowej. Przekonasz w ten sposdb straznikdw, by opuscili pomieszczenie. Czym predzej uzyj
Topora abordazowego na Ramieniu statui by wydosta¢ sie przez okno na zewnatrz #1.
Niefortunnie wpadniesz do pomieszczenia nizej, gdzie zazwyczaj Ceville jada positki #2. Gdy
dzwonek uderzy w glowe bohatera przybedzie . W ekwipunku automatycznie znajdzie
sie Dzwonek.

Zjedz szczuroburgera, zabierz Kufel z piwem i odejdz od stotu. Podejdz do drzwi po lewej -
zauwazysz w oddali stojacych straznikow. Aby przemkna¢ obok nich musisz zdoby¢ czapke szefa
kuchni. Nad kominkiem znajdziesz klucz #1. Jako, ze nie jestes w stanie po niego siegnac, uzyj
Wielofunkcyjnego berta Ceville’a. Klucz spadnie do ognia w kominku. Zgas$ ptomienie przy
pomocy Kufla z piwem po czym zabierz Klucz do zegara dziadka. Wcigz bedziesz posiadat
Kufel. Otworz Zegar dziadka przy pomocy Klucza do zegara dziadka. Proba schowania sie
wewnatrz spetznie na niczym, gdyz nie ma wystarczajaco duzo miejsca. Wyrwij Wahadto, wejdz
do zegara i uzyj Dzwonka, by zawotaé #2.
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Po chwili znajdziesz sie w kuchni #1. Twéj czas jest ograniczony, jednak jesli nie uda Ci sie
wykonac wszystkiego, ponownie wykonaj sztuczke ze schowaniem sie w zegarze. Otwoérz Drzwi do
chtodni i zabierz ze stotu Oliwe z oliwek. Uzyj Oliwy z oliwek na Ciemnej plamie znajdujacej
sie na podtodze i poczekaj az zjawi sig . Ten poslizgnie sie na oliwie i wleci do chtodni
#2. Zabierz Czapke szefa kuchni, ktéra lezy przy drzwiach, ubierz jg i opu$¢ pomieszczenie.

Przejdz do drugich drzwi. Ceville przemknie obok straznikéw, ktérzy wezma go za szefa kuchni (ze
wzgledu na czapke) #1. Niefortunnie kropla wosku spadnie na pokrycie glowy gtdwnego bohatera,
zdradzajac tym samym jego tozsamosc¢. Poslizgniesz sie i spadniesz do sali tortur #2. Rozejrzyj sie
po pomieszczeniu.

Portal, ktérym chcesz uciec znajduje sie za tajemnym przejscie. Te za$ znajdziesz po prawej
stronie. Nietypowy fragment $ciany, przed ktérym stoi szafa grajaca, jest owym przejsciem #1.
Niestety jest zamkniete. Wré¢ na lewo i otwdrz jedno z narzedzi tortur - Zelaznq dziewice #2.
Wewnatrz jej znajduje sie mechanizm otwierajacy sekretne przejscie. Wtdz Wielofunkcyjne berto
Ceville’a do dziwnego urzadzenia. Postuzy ono jako wajcha. Z uwagi na zardzewiaty mechanizm,
nie jestes w stanie otworzy¢ przejscia. Uzyj Oliwy z oliwek na mechanizmie, po czym ponownie
wtoz wen berlo.
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Pojawi sie #1. Okaze sie on zdrajcg, nie zdotasz uzy¢ portalu. Po chwili drugim tajemnym
przejsciem wejdzie #2.

Ambrosius

Ambrosius opowie Ceville’'owi w jaki sposéb dostat sie do komnaty tortur. Akcja rozpoczyna sie na
Swiezym powietrzu, gdzie nasz dzielny paladyn rozpowiada miejskiej ludnosci o swoich planach
pokonania tyrana #1. Wybierz pierwsza opcje dialogowg, Ambrosius wskoczy na murek studni, aby
przemoéwié. Nastepnie wybierz opcje ostatnig, mdéwiaca o ostatnich dniach rzadéw tyrana. Po chwili
dzielny paladyn wpadnie do studni #2. W ekwipunku znajdziesz Demoniczny miecz.

Podejdz do tabliczki po prawej i odczytaj litery na niej wypisane: CEFE. Kazda z Kamiennych
glow wydobywa jaki$ dzwiek. Aktywuj kazdg i wstuchaj sie doktadnie. Gtowy, od lewej poczgawszy,
wydajg nastepujace dzwieki: CDEF. Trzecia od lewej ma ten dzwiek lekko sttumiony. Uzyj
Demonicznego miecza na stalaktycie widocznym po lewej #1, a nastepnie uzyskanego w ten
sposéb Stalaktytu na trzeciej od lewej kamiennej glowie by ja naprawié. Aby otworzy¢ tajemne
przejscie musisz wydoby¢ dzwieki w odpowiedniej kolejnosci. Liczac od prawej, uzyj gtowy: 1343.
Wkroczysz tym samym do komnaty tortur.

Ceville

Podejmij ktérakolwiek decyzje w dialogu. Obejrzyj krotki filmik przedstawiajacy walke bohateréw #2.
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