K,ocour v oB.ota'c/;

Hlavni menu si muZeme vybrat:
Start - spusti se hlavni program

Napovéda - spusti se ndpovéda

Konec - ukonci se program.

Postava muze mluvit s ostatnimi NPC bud’
klavesou mezernik, nebo klikem levym
tlacitkem mysi (dané NPC nebo predmét musi
pred hlavni postavou).



Hlavni program spusti:

Vesnice kde musime koupit kocourovi boty
u Sevce. Kdyz bude mit kocour boty,
zmackneme mezernik a presuneme se na
louku. Pohybujeme se kurzorovymi Sipkami.

Na louce musime pochytat vSechny
koroptve. Pochytdme je tak Ze na né klikneme
levym tlacitkem mySi. AZ budeme mit vSechny
koroptve, zmackneme mezernik a pljdeme ke
krali na hrad.



Na hradé prijdeme ke krdli a odevzdame
pochytané koroptve. Pohybujeme se
kurzorovymi Sipkami.

Klikem libovolné kldvesy se premistime
k rybniku.




Rybnik kam si princezna a krdl jeli na
vylet v kocare kolem rybniku. Nejmladsi syn
se v rybniku topi a princezna ho zachrani. Az
kocar odjede, zmdackneme libovolnou klavesu a
premistime se na hrad k cernoknéznikovi.

Nejmladsi syn : POMOCH!

Na hradé u cernoknéznika se bude kocour
cernoknéznika ptat a cernoknéznik
premériovat. Kazdou vétu miZeme ukonéit tim
Ze, zmackneme libovolnou kldvesu. AZ Carodéj
bude mys, zacneme ho honit v bludisti.
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V bludisti budou 3 mySi a my musime chytit
tu spravnou. (mys s carodéjskym kloboukem).
Kocour se bude pohybovat sém, hra¢ bude
udavat smér kam ma jit kurzorovymi Sipkami.
Kdyz chytime sprdvnou mys, na obrazovce
bude napis konec a libovolnou klavesou se
ukonci program.






