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Nasledujicich pét symbolll oznac':uje'typ hry:

; - akéni

-RPG, v hlavnirol

- sportovni

- adventure

@ - strategie, logicka



BA.T.

Firma: Ubi Soft

D&j

Ve sci-fi hfe firmy Ubi Soft musite jako agent B.A.T. plnit rizné mise. Napr. evakuovat planetu nebo
bojovat s neprételi. Pfedtim, neZ hra zatne, rodélite postavé svého hrdiny body pro jednotlivé
viastnosti. K vykonani akei musite vZdy kliknout na spravné pole.

Hodnoceni

Pgkng malované obrazky, napinavy d&j v hiavni roli spolegng s prvky adventure a akénimi scénami,
to jsou kvality, Které z B.A.T. {ini obzvIasté poutavou hru,

Pomocné rady k BA.T.
Vysvétlivky k mapé

Pro BAT. neexistuje Zadny urtity, pfedem pfedepsany zplsob, jak lze hru dohrat. Tzn., Ze
jednotlivé akce Ize plnit v rdzném pofadi. Jako pfidavek zabudovali programatofi do hry i ngktera
mista, ktera s feSenim B.A.T. nemajji vabec nic co do ¢inéni, avsak dalaji déj zdbavnéjsim. K tém patfi
napf. bar a kino. Ogislované kruhy na mapé zndzorfiuji akce, kieré mdZete vkondvat. Kruhs,,+*
znamena, Ze k tomu, abyste mohli do obrazu vstoupit, musite predtim spinit néjakou akei. (Pfiklad:
musite mit provedeny akce 15 a 2, abyste mohli provést akci 3.)

Poznamka: Vice vétvi vychodu znamena, Ze akce mohou byt vwkondny v libovolném pofadi.

1. Setkani s agentem B.A.T. na toaleté astroportu. Spion vam preda rizné pfedméty, mezi nimi zbrad,
kreditkartu a hologram Meriga. ‘

2. Setkani s Lydii - v dob& mezi .00 a 6:00 rdno je pfed danym mistem. Za 50 Krelld obdrZite pfistup
do Privatkiubu. Tam musite ziskat v tanci nejvy$si moZné bodové ohodnoceni.

3. Setkani s Crisa Kortakisem -~ termin domluvite videofonem, tislo vam prozradi Lydie u pronajimatele
Dragd, pokud neviastnite 5500 Kreld. Crisa da Lydii drahokam.

4. V baru (obraz Do22) se hachazi Zena, kierd zna ¢lena cizi rasy, ktery vidél Meriga (viz 5).




5. KdyZ kreature ukaZete hologram Meriga a darujete 4o Krelld, uda vam ptisera tas, kdy Meriga
videla. Tato pfidera viastni XiFo - kartu, kterou vam rada proda.

6. Napadnéte Meriga v XiFo. Pokud Meriga pfemidZete, miZete mu vazit KIit, ktery otevird dvefe k
podzemnim chodbém mésta.

7. Kontrolni stanice podzemnich chodeb.

8. Lydie se svym drahokamem vypne systém, coZ vam umoini najit mapu D.O.P. - pomoci této mapy
lze simuldtorem vypatrat Vrangorovu stanici

8. U lekarnika koupit piluky. V podzemnich chodbach potirajf z2vliastni nemoci.

1o. Setkani se Sloane u Bizzy game. KdyZ porazite Sloane, pfidrui-se k vam a bude vas nadale
provazet. :

11. Vstup do propusti, kde se nachdzeji Dragy a jejich pronajimatel.

12. Parani po stanici Epsilon. Zde zahali Vrangor. KdyZ se dostanete na stanici, kbarvi se jedna ze
stran Cerng; lette s Dragem ve sméru zbofené zdi a vsupte do stanice.

13. Najit vstupni kod Vrangorovy laboratofe. Nachézi se v mistnosti dopravniho persondlu (obraz
Do58). VioZte odshora dolt kéd.

14. Koupit Nova, munici a nejméng jedno silové pole sily 9.

15. Doporutuje se viastnit méné nez 5500 Krelll.

Plan mésta Terrapolis
Popis obraza

Doo2: Hala astroportu

Doo3: Chodba k toaletdm astroportu

Doo4: Toaleta, kde se na zatatku hry nachdzi agent

Doo5: Hala astroportu, vchod do baru

Doos: Bar - celkovy pohled

Doo7: Plosina pred astroportem

Doo8: Bar - setkani s Krakokidem

Doo3: Bar - Theke

Doto: Fast - Bed

Dott: Meca - Food

Dot2: Ulice

Do13: Vyméng automat - kredity - Krelly

Dotd: Ulice

Dots: Ulice - vstup do lékarny

Dote: Kfifovatka

Dot7: Lekarnk ~ nakoupit u n&j pilulky, terapie, body energie (volba General Operation), atd.
Do18: Ulice

Do19: Obchodnik se zbranémi - zde miZete koupit zbrang a munici
Do2o: KfiZovatka

Dozt: Ulice



Dozz: Bar

Do23: Kfizovatka propusti

Do24: Misto pfed starou budovou

Doz5: Stara budova

Do26: Vstup do hemi haly a do nogniho kiubu
Do27: Ulice

Dozs: Ulice

Do29: V notnim kiubu

Do3o + Do3t Tanedni plocha

Do32: Recepce hotelu

Do33: Herni hala

Do34: Pokladna kina

Do35: 34l kina

Do36: Plocha umélych parka

Do37: Cinska restaurace

D038 - Dodt: Zahrady

Dod2: Zahrada s fontanou

Do43: Muzeum d&jin ptirody

Dod4: Parkovaci hala

Dod5: KfiZovatka

Do48: Misto pfed policejnit obvodem

Do49: Hotelovy pokoj

DoSo: Misto pfed hotelem

Daost: Ulice

Dos2: Ulice ~ vehod do ohehodu s elektronikou
DoS4: Obchod s elektronikou - zde lze koupit silové pole a nechat opravit BOB
Do55: Propust, kde se nalézaji Dragy

DoS86: Pronajimatel Dragl

Do57: Vstup do propusté, palicista blokuje cestu
Dos8: Technickd mistnost, kde se nachdzf informadni registr R.LL. Zde lze dostat informace o stanici
Epsilon

Dot Zjeveni Crisa Kortakise

Dog2: Vstup do XiFo

Dos3: Stdl XiFo - Merigo sedi ha tomto stole
Do&5: Ulice

Dog86: Vstup do vé&Ze Crisa Kortakise, ktera je hlidana Hulktronikem
Dog7: Vytah vaze

Dog68: Mistnost Crisa Kortakise

Do68: Vstup do Vrangorovy taboratofe - pomoci kédu
Do7o: Kopule stanice Epsilon

Do71 Vrangorova laboratof

Do72: Podzemni mésto

Do73: Podzemni mésto

Do74: Zamiené dvefe




Do75: Kontralni mistnost

Do76: Podzemni mésto

Do77: Podzemni mé&sto

Do78: Vrchni vstup ke koridoram

Do79: Podzemni vstup ke koridoram, pfistup ke Speed Track

Postavy vyskylujici se vy B.A.T.

Ve hie BA.T. se pohybuje tém&f 3o rdznych osob. Hledajf a nalézaji predméty, kradou, bojuji a
dokonce se spojuji do skupin.

To umoZiiuje vym&iovat si s nimi navzajem informace. Doporutuje se vyptavat se tolika osob, jak jen
to bude moZné. Mnohé se k vam chovayji pratelsky a ochotng, jiné jsou agresivni a jsou vam neustéle v
patach a v pfiznivém okamZiku jsou schopni vas napadnout.

Postavy nejsou od pFirody zI8. Jejich agresivitu mohou vyvolat nékteré vase akce. KdyZ budete stfilet
po viem, co se vam dostane do cesty, budou k vam ostatnilidé velice neplijemni.

Tipy a triky

- Nenasledujte osobu, ktera v muzeu nabizi schizku.

- Kdo nésleduje prvni kosmickou lod, setkd se s Vrangorem automaticky a usetfi si tim cestu
podzemnimi chodbami.

- Jedno silové pole se nachdzi v baru astroportu. Hned ha za¢4tku jej seberte tak rychle, jak to bude
mozné.

- PHilid mnoho jidia a piti zpasobi bolesti Zaludku. Pozor, Killerrobots jsou naprogramovani tak, Ze
jakmile vas spaffi, analyzuji vas a zautoti, jste-li oslabeni.

- Nezabijejte Zadneé policisty. Jejich kolegové se vam pak budou mstit a-stfilet po vas na potkani.

- S postavami nechchodujte ptilis dlouho. Casem zirali chut a prerusi s vami rozhovor.

B.O.B.5. Program
Program: Komentéaf:

.Rhythm (Normal) inicializace
.Translate (Alien) preklad

If (Robot)

.Translate (Robot)

Endif

F {Pursued) regulace biorytmu
.Rhythm (Accelerated)

Warn

.Endif




IF (injured) requiace biorytmu
.Rhythm (Hibernation) pfi zrangéni

MWarn

Wamn

Warn

.Display (Zrangn)

.Endif

.Restart opakovat program

AN A aB jsou potfebné k dospéni do C.

- ¢ A aB mohou byt vykondny v libovolném
8 S poradi

\'C}—»c A aB jsou potfebné k dospéni do C.

7

>

nejjistéj3i feseni
...................... nejméné ]‘31é fedeni

Vysvétlivky:

A: Videofon
B: Meca - Food (automat na jidlo)
C: Automat na vyménu penéz
D: Fast - Bed
E: Hotelova postel
F: Tanethi plocha
G: R.LL. (informace o Selenii)
H: Bizzy Game
I Speed Track (vozidio, se kiergm se lze pohybovat v koridorech)
J: Drag (simulator) ’

Podminky k ukonceni hry:

1. Potkat agenta v Doo4.
2. Najmout pokoj a ziskat KIic.




3. Disponovat vstupni kartou.

4. Zaplatit misto.

5. Ziskat kartu XiFo.

6. Byt spolu s Lydii, sjednat termin s Crisa Kortakisem.

7. Zaplatit tanetnici.

8. Viastnit kiit, ktery otevira dvefe do podzemnich chodeb.
9. Byt v doprovodu Sloane.

10. Najmout Drag.

1. VioZit spravny kéd.




BLOODWYCH

Firma: Image Works

D&j

Bloodwych je prvni hrou svého druhu, kde se pod temnou klenbou podzemi potuluji 2 hradi soutasns,
Za timto tlelem je obrazovka uprostfed rozdélena na 2 dily. Cilem udatného dobrodruha je na koni
6-1i trojrozmérnych bludist skolit obrovskeého draka. Proto je vedle tajemné magie k dispozici také
poféadny arzendl zbrani.

Hodnoceni

Grafika vypada sice ponékud ,,bledg”, zato se v chodbach jen hem? detaily. Diky promysienému
systému menu si hru rychle osvoji i novadei. Kompakini systém kouzel obstarava volba pro 2 hrade.

Level 1: Starting Level

Hned na zatatku zabloudi nezkudeny dobrodruh lehce. V mnoha ptipadech pomdZe kouzlo
vyvolavaljici kompas nebo pokladani postradatelnych pfedmstd na kfiZovatkach s vice vchody.
Behem patrani odhalite jeden modry a jeden ferveny teleport. Oba vedou k jinak nedosazitelnym
mistnostem a aktivuji se tim, Ze do nich vioZite diamant z Hadi véZe (Level 2: Serpents Tower). Tajné
komnaty jsou ostatné nejvhodngjsi k uskladnéni &i odloZeni razngch pfedméty.

K opusténi levelu potfebujete barevny ki€, kitery otevird dvefe s napisem ,, The key of hue is what
I'm due”. LeZi dva stupné pfed dvefmi na schodech.

Ovéem neZ pujdete do prvni z péti v&Z, prozkoumejte stdj co stdj halu s ndpisem ,, Welcome back”’,
stejn& jako za ni leZici mistnosti.

Level 2: Serpents Tower

VéZ sestava z levé a pravé poloving, kieré nejlépe prozkoumdte oddélend v médu pro 2 hrade.
Teprve aZ na vrcholu véZe se spolubojovnici opst setkaji Zde ziskd kaZdy z nich Hadi kiitek k
postupu dale.

Pro samoiného hrace platic Vyjit nahoru, do levych v8Zi, pouit na schodisti Hadi klitek. Za nimi leZi
bharevny Kli¢ ke dvetim na konci schodd. Témi se dostanete k jamé, kterd zase vede na zatatek 2.




levelu. Ted prozkoumejte pravou stranu. Jakmile jsou otevieny oboje dvefe, dostanete se do pokoje s
Hadim krystalem. Tady se m&jte na pozoru, nebot” jakmile seberete krystal, objevi se horda Zravych
prider. Nejiépe je ustupovat stale doprava, dokud se nedostanete do prazdné mistnosti, kde uZ boj
probéhne bez vétsich problémi.

Po tomto dobrodruZstyi stisknete v krystalové mistnosti podle pottu hrat jedno nebo ob2 tlatitka. Za
nyni otevienymi dvefmi je jama, ve Které jsou uloZeny ¢asti brnéni a rukavice. Jesta rychle odstranit
dvé plidery a jde se skrz padaci mfiZ a Hadi dvefe do velke jeskyng. Seberte kouzelny napoj!

Otevfete dvefe na konci chodby a nezapometfitena Sedy kIt z mistnosti vzadu. Pfes dal3i dva jamy se.
dostanete k drakovi, za kterym se nachazi rozhodujic tiatitko. TakZe nejprve pfemozte obludu a pak
dold a ven z labyrintu. '

Level 3: Moon Tower

Hned na zatatku stoji skupina pred t&2kymi Zelezngmi dvefmi. Ty Ize oteviit kouzlem MAGELOCK. O
néco pozdsji se dostanete do mistnosti s napisem ,,First you rise, then be wise™”. K pfechodu pfes
jamu je nutné vznaseci kouzlo LEVITATE. Za propasti se uprostfed mistnosti nachézi ctyfihelnk. Na
obou stranach jsou umistény tlatitkové kontakty, jejichZ manipulaci se uvolni cba tzke prachody vievo
a vpravo vedle dalii jamy.

Pfed vychodem do 4. levelu zatarasi cestu neviditelna zed. Bud se zakoueli iluze s Kouzlem
ANTI-MATERIE, nebo se odhali pomoci Killer/Assasina jako opticky klam. Metoda &.2 pfirozeng
funguje pouze, kdyZ mate ve skuping ,,vraha’’ (Killer).

Level 4: Dragon Tower

Za zahrazenygmi dvefmi, které pro zkuseného maga nepfedstavuji Z&dny problém (viz Level 3), je
viastng jen posledni mistnost s hiavolamem. V ni se nachazeji dva fervené spinate na levém, pfipadné
na pravém konci, stejnd jako zeleny kontakt na podlaze. Zluté tlatitko a k nému naleZici dvefe slouzi
Jen a jen ke zmateni. Daleko duleZit&j3i jsou 2 neviditelné plodiny na podiaze. Ptedtim, neZ se date do
fedeni hadanky, musite ob& vypatrat pomoci kouzla FIREPATH.

Ted opatrné prozkoumejte levou zed a stisknéte Cervené tlatitko. Zpét k vychozimu bodu a podél
sloupu k druhsmu ¢ervenému spinati, po jehoZ sepnuti sioup zmizi. Pak jesté jednou vievo a vpravo. V
#adném pipadé se nedotykejte neviditelngch ploin - nastavuji spinace zpét na plvodni pozici. Jakmile
je podruhé stisknut pravy spinag, objevi se kii¢ k vyklenku, ve kterém je zamontovéano modre tacitko.
Nakonec posledni stisk levého &erveného tlatitka a objevi se ki€ k vychodu.

Level 5: Chaos Tower

VéZ Chaosu opravdu odpovidd svému jménu: zde se to jen hemi spihadi Vétsina z nich aktivuje i
dezaktivuje silova pole (tzv. fyzické bariéry). Jinak jsou ukryty ve velké jama, vidy po dvou. PFi skoku
dovnit? se musi stisknout levy z nich, jinak z diry vicekrat nevylezete. K definitivnimu opusténi pasti pfi
vystupu stisknéte pravé tlatitko.



TR T

Level 6: Zendics Tower

Zde bydli temny mag Zendic, ktery se ukryva pfed vetfelci za horou ze ,,Skal my$lenek””. Jakmile
vyklidite kameny kouzlem, pfip. za pomoci dusevn® zviast vyspéiého bojovnika, vzplane prudky bojo
,.met As”’, nejddleZitdjsi zbrar v celé hfe. AZ Zendic konelng klesne k zeml, nezapomerite sebrat
jeho rukavice Chaosu. Jen s nimi mate $anci pfi stfetu s hroznym ,, V3eviadcem’’.

Tato stvlra alergicky reaguje pfedevsim ha poufiti t&lesné sily. Proti vatsing kouzel je imunni.

Dlouhy boj vyZaduje cbratnost a vydrZ. Jako nahradu za vasi ndmahu upusti Vieviadce po svém
skonu ki€ Kk dvetim vgchodu. Tabule na zdi informuje o dal§i vyzvd. Tou je myslen
Bloodwych-Data-Disk s novymi dungeony.




BOZUMA

Firma: Rainbow Artis

£

Hamburg, duben 1912. Rabensberg, hambursky
obchodnik povéfuje renomovaného zastupce,
ahy vySetfil tajemstvi zdhadné mumie.

Detektivni prace je ve hfe wyfedena velice
komfortng. Misto vypisovani ptikazl z kldvesnice
stadi zvolit pomoci kurzor. kidves pFislusné ikony
a uZ vas hrdina déld, co cheete.

S autem maZe jet zastupce na kterékoliv misto ve
mésté, pokud mu pfedtin zaddte spravné Cislo
domu na cilovém mist&. Mimoto mdZe samozfejmé
shirat predméty, pouZivat je, telefonovat,
provadét vyslechy a vypovédi zapisovat do
deniku. Pri patrani po mumii budete zataZeni do
dalich zlotind a kvl dolitngm predmé&tim se
budete muset zapojit i do akénich scén.

Hodnoceni

O kvalité grafiky by se dalo polemizovat. Na
jednu stranu je velice detailni a vyborng vystihuje
tehdejsi dobu. Na druhou stranu je pouze
ternobita.

Pokud jde o zvuk, tak ndleZ programatorim
patfitna chvéla. Vedle pfijemné melodie je zde
mnoZstyi zdigitalizovanych zvukd, jako napf.
pipavy zvuk pti telefonovani.

Zahada mumie-kompletni navod

Hotelovy pokoj, An der Alster 37. Pan

Rabensberg se pravé rozloutil.

Kiosk Kungelmann Lerchenstrasse 29
Vzit noviny, pouzit noviny (odkaz na narodopisny
institut, odkaz na Rdntgenovu pfednasku, odkaz
na chem. laboratof).

Néarodopisny institut Holstenwall 101
Ukazat noviny, vzt cigaretu, prozkoumat
cigaretu.

Prof. Linquist Alter Yall 87

Alibi na sobotni veler, zeptat se na Alberta
Stiickratha.

Hugo Schade Stephansplatz 36

Alibi na sobotni veder,...

Franz Miiller Gilbertstrasse 66

Alibi na sobotni veder,...

Carlo Schmidt Otzenstrasse 52

Alibi na sobotni veter,...

Hotel An der Alster 37

Zavolat Rabensbergovi.

Rudolf Rabensberg Kohihifen 84

Polozit noviny (Rabensberg da& penize).

Neuer Wall 107

(Natankovat auto).

Albert Stickth Langenfeldsirasse 1
Zeptat se na Aberta Stlckratha, optat se na
Karla Hansena.

Prof. Karl Hansen Valentinskamp 58

Alibi na sobotni veter.

Komise vy3etfujici vraZdu Korntrdger-
gang 85

(Inspektor odepre informace).

.,Die Auster’” Neuer Wall 108

(Jist).



Hotel An der Alster 37

3 hadiny spat.

Policejni prezident Am Gédnsemark! 6o
Optat se na Ottmara Vanktina.

Hotel An der Alster 37

Potkat do 17. hod,, 15 hod. spat.

-

Je kratce po osmé

Detektiv Luchs Hoversirasse 99

VioZit: 101,,Institut fir Volkerkunde’”.

Kiost Kungelmann Lerchenstrasse 29
Vzit noviny, pfedist noviny {odkaz na vioupéni).
Komise Korntrigergang 85

Komisaf hovofi na rozkaz policejniho prezidenta
(odkaz na ,,Putzfrau’’).

,.Faber und Grundig’’ Wexstrasse 105
Ukéazat cigaretu (prodavat da seznam
zékaznikd s touto znatkou).

Hotel An der Alster 37

Zavolat Rabensbergovi.

Rudolf Rabensberg Kohlhédfen 84

(D4 penize).

Benzinova stanice Engke Neuer Wall 107
(Natankovat auto).

Anton Schimpke Reeperbahn 119

(lhned zmizi).

Gotthilf Fischer Kleiner Fontenay 11
Ukézat cigaretu, potkat 1o minut.

Gudrun Paulsen Am Ginsemarkt 59
Optat se ha Karla Hansena.

,.Die Auster’’ Neuer ¥fall 108

(Pojist).

Lieselotte Carstens Monckebergstra-
sse 112

Alibi na sobotni veter a na nedé&ni dopoledne,
odioZit noviny, odloZit cigaretu, vzit specidlni
nafadi, prozkoumat nafadi.

Hotel An der Alster 37

3 hadiny spat.

Zelezafstvi Timmler Neuer Steinweq 120
Uké&zat specidini nafadi.

Joseph Karber Grosse Freiheit 97

Optat se na Josefa Karbera.

Hotel An der Alster 37

Telefonovat s chem. laboratofi,, 21340, tel s
vézenim ,,23322".

Rudolf Rabensberg Kohlhdfen 84
(Rabensherg da penize).

Benzin. stanice Engke Neuer Wall 107
{Natankovat auto).

Narodopisng institut Holstenwall 101

Vit mumii, prozkoumat mumi.

Maéstska knihovna Rosenstrasse 90

(Zde Ize prohlédnout knihy, smys! maji tisla 6, 8,
10, 1B).

Hotel An der Alster 37

3 hodiny spat.

Lisa Phillips Seilerstrasse 118

Zeptat se na Karla Hansena, vzt foto,
prozkoumat foto, alibi pro Hansena.
Mésiska hala Jungiusstrasse 16
Ukdzat mumi (Pozor! Zapsat
Rbntgena).

Hotel An der Alster 37

Spat 1thodin, odloZit foto.

vypovedi

Uterg 16 dubna 1912

Detektiv Luchs Hoversirasse 99
(Prohlédnout oznameni detektiva).

Kiosk Kungelmann Lerchensirasse 29
Vit noviny, pretist noviny (odkaz na ptijezd
prince Alberta).

Archiv Mdnckebergstrasse 1lo

Datum: 12.06.1884. ,,vyplgva z prehistorie”’.
Maéastské vézeni Holsten-Glacis 43
Ukazat specialni nafadi.

Benzin. stanice Engke Neuer Wall 107
{Natankovat auto).

Rudolf Rabensberg Kohlhdfen 84

OdlioZit noviny, odloZit mumii.

Zum goldenen Engel Hamburger Berg 117
(Jist).

Heinz Liittgens Lippmannstrasse 3
Zeptat se na Heinze Littgense.




Dieter Bartels Kleine Freiheit 96

Ukazat spec. naradi.

Hotel An der Alster 37

Telefonovat s Rabensbergem.

Peter Feddersen Herrenweide 149

Alibi na sobotni vefer, vzit rukavici, ukazat
spec. nafadi.

Soudni Iékafstvi Jungiussirasse 25
Zeptat se na Alberta Stlickratha.

Benzinova stanice Engke Neuer ¥all 107
(Natankovat).

Rudolf Rabensberg Kohlhdfen 84

Potkat 10 minut.

Hotel An der Alster 37

thodinu spat.

Pristavni [ékarna Burchardstrasse 74
Vzit ,,Blutiaugensalz’’.

Chem. laboratof Holstenwall 44.

(1 pipeta Blutlaugensalz do pohdrku, ,,ndvod v
knihovng&”’, k tomu dat rukavici, POZOR!
zapsat text, stisknout F1), odicZit rukavici.
,.Zum Anker’” Barnhardsirasse 152
Zeptat se na Dietera Bartelse.

Pfistavni nabfeZi West Landungsbriic-
ken 183 :
Zeptat se na Edelberta Graveliuse, vedouci
expedice 1884, viz prehistorie.

.. Elbe’’ Deichstrasse 175

Alibi na sobotni veler, ffikrat pockat.

Helmut Grosch Talstrasse 98

Sobotni veter, wvzit dopis ,,Postkarte geht
nicht”’, prozkoumat dopis.

Hagen Ruland Seilerstrasse 134

Alibi na sobotni veder, vzit kodili, prozkoumat
kosili.

Gerhard Kublitzka Reeperbahn 132

Alibi na sobotni veder.

Zum goldenen Engel Hamburger Berg 117
(Jist).

Benzinova stanice Engke Neuer Yall 107
(Natankovat).

Yilhelm Martensen Am Brunnenhof 53
Ztratit dopis od Grosche, vzt ki€ (domovnik
Grosch, Kii¢ ke dvefim).

Hotel An der Alster 37

OdioZit spec. nafadi, odioZit kodil, odloZt
Blutlaugensalz, 1o minut potkat, 2 hodiny spat.
Statni opera Bischstrasse 48
(Poslechnout si koncert, pfitom vyslechnout
rozhovor).

Hotel An der Alster 37

Spéat 1t hodin.

Sifeda, 17, dubna 1912

Detekliv Luchs Hoverstrasse 99

Misto €. 134.

Kiosk Kungelmann Lerchensirasse 29
Vzit noviny, pretist noviny (odkaz na nalez
mrtvoly).

Soudni lékafstvi Jungiusstrasse 25

Alibi na Uterni veter, vzit zndmku, prozkoumat
znémku (Wabeck vypravi o mrivém).

Archiv Miinckebergstrasse 1o

Datum: 10.04.1885 ,,z vypovédi Mommsense™,
Rudolf Rabensberg Kohlhifen 84
{Penize).

Benzinova stanice Engke Neuer Wall 107
(Natankovat).

Zubni lékar Dr.¥eber Dammtorwall 46
Ukdzat zndmku od nezndmého mrivého,
nasleduje vypis jmen a zubni schémata. KdyZ
zubni schéma mrivého souhlasi s vypsanym, je
identifikovan. ,,Friedrich Rentrop”’.

Klub potapéca Jungfernstieg 49

(Akeni ¢ast), vzit pfedmét, nakonec vzit kit
Paul Seibel Michaelisstieg 156

Vzit pohlednici, prozkoumat pohlednici, odloZit
pohlednici (Rozlutit tajny text tak, Ze se ¢tou
Zleva doprava pismena pod ptatky a pak
pismena pod palmami. Skryty text zni,,Die
Steine jetzt wegwerfen. EG.”")

Johannes Herr Pastorenstrasse 157
Zeptat se na Edmunda Rosenberga.

Otto Weyel Ballin-Chaussee 63

Optat se na Otto Weyela.

Edmund Rosenberg Tesdorpfstrasse 1o
Zeptat se na Ferdinanda Wihelmsena ,,da



telefonni gislo Wilhelmsena - 51385"".

Hotel An der Alster 37

Vzit kodili, Blutlaugensalz, adloZit denik, zavolat
Rabensbergovi, zavolat Wihelmsenovi - zeptat
se ha Friedricha Rentropa.

Helmut Grosch Talstrasse 98

Pouzit ki€, odloZit Kkii§, wvzit pohlednic,
prozkoumat pohlednici, odioZit pohlednici,
,.stejny postup jako u pohlednice Seibel”.
Redeni,,,Heute nacht den Haupiling Leeren!
EG”.

Potapéci Jungfernstieg 49

(Akini tast), zdvihnout pfedmét, vzit jej, vait
Blutlaugensalz, prozkoumat dopis z Alster.
Rudolf Rabensberg Kohlhdfen 84
(Penize).

Hotel An der Alster 37

OdloZit dopis z Alster, vzit specialni nafadi.
Benzinova stanice Engke Neuer Yall 107
(Natankovat auto).

,,Die Auster’” Neuer Wall 108

(Pojist).

Friedrich Rentrop OstWestsirasse 141
Zeptat se na Friedricha Rentropa, 2-krat
pockat.

Lékarna Alster KaiserWilhelmstrasse 69
Vit ,,Fehling-Lésung’’.

Klenotnik Hoffmann Johanneswall 130
Alibi ha sobotni veter, odloZit spec. nafadi.
Pristavni 16karpa Burchardsirasse 74
Vzit indikator.

Chem. laboratof Holstenwall 44

(Provést zkousku Krve na kosl, jak je popsano
v knihovng: pfidat 1 pipetu indikatoru, pfidavat
Blutlaugensalz tak dlouho, dokud se nezméni
barva, cca 3o sekund zahfivat, pfidat Ko3i,
POZOR! zapsat si text a opustit laboratof,
odiozit Kkosili, odoZit Blutlaugensalz, odioZt
Fehling-Ldsung).

Anna Dierkes Paulinenstrasse 54

Zeptat se na Richarda Hoffmanna.

Juliane Zoburg Raboisenstrasse 76
Zeptat se na Richarda Hoffmanna.

Martha Streizki Bernstoff-strasse 28
Zeptat se na Edelberta Graveliuse.

,,irma La Douce’’ Kastanienallee 135
Zeptat se na Paula Seibela.

Rudolf Rabensberg Kohthdfen 84
(Penize).

Benzinova stanice Engke Neuer Wall 107
{Natankovat).

Babette Liebenau Lippmannstrasse 14
Zeptat se na Edelberta Graveliuse (sousedka).
Carola Lohbert Brandtsende 64

Zeptat se na Paula Seibela a na Helmuta
Grosche.

Hotel An der Alster 37

Spat 15 hodin.

Clvriek, 17 dubna 1912

Kiosk Kungelmann Lerchensirasse 29
Vzit noviny, pfetist noviny (zabit Paul Seibel).
Soudni Iékafstyi Jungiusstrasse 25
Zeptat se na Paula Seibela (,,negativ’’}, odloZit
naviny.

Edelbert Gravelius Lippmannsirasse 21
Veit sklenici, prozkoumat skienici.

Postovni G4fad Neandersirasse 83

Vit dopis od Withelmsena, prozkoumat dopis.
Rudolf Rabensberg Kohthifen 84
(Penize).

Zum goldenen Engel Hamburger Berg 117
(Jist).

Benzinova stanice Engke Neuer Wall 107
(Natankovat).

Laster-lékdrna KaiserWilhelmstrasse 69
Vzit kaliumchromat.

Chem.laboratof Holstenwall 44

{Provést zkousku ,, Bleiverbindungen’, jak je
popsanc v knihovng: 1 pipeta kaliumchromatu v
pohéry, pridat sklenici, cca 3o sekund zahfival,
pfidat 1 pipetu indikatoru, POZOR! zapsat text
a opustit laboratof).

Hagen Ruland Seilerstrasse 134

OdloZit sklenici, odloZ#it indkator, odloZit
kaliumchromai, optat se na albi na sobotni



veter, vzit vstupni kartu, prozkoumat vstupni
kartu.

Varieté , Ramioff’’ Holstenstrasse 115
Zeptat se na Hagena Rulanda, odioZit vstupni
kartu.

Brune Lehr Stephansplatz 35

Zeptat se na Petera Wiliga.

Hotel An der Alster 37

Vzit foto, vzit dopis z Alster, potkat.
,.Deutscher Krug’’ Marseillerstrasse 17
Zeptat se na Petera Wiliga.

Rudolf Rabensberg Kohthifen 84

VioZit ,,J”.

Otdzka: ndpovéd/doklad

1. Ukazat text: vypoved Rontgena, prozkou-
mat mumi.

2. Predmét: Foto Lisy Phillips, d4 alibi pro
Hansena.

3. VloZit jméno: Grosch, Helmut.

4. VloZit jméno: Ruland, Hagen.

5. Ukdzat text: Wihelmova vypoved pti pro-
hledavani kosile se stopami krve, najde se u
Rulanda.

6. VioZit jméno: Feddersen, Peter.

7. Ukézat text: Wihelmova vypovéd pfi pro-
hled&vani rukavice se stopami rzi.

8. VlioZit jméno: Gravelius, Edelbert.

9. VioZit jméno: Rentrop, Friedrich.

10. ¥loZit jméno: Rentrop, Friedrich.

1. YioZit jméno: Ruland, Hagen.

12. Pfedmét: Rentroply vydératny dopis z
Alster.

13. Predmét: Wihelmsendv dopis s ptipisem.
14. VioZit jméno: Gravelius, Edelbert.

15. Ukézat text: Wihelmova vypovéd. PFi
prohleddvani u Graveliuse nalezenych sklenic,
16 ViozZit jméno: Hoffmann, Richard.

Timto je zahada mumie vyfesena a jde se ke
Graveliusovi, Ktery pozna svoji beznad@jnou
situaci a utini doznani.



CRIME TIME

Firma: Starbyte

D&j

Rainer leZi totaing opily v hotelovém pokoji. V hlavé mu huli a nemiZe si na nic vzpomenout. Tak
zalind krimindini adventure firmy Starbyte s ndzvem Crime Time. Pfikazy se zaddvaji tak, Ze se z
vypisu zvoli sloveso a pak podstatné jména.

Hodnoceni

Graficky neni Crime Time zrovna mistrovskym kouskem. Je zde piis mnoho jednobarevngich plach.
Zato je docela viipng zpracovan d&j hry, napf. vidite nadikmo, kdyZ je hlavni hrdina v podnapilém
stavu. .

Navod na Crime Time

Rainer prcha pfed snéhovou boufi do pobliZ stojicho malého hotelu. Tady se opije a nedobrovolng se
zaplete do vraZdy agenta. Rainer se dostane do podezfeni ze spachani tohoto €inu (tj vraZdy
agenta) a musi policii dok&zat svoji nevinu. & nezbyva mu nic jiného, neZ odhalit pravého vraha.
DobrodruZstvi zacina v hoteloveém pokaji (mistnost 24.). Co md hrdina u sebe? Desetimarkovy Sek (7)
a kiit od pokoje. Jote do sprchy, kde se nachdzi zviasini kousek papiry, ktery je ptilepeny na boté.
Jde o zakddovany vzorec & formuli, kterd je napsana neviditelngm inkoustem. Napis lze pozdéji
zviditelnit zapalovatem. -

Dale pockejte, dokud nezajde par agentd na toaletu, pfip. do sprchy. Pak seberte ruksak,
sluchatka, rekordér a kazetu. Poté bézte k pokoji iékafe a seberte nuZky. Nyni si zahrejte s rusem
Sachy a ukradngte munici. Dale vioZte v pokoji dvojice rekordér pod postel. Predtim ptistroj zapnéte
na nahravani. B&#te dold do kuchyn a kupte jednu [dhev vina, zastrte minci do Jukeboxu, zavfete
dvefe od kuchyn& a v pokoji kuchate vezméte kit od skladists. Zapnéte televizi. BéZte do skladisté.
Tam vezméte kapesni svitinu a nafadi. S ndfadim sabotujte spodni sprchu a jd&te k recepci. Prettéte
si recepini knihu, pak jdgte do spodni sprchy, kde se naléza Dietrich. Poté b&Zte do mistnosti 16,
prohledejte telefon a sabotujte horni sprchu.

Z pokoje dvojice seberte rekordér a loZni pradio. V mistnosti 29 seberte z notniho stolku walkman.
Nyni znovu k recepci a do pokoje hoteliéra. Tam se pod posteli nach&zeji hodinky a také kombinace
tiseiného zamku pfed mistnosti s mrivolou. VioZte kazetu do walkmana a zapnéte jej, pak zavolejte




do mistnosti 18. Ted otevfete padaci dvefe u recepce a jdéte do sklepa. Rozstfihnéte kabel antény a
znovu jdéte do mistnosti 1, kde seberete walkmana. Pak do recepce. Tam dejte hoteliérovi hodinky a
pak jd&te do jidelny. Zde dejte vino zastupci a dostanete ,,Bausatz’’ (7). Nyni k mrivole a vezméte
pistoli a zapalovat. Pak seberte planek oviadani z mistnosti 26 a nechte kamarada sestrojit §ténici.
Ten také maZe pomoci zapalovade zviditelnit neviditelnou formuli. Nyni zabudovat vysilat do telefonu
agenta a nahrat pomoci v rekordéru zabudovanych pfijimala rozhovor. Pfitom si nasadte sluchatka.
Nyni jesté nabijte pistoli a zadrzte agenty (v mistnosti 23).

Redeni , krok za krokem”’

Mistnost 27: Aktivuj sprehu (o b.)

Mistnost 24: Otevli ruksak nebo prozkoumej ruksak (5 b.)

Mistnost 18: Vezmi ndZky (5 b.)

Mistnost 28: Pohovor s rusem, pouzij $achy s rusem nebo ukaZ (S h.)

Mistnost 23: Pouij kazetu s rekordérem, zapni rekordér (5 b.), poufij rekordér s posteli (15 b.), ukaz
rusovi $achovy tasopsi (S b.)

Mistnost 12: UkaZ kuchafi desetimarkovy 3ek (5 b.), zavli dvefe do kuchyng, otevfi dvefe od
Kuchafova pokoje.

Mistnost 3: Vezmi kit (5 b.), zapni televizor (1o b.)

Mistnost 6: Poudij kli¢ na dvefe na zapadé

Mistnost 14: Vezmi ndtadi (5 b.), vezmi kapesni svitiinu (5 b.)

Misthost 8: PouZij ndfadi na sprchu (1o b.)

Mistnost 5: Prozkoumej receptni khihu (5 b.)

Mistnost 9: Vezmi Dietricha (5 b.)

Mistnost 16: Prozkoume;j telefon (5 b.)

Mistnost 27: Pouzij nafadina sprehu {15 b.)

Mistnost 23: Prozkoumej postel, vezmi rekordér, vezmi loZnf pradio (5 b.)

Mlistnost 29: Otevii notni stolek nebo jej prozkoume;j (5 b.)

Mistnost 1. Prozkoumej postel, vezmi hodinky (5 b.), pouZij kazetu na walkmana (1o h.), zapni
walkmana, pouZij telefon s walkmanem (20 b.), prozkoumej notni stolek (5 b.)

Mistnost 5: PouZij ndZky na loZni pradio (15 b.), vezmi koberec (o b.), otevii padaci dvefe, pouij
padaci dvefe s provazem

Mistnost 13: Vezmi anténni kabel (10 b.)

Mistnost 1: Vezmi walkman

Mistnost 10: UkaZ vino zastupci (1o b.)

Mistnost 2t Poudij dvefe s kambinaci

Mistnost 20: Prozkoumej mrivolu (15 b.), vezmi pistoli (1o b.)

Mistnost 26: Vezmi planek (5 b.)

Mistnost 24: Poutij ,,Bausatz’’ s pldnkem (S b.), pouZij zapalovat s papirem (10 b.)

Mistnost 23: PouZij zapalovat s telefonem, pouZij reproduktory s rekordérem, poufij kazetu s
rekordérem, poufij sluchatka s rekordérem, poufij vysilat s telefonem (15 b.), zapni
rekordér

Mistnost 22: Poutij pistoli s munici (5 b.), vychod



Nasledujici postavy na n&jaky ¢as opoustéji svdj pokoj:

1. Receptni: Viz sprcha.

2. Zastupce: Rozstfihnout anténni kabel, pijde zp&t, kedyZ jste byli v pokoji a pPedtim jste jej opili

3. Rus: Po prohrang Sachove hfe jde na Klozet, dokud mistnost znovu neopustite.

4. Dvojice agentl: Poprvé opusti mistnast, kdyZ najdete formuli. Pak jsou ve sprie a na toaleté, Vrati
se do sveho pokoje, jakmile jdete dold. Podruhé mistnost opusti, kdyZ si prottete recepéni knihu,
Pak jsou v jidelng. Pfijdou zpét, kdyZ nainstalujete $ténici.

5. Nad3enec do lyZovani Nikdy.

6. ManZelsky par [ékafd: Jsou od zadatku v jidelng, dokud jste v jejich pokoji.




ELVIRA-Mistress of Dark

Firma: Horrorsoft/Accolade

Dé&j

V této vynikajici grafické adventure pomahate z nouze americké krdlovn& horroru, Elvife. Jeji
protivnice Emelda planuje navratit se po mnohasetletém spénku z fie mrivych. K zabranéni
zmrtvychvstéani ¢arodéjnice se vydévate vybaveni joystickem a pevnymi nervy patrat po Sesti kiitich.
PFi prazkumu Elvifina. hradu neptijdou zkratka ani akéni ¢asti: do cesty se vam budou neustale stavét
ryti, zombie a jin& chamrad. Za vyhrané boje se vam pfipisi body za zkusenost.

Hodnoceni

Elvira neSetfi nadhernou barevnou grafikou, na kieré si poSmaknou predevsim pratelé drsnych
horrord. Samotna adventure nabizi také rdzné logické problémy a je kompletn& celd v nBmiing. Elvira
je adventure s obtas aZ nechutnymi horrorovymi scénami. Kdo by si chi&l hru zahrat, mél by se
presvédtit, Ze pfitom nejsou v pokoji jeho miadsi sourozenc.

Kompletni navod na Elviru

Ptich4zi do neznameého zamku. Chvili okouni$ u brény a jsi lapen straZemi a odveden do temného
vézeni. StraZného jsi zaslech! miuvit o jakési pfiserné smrti, kiera t& tekd. Z chmurnych myslenek té
vytrhne pfichod krasné divky. Ta t& vyzve, abys ji ndsledoval. Nezachrénila t& pry jen tak, n&co od
tebe potfebuje. Musi$ znitit zdejsi hradni pani Emeldu, mocnou kouzelnici. Ta pfed jistou dobou Elvife
stradne ublizila. Abys nezacal jen tak s holyma rukama, daruje ti Elvira dgku a néco k snédku.Pak t8
nechava stat zmatensho na nadvofi. Tvdj kol prava zading.

Vrat se k brané a jdi do mistnosti se suvenyry. Vezmi sekeru a $tit, at’ nebojuje$ jen s dykou od Elviry.
Pak jdi zpét, u staje seber hrst sena a vejdi do hlavni budovy vehodem naproti vstupni bréng. Jestlize
kdekoliv potkas straZe, je to snad jasng, musi$ nepfitele za kaZdou cenu porazit. Zahni do dvefi
vpravo a v misthosti vezmi dfevény kolk (vedle krbu) a utrhni listky z obou rostin (Farne,
Flammenblum). Pak vejdi do protéjsi knihovny a seber Knihu kouzel. V muzeu zbrani poloZ sekyru a $tit
(ne v3ak dyku) a vyzbroj se tim nejv&t3im metem a Stitem. Pfiber také Kusi.

Ted sejdi dold k Elvite do kuehyng. Ze spize si vezmi med a ldhev vina. Elvife pak dej Knihu kouzel a
nech si namichat Bylinkovy med. Po jeho poZiti rozpoznas3 jména v3ech rostlin, které pozd&ji najdes.
Odejdii z kuchyn& a dej se do 2. patra. Jdi do koupelny a ze $kviry ve zdi si vezmi lahvitku opiové



finktury. Pak zajdi do pokoje na druhé strang chodby a ze skfing si vezmi Sipky do kuse. Je jich
celkem Sest. K upirce zatim nechod,

Vyijdi z hradu a dej se smérem k zahradg. Cestou nezapomer shirat rostlinky (Maedchenhaarbaum,
Mohnblumen, Efeu, Weissdornbeeren, Mistleyoe, Absint, Eisenhut, Holunderbeeren, Hornstrauch).
Jdi na louku, kde stoji muZ se sokolem. Jakmile se sokol rozieti k toba, stfel po ném z kuse. Pak mu
seber pirko a KIit.

Jdi do zahradnikova domu, tam vezmi kladivo, provaz, lampu, misku (po jejim otevieni najde$
krabitku a v niklitek ke sklenku). Vezmi také stiibrny kfizek leZici vedie t8la pod stolem. Naskytne se
ti hrdzostrasny pohled. Chudak zahradnik, nejspi§ ho nékdo pasimral noZem pod krkem. Fuj, Cervil
Chystal se asi ha ryby. Seber je taky (kdybys je nemohl najit, podivej se mrtvole do ust).

Ted projdi bludi$té a seshirej nékolik v&ci u jezirka - Blutliien, Schwarzer Lotos, Seerosen,
Teichalgen; v hnizdech a slepych ulitkach - Vogeleler, 2laty prsten, Nesseln, Distel. Vrat se z bludisté
(nezapome pfibrat houby) a otevfi si sklenk. Zde nastane skutetnd Zef: Loewenzahn, Wegerich,
Monstera, Rosen, Virginischer Zauberstrauch, Traenendes Herz, Petersilie, Blutwurzel, Firethorn,
Toediicher Nachtschatten, Nieswurz, Belladonna, Vierblaettriges Kleeblatt. Zajdi opst do 2. patra
hradu apomoci kladiva a koliku ted zabij upirku. Seber prach, ktery z ni zbude a ze skfin@ bibli. Jdi o
patro niZe a z uren vpravo v galerii vezmi stl a dalsi kii¢. Naproti v kapli vioZ prsten z bludisté na oltaf
doprostfed kfize. Otevfe se tajny prachod do hrobky. Sestup tam a vezmi si kralovskou korunu. Pak
pristup Kk fresce na zdi a precti svitek, kiery najdes v bibli. Krdli, ktery se objevi, vioZ na hlavu
korunu, vezmi si jeho met a dej mu svij.

Zpatky z hradu. Zajdi do vézeni, seber viechny brouky a v mutirmé odkryj diaZdici s kovanym
kruhem. Vezmi odsud kosti a podiahu znovu zakryj diaZdici. Nic jiného neber, jinak si t& ohnivy muZ dé
k obédu.

Jdi do katakomb pod jihovychodni v&Zi. Do prazdného sarkofagu vioZ kosti z mutirny a vezmi si klitek
- je od mfiZe ve studni. Vrat se ted do mutirny a vezmi si klesté na uhli a kit zpod diaZdice. Ted uZ &
nikdo otravovat nebude. Zajdi za Elvirou do kuchyng (bude-li na tebe dotirat cizi kucharka, vabec se
s ni hebay a rovnou ji do ofi vrhni sOf) a vezmi si uhlik z chnisté. Z nashiranych bylin si pfipadné nech
uvalit néjaké lektvary, at se ti Iépe bojuje. Pak se vrat o mistnost zp&t a dej Elvite lampu. Podli ji do
uzkych dvifek (sam by ses tam nevesel, protoZe jsi pfilis tlusty). Donese ti kii¢ a preda ti ho.

Jdi ted do kovadny. Z bedny vpravo vyjmi kalidek, do kierého dej stfibrny kizek. Pak poloZ kalisek
na vyhetl. Po chvili si jej vezmi zpét a vioZ do ngj Sipy do kue. Tim je postfibli§ a miZes jit zabit
vikodiaka ze staje. Zajdi tam a vyfid si to s nim. V druhém boxu seber kofiské Zin& a v posledni
pfihradce vyjmi zpoza Zelezného kruhu na zdi KIit.

Ted musis do véZe s délem. Poudij uhlk z kuchyng a vystiel pobofi prot&jsi veZ. Tim se odkryje
zazdéna truhla s dykou a zaklnadlem proti Emeldg. Projdi celé 1. patro hradeb a vybij vdechny rytie,
kieré potkas. Vrat se je$ts na nadvorike vstupni brang a vyfid sl GCty s vrathym, kiery sek tob& na
zatatku tak nehezky zachoval

Ted proplav studni v jihozdpadni v&2i (cestou priber mech) a pres mfiz se dostane$ do hradniho
plikopu napusténého tou nejsmrdut&jsi vodou, jakou si jen lze pfedstavit. Po chvilce hledani na dné
najdes rytite (to je asi ten, co se pokousel skakat z hradeb). Vezmi mu z ruky postedn KIic.

Nyni ajdi do v&Ze s truhlou. Zasufi kiite ve spravnem pofadi {primus, secundus, tertius, quartus,
guintus, sextus) a vyber obsah truhly.

Jdi do katakomb, na mist8 oznateném kiizkem zlikviduj pomoci kralovského mele stviru a seber
runovy kdmen z jeji ruky. Ten poloZ ha vyznadené kfiZovatce na zem a objevi se otvor v podiaze.



Nastava okamZik pravdy! Jakmile projde$ otvorem do Emeldiny skryse, Emelda povstane a bude se té
snaZit zabit. Musi§ rychle pouZit kralovsky met (tim ho zabodnes do oltéfe s hyézdou). Pak, aZ se k
tob Emelda phbli2i, pousij svitek 2 truhly a probodni ji kouzelnou dgkou,

Od této chvile tato prokleta kouzelnice jiZ vice nebude suZovat svét a Elvira ti pogratuluje k tvému
vitézstvi.

Recepty k vyrobeé lektvar(l

Bylinkovg med (Krauterhonig, Herbal honey)
Med (Honig), seno (Heu)
Rozpoznas nazvy rostlin,

Abecedni polévka (Alphabettsuppe, Alphabet Soup)
Pampeliska (Loewenzahn), terny bez (Holunderbeeren), kvéty rdZe (Rosen)
Parozumis runam.

Duchovni bolest (Schmerz des Geistes, Brain Acke)
VIti mak (Mohiblumen), houby (Pilze), ferv (Maden)
Zneskodni nepfitele.

Zmrzlé myslenky (Vereiste Gedanke, Mind Locke)
VIt mak (Mohnblumen), ¢erv (Maden), krvavy kofen (Blutwurze.;
Zmrazi nepfitele.

Spagetovy zmatek (Spaghettiwirren, Spagetty Confusion)

Ruik zlomochy (Belladonna), petrZel (Petersilie), bilé vino (Weirswein), Virginsky kouzelny kef
(Virginischer Zauberstrauch)

Likvidace neptitele.

Skvafena vejce (Heisse Eier, Sizzling Eggs)
Ptadi vejce (Vogeleler}, kychavy kofen (Nieswurz), Ohnivy trn Firethorn), leknin (Seerose)
Znidi protivniKa.

Chuchvaicové pfekvapeni (Klumpige Uberraschung, Clotted Surprise)
Pavutina (Spinnen), hioh (Weissdornbeeren), mech (Moos)
Mensi leCebng uginky.

Ledové kouzlo (Eismagie, Iced Magicke)
Hioh (Weissdornbeeren), bodlak (Distel), krvava lilie (Blutlilie)
Lepsi iétebné udinky.
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Dfevéné srdce {(Holzherz, Wooden Heart)
Rohovnikovy kef (Hornstrauch), Teichalgen, zakrvacené srdce (Traenendes Herz), med (Honig)
OblaZujict pfipravek.

Odbolestiioval {Schmerzfrei, Painfree)
Bilé vino (Weisswein}, terny lotos (Schwarzer Lotus), opiova tinkiura (Opiumtinktur)
Zhavi viech bolesti.

Ohniva houba (Feuerschwamm, Fire Sponge)
Jitrocel (Wegerich), Plamenny kvt (Flammenblume), mech (Moos)
UmoZni kouzlit ohefi na nepfitele.

Ledova houba (Eisschwamm, Ice Sponge)
Jitrocel (Wegerich), hloh (Weissdornbeeren), mech (Moos)
Umozni kouzlit led.

Div(i obklad (Maedchenumschlag, Maiden’s Turnover)
Divei vias (Maedchenhaarbaum), kapradi (Farne), pavutina (Spinnen), med (Honig)
Mensi ochrana.

Manticorflip {Manticorflip, Manticore Flip)
Divei vias (Maedchenhaarbaum) kapradi (Farne), bldna z Manticory (Manticorhaut), med (Honig)
Lepsi ochrana.

Rytifska zdbava (Rittersvergnugen, Knightyme Pleasure)
Ptadi pero (Vogelfeder), Vrani oko (Toedlicher Nachtschatten), brouk (kaefer)
Umo#ni ochranu proti zbranim.

Zhava chlouba (Gluhende Stolz, Glowing Pride)
Bodl&k (Distel), pampeliska (Loewenzahn), Plamenny kvét (Flammenblume)
Tvoli svétio.

Mékké houby (Sanfte Pilze, Mushroom Tenderness)
Kychavy kofen (Nieswurz), terny bez (Holunderbeeren), houby (Pilze)
Zvysuje silu.

Trnova tfiska {(Dorniger Splitter, Thorny Splinter)
Koptivy (Nesseln), Ohnivy trn (Firethorn)
Umozni kouzlit ohnivou dyku na nepfitele.

Prstové svétlo (Fingerlicht, Finger Light)
Vrani oko (Toedlicher Nachtschatten), rulk ziomochy (Belladonna), §kvoh (Ohrwuermer)
Zakouzli blesk ha nepfitele.



Palmové svétlo (Paimenlicht, Palm Light)
Rulik zlomocny (Belladonna), stonoZka (Tausendfuessler), vétev jmeli (Mistletoe), Absint (Absinth)
Kulovy blesk na nepfitele.

Psi a kotici vgvar (Hunde- und Katzensuppe, Cat and Dog Broth)
Cervi (Spinnen), kofiska htiva (Pferdehaar), Lilie {Lilie), Vir. kouzel. kef (Virg. Zauberstrauch)
Zrani nepfitele.

Démonsky lektvar (Daemonengebrau, Demon’s Brew)
Vampyfi prach (Vampirstaub}, Dradi krev (Drachenbiut), Vrani oko (Toedlicher Nachtschatten)
Zpusobi nepfiteli tetha zranéni.

Stastné prekvapeni {Gluckliche Uberraschung, Lucky Surprise)
Kopfivy (Nesseln), tiytlistek (Vierblaettriges Kleeblatt)
2vysi schopnost reakci.

Ptiznivé pfekvapeni (Vorteilhaftige Uberraschung, Propitious Surprise)
Omgj (Eisenhut, Aconitum), kopfivy (Nesseln), Etytlistek (Vlerblaetmges Kleeblatt)
Podobné jako pfedchozi.

Pastika z Monstery (Monstera Pastete, Monstera Pie)
Monstera (Monstera), petrZel (Petersilie), bfe¢tan (Efeu)
Zvyduje energil
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IRONLORD

Firma: Ubi Soft

D&j

lron Lord se odehrava ve stfedoveku, v malé zemi, kieré viadne moudry a spravedlivg krél. Je zde mir,
radost a pratelstvi do té doby, dokud zly bratr krale nezalne uctivat ¢ernou magii a zavraZdi viadare,
aby sém usedl na trdn. Jako mlady princ mate za ukol zabranit hrdzoviadé nebezpetného stryce. K
tomu musite nejprve ziskat divéru ohyvatel a shromdZdit bojeschopnou armadu, se kterou v
kanetném hoji porazite dabelského stryce a jeho pachopy.

Zakladni obrazovkou je mapa, kterd zobrazuje v8echny vesnice a mista, které se na tizemi nachézeji
Zde volite také cile swych putovani - za pomoci joysticku a kurzoru v podob8 malé ruky. Pak se
scenérie zméni a pofital zobrazi mapu vesnice, ve kieré jste se ocitnuli. Nyni ize navstivit jednotlivé
budovy a shirat pfedméty. Mezitim se odehravaji rdzné sekvence, jako zavod ve stfelbé z luku nebo
hra v Kostky.

Hodnoceni

Grafika a zvuk nadchnou vase ofi a udi a také herné je Iron Lord zdafily. NeZ se dostanete aZ k
zévéretnému boji s krutym strycem, zaZijete mnoho napinayych hodin.

Iron Lord - kompletni ndvod

Predtim, neZ se jako urozeny rytif vrhnete do dobrodruZstvi, odeberete se na zavod ve stfelbé z luku v
Chatenay-Malabry. Tam stfilite do terte tak diouho, dokud jako naprosty vitéz neobdrZite pohar. S
cennou frofeji jdete dale k alchymistovi a pak k hostinskému v Koronadu. U obchodnika dostanete
prikaz najit ztraceny perlovy ndhrdelink. NeZ pljdete dale, jesta rychle kupte knihu a obé kostky.Pak
odjedte k miynafi. Dobrdk si sté2uje na vesnického hostinského, kiery jests stdle nezaplatil za
posledni dodavku mouky. Zada vas o vymozeni jeho diuhu. Jesté rychle kupte od miynéfe kouzelny
medailon. Tento Sperk totiz v boji pfinddi stésti. Od miynafe se odeberete na opatstvi. Mnich by rad
sehnal hojivg ndpoj pro své templare; ndpoj dostanete u alchymisty. Vzhiru do Toranteku, vesnice
Ukladnych vrahd a darebakd. Primo do hospody K hracimu stolu. Pak nasleduje zkouska sily (paka),
pfi ktereé musite zvit&zit nad vSemi protivniky. Hned nato si promluvite s péknou &iSnici, kterd daruje
amulet. S milym darkem jdete k Zoldnéfi a ukaZete mu jej. Tento stfedoveky Rambo by chtél mit brnéni
Proto vam pak nabidne na prodej perlovy nahrdelnk. Jakd 3tastnd nahoda! Déle se jde k



alchymistovi v Chatenay-Malabry, Slavnostng mu odevzdate pohar. Z vdétnosti jesta rychle navati
hojivy napoj pro mnicha. Se z&zrathou medicinou se odeberete do Koranda. Tam pfedate
obchodnikovi perlovy ndhrdelnk. Za to vam nabidne své vazaly, kiefi vas budou nadale podporovat.
Jdéte k hostinskému, ktery by ted” ochotn& mél zaplatit svoji mouku. Ale ten zatim ocmita. Proto se
odeberte k mnichovi, kterému date knihu a népoj. Svaty muZ zdvofile podékuje a zaruti, Ze jeho lidé
vam budou k dispozici, kdyZ bude potfeba.

¥ Korantu se dejte k obchodnikovi a kupte zlaté brnéni, kieré nasledovng pfedate Zoldnéfi. Také ten
vam nabidne k dispozici své lidi. Pak nasleduje boj s mnoha zabijaky, se kterymi do jednoho zatotte.
KdyZ vyfidite vice Utotnkd, miaZete jedté jednou vyzvat hostinského k zaplaceni mouky. Zastraden
vadim bojovhym duchem zaplati své diuhy a nabidne rovné2 své lidi k dispozici. Ale vino vam prod jen
pod podminkou, Ze jej pfinesete mnichavi. Miynarf je s vami spokojen a také on vam posle své fidi. Pak
jesté rychle navétivte mnicha a zathe zavéretny boj v hradu ziého siryee. Nyni je dobrodruZstvi u
konce.



LAST NINJA 3

Firma: System 3

D&j

A opét posledni ninja. To je zatim uZ tfeti dobrodruZstvi asijského elitnho bojovnika. A znovu se
Annakuni musi probojovat nepfatelskym Uzemim, aby se na konci paté ¢asti setkal s Kunitokim,
pavodcem véeho zla. Déni je zobrazeno v Sikmé perspektivé s trojrozmérnou grafikou. Cetné straZe a
jiné padouchy vyfidite péstmi a kopanci, ale téZ mnohymi zbran&mi, které jsou roztrouseny na raznych
mistech. Navic ninja shird pPedméty, jeZ mu pomohou na daleZitych mistech v postupu dale. Napf.
skalni sténu miZe zdolat jen tehdy, ma-li rukavice s hfeby.

Hodnoceni

Firma ,,System 3°* pfedvedia opravdu mistrovsky kousek v technice programovani. Pozadii sprity jsou
neuvéfiteln® pekné vykresleny. Vznika dojem, jako by vie bylo ve vyssim roziideni. Mezi jednotlivgmi
obrazy neni plynuly posun, nybr? rychié pfepinani. Mimoto disponuje hra pfesngm oviadanim - ninja
mdZe chodit a otdget se na bod prasns. Celkovy kladny dojem jesté umociiuje 5 fantastickych melodi
a tém@f tfiminutovy dvod.

Tipy a triky

1. Vieobecné rady

Vsichni protivnici maji jeden obzvIadt zranitelny bod - hlavu. Proto pn boji pfesné mifte.

- Bez dostatetné sily Bushida probhaji souboje se shogunem na konci levelu velice t&Zce. Proto se
odvaZni ninjové mohou zfici mnoha zbrani, které majik dispozici, a postavi se na odpor jen se svymi
péstmi a nohami. Tim obdr?i vice energie pro dratka Bushida.

Bez 100 procent sily Bushida (boj. moralka) se rad&ji neodvaZujte zméfit své sy s Kunitokim na
konci hry.

- Protivniky ha konci leveld nejlépe pfemiZete pomoci nunchaka.

2. Poke pro Action-Replay
Cheete-li mit nekonetnou energii, poufijte Action-Replay modul nebo jing podobny Freezer-modul.
Nahrajte normaing hru, pferuste ji a po spravném vioZeni Poke opét pokratujte ve hie.



Level 1. Poke 28986, 165
Level 2: Poke 29231, 185
Level 3: Poke 28824, 1685
Level 4: Poke 28059, 165
Level 5: Poke 29212, 165

Komu nestai vrhaci hvézdy, miZe pfipadné po resetu zkusit ndsledujici pfikazy:

Level 1. Poke 25954, 185
Level 2: Poke 25943, 185
Level 3: Poke 26373, 165

3. Redeni
¥ navodu je uvedena nejkratsi cesta K cili jednotlivych leveld,

Level 1 - Earth

Po zdolani nepfitele seber rukavice z domu. Joi dvakrat vpravo nahoru a u sochy zvedni met.
Dvakrat vpravo dold. Nezapomed u chatky vzit Zivotodarny napoj. Jdi vievo dolt a u druhého domku
seber hfebiky. Tim vzniknou 3plhaci rukavice. Ted vievo naharu. Vezmi dfevéné $palky a pokratuj
vpravo hahoru. U sosky vezmi shurikeny a jdi vpravo nahoru. Ted se nachdzi$ na zatatku a proto
zvol druhou cestu, tzn. vievo nahoru. Seb&hni ke skale vpravo dole, pouZij rukavice a vy8plhej
vzhiru. Jdi po skalni fimse aZ nakonec a vezmi bafiku z lampy. Vrat se zpatky a slez ze skaly. Zajdi
do ohrady a naber stfelny prach. Tim dostane$ bombu. Znovu na skalni fimsu a poloZ bombu ke
kulatému balvanu. Ten se ztiti a uvolni cestu ke svitku. Naposledy slez ze skdly a jdi vlevo nahoru,
vievo nahoru, seber svitek a zpét vpravo dold. Dej si do ruky svitek a vstup do vchodu.

Level 2 - Wind

Jdi vieve nahoru a déle po fimse aZ dojdes k prvnimu domu. U okénka vezmi dmychadlo na ohefi a jdi
dale. Vezmi si napoj a uvolni plovouci ostravek. Stale jdi vpravo nahoru a pfeskog pfes ostravek na
druhou stranu. Po deldim hledani seber provaz - projdi branou ke zdi se stromem - a svitek. Ten je
schovany na terase domu o jednu obrazovku nahoru. Vrat' se Opiné na zatatek a jcli dold po fimse.
Na konti slez z fimsy, ale ne po rostling, nybrZ o kus dale za pomoci provazu. Jdi vpravo nahoru,
vezmi do ruky svitek a vstup opét do vchodu.

Level 3 - Water
Hned v dalsim obraze se nachdzi svitek, tak si pro nj dojdi. Ted se musi$ dostat aZ do mista s

vodopadem. Pfejdi pfes lavku a jdi stale vlevo nahoru. Cestou sesbirej napoj a o kus ddle dalsi
shurikeny (skryvaji se za budkou s ototnym uzdvérem). Ted jdi vievo nahoru a skot na drevény



most. Jdi aZ na jeho konec a vezmi si zatku, kierd tam leZi Vrat se zp&t pfes mistnost s vodopadem a
jdi dvakrat vievo doltl. PouZij zatku na misté s virem (stoupni si na bfeh v mist&, kde Gsti kanal). Tim
uzavie$ privod vody K vodopadu. Po chvili bloudéni jesté seber hambusovou tyt - je v jednom z
kfovisek v pravem dolnim rohu. Ted jdi do mistnosti s vodopadem. Ten je nyni zastaven a tak mize$
vstoupit se svitkem dovnitf. Nasleduje znamy boj s hlidatem.

Level 4 - Fire

Jdi vpravo dold a v dalsi mistnosti najdes ulomenou stupacku. Vezmi ji. Ted vpravo nahoru, preskakej
pres lavu aZ na druhou stranu. Pomoci stupacky vylez nahoru a joi podél zdi. Vejdi do vchodu a
dostanes se na malou plodinu, kde sebere$ zlatou cihlu. Tady slez po stupatce doli a jdi vpravo
nahoru. ¥ ohranitené mistnosti najde$ na stole masku, kterd t& bude chranit proti Zhavym vgpardm.
Jdi zpatky kam, kde jsi nadel zlatou cihlu, wylez nahoru a projdi chodbou zpatky. Siez dol, vievo
nahoru a skot na plosinu uprostred lavy. Nasad si masku a jdi vievo dold po rampé. V dali obrazovee
vezmi prasek zvany Flow Agent a podnikni celou cestu zpét aZ k mistu, kde byla maska. Jdi vievo
nahoru a u vyhné poudij dmychadio. AZ se plameny rozhofi, jdi dale vievo nahoru. U sudu vezmi svitek
a jesta jednou vievo nahoru. Ted mezi sudy, seber formu na kit a vrat se k vyhni. Tam poudij formu a
pomoci Flow Agent a zlaté cihly ziska$ zlaty Kiit. Ted jesté najdi mistnost s oplocenym schodistém
vedoucim pod zem a otevti si Zlatym klitem. Svitek do ruky a sestup dold.

Level 5 - Void

Posledni trovert je tvofena tzkymi cestami a mnoZstvim kfizovatek, které mohou kaZdsho lehce zmast,
pokud nevi, kudy jit. Staéi ale, kdyZ najde$ didZdénou cestu vedouci zprava doleva. Dej se stéle vievo
a cestou vezmi napoj a svitek. Pozor! AZ budes vehéazek k shogunovi, musi byt dradek cely zeleny. VioZ
do ruky svitek a opatrn jdi do stfedu pentagramu. Kunitoki se 18 bude snaZit zabit vrhanim shurikena,
ale ty se postav do obranné pozice tak, abys hvézdy odraZel zpét na néj. Po znileni jeho brnéni 1&
jeste ohrozi viastni silou, ale to uZ by pro tebe nem@l byt Zadny problém. Nakonec si wychutnej své
vitézstyi a shiédni zavéretnou sekvenci.



MANIAC MANSION

Firma: Lucasfilm Games

D&j

Na okraji malého méstetka stoji podivna vila. Podle toho, co se povidd, tam $ileny domaci pan, prof.
Fred, provadi zahadné experimenty. Jednoho slunetného dne zmizi divka jménem Sandy. Jeji pfitel
Dave se domniva, Ze ji dr¥i v zajeli tento podivny profesor. A tak se tedy spoletng s dvéma
kamarady vyda vilu podrobngji prozkoumat. Mnoho podivuhodnych pfedmétd a mistnosti ¢eka jen na
1o, aby byly objeveny. Kromé toho je tu jesté tajupind kometa, kierd se pobliz pfed neddvnem s
velkym hiukem zfitila. Hra¢ ovlada vsechny i postavy, pfitem? zvolenou postavu vyhira jednoduse
joystickem. KaZdy hrdina ma odlisné viastnosti, takZe pfi rozdiném sloZeni skupiny existuji také jiné
zZplsoby Fedeni Lze prozkoumdvat pfedméty na rlznych mistech a podle potfeby se okamfitd
pfepnout na jinou osobu. Ma-li postava néco vykonat, stali joystickem zvolit prisiusny piikaz a
zvolena postava dany ukol okam?ité provede. Napf., ma-li postava b&Zet k zahradnimu plotu,
kliknéte na ,,walk to”, pak najedte kfizkem a kiknéte na plot a postava pdjde dangm smérem. D&j
dopltiuji zabavné kratke ,,filmové scény””.

Hodnoceni

Maniac Mansion je vabec jedna z prvnich adventure firmy Lucasfilm. Pfesto je je$té dnes absolutng
hragsky pritazliva. Velke sprity, vyborné logické problémy a pékné detailni a pestra grafika. Maniac
Mansion je evergreen mezi Cé4-adventurami.

Kompletni Feseni

Na za¢atku hry si vyberte Syda a Bernarda. Dave se postavi ke schrénce na dopisy vievo od domu.
Pri zazvonéni dvefnho zvonku v prabé&hu hry musi Dave hned vzit a otevfit balik. Bernard otevie
dvefe domu Kliiéem, kiery najde pod rohoZkou. Potom vymontuje ze-starého radia elektronku a jde
pred sklepni dvefe. Syd zatlati na pravy sloupek schodisté. Bernard rozsviti ve sklepé a vezme
stfibrny kiit. D4l jde do kuchyn® a 1ak4 ven Ednu (pokud tam pravé je). Syd pak vezme z lednicky v
kuchyni Pepsi a syr, ze spife dzban a ovocné napoje, z malfského pokoje ovochou misu a
odbavoval. Jde do 2. poschodi a d4 zelenému Tentakelovi hejdfive ovoce, pak i ndpoje. V pokoji s
vysilatkou vyleze po Zebfiku nahoru, kde vezme gramofonovou desku a Zluty ki€, jde do knihovny,
kde za volnou deskou najde magnetofonovou kazetu. V hudebni mistnosti da desku a kazetu do



ptistrojd a oba zapne. Jakmile je vaza znifena, miZe oba pfistroje vypnout a vzit si hahranou kazetu.
V obyvaku ve skfifice, na které stoji staré radio, najde rekordér, do kterého vioZ kazetu, zapne a
diva se, jestli lustr pada k zemi. Pak rekordér vypne a ve stfepech lustru najde rezavy kii¢ od vezeni.
Syd dé& Bernardovi dZbé&n, Bernard otevie ve spizi stfibrnym kiiem dvete, napini sklenény dzban
radioaktivni vodou 2 bazénu. Bernard ¢ekd u Zebfiku, Syd irénuje nahofe na posilovacim zafizeni a
pak jde pfed ddm, odstrani ket {vievo od schod() a otevie za nim mfiZ. Vieze dovnitf, najde hlavni
kohout a ototi s nim.

Nyni je nutné spéchat. Bernard rychle vieze do bazénu, vezme radio a kiit a venku opét odpotiva. Syd
musi bezpodminetnd kohout zase zaviit. V radiu najde Bernard baterie. Syd vezme v kuchyni svitilnu,
jde k bazénu, otevie vratka a pak i vrata od garaZe. Otevfe kufr auta Zutym kiitem, vezme nafadia
vodovodni kohoutek. Syd da Bernardovi nafadi, svitilhu, odbarvovat a Pepsi. Bernard necha jit Syda
do skiepa a sam jde nahoru, da elektronku do vysilacky a voii Cisla, kierd si pfedtim pfecetl na
plakatu. Po objeveni se vesmirné policie jde Syd do vEzeni a vezme si policejni odznak. Ve skiepé pak
otevfe pojistkovou skfifiku. Bernard jde do mistnosti s masoZravou rostiinou, odstrani barevnou skvrnu
na zdi, otevfe dvefe a pak da rostling nejdfive vodu a potom Pepsi. Nyni pry¢ dvefmi a zapnout
svitilnu. Syd vypne pojistky a Bernard opravuje vedeni nafadim. KdyZ se objevi Tentakel, musi mu Syd
ukézat policejni odznak a znovu rychle zapnout proud. Dave se postavi pfed dvefe Edny. Bernard
opravuje v knihovné telefon. Syd jde okolo posilovacho pristroje do koupelhy, kde namontuje
vodovodni kohoutek ke sprie. Pfedtim musi odhrnout zavés, za kterym je mumie. Jakmile pusti vodu,
mumie utete a objevi se telefonni ¢islo Edny. To voli Bernard pfi telefonovani Edné a Dave, ktery stoji
za dvefmi Edny, v prab&hu telefonického rozhovoru projde pokojem Edny, vezme Kiit a vyleze nahoru,
kde rozsviti a otevfe obraz. Bernard jde ven a zazvoni ha dvefni zvonek. Jakmile je Ed venku, vejde
Syd do Edova pokoje, vezme kfetka, Card-key, rozbije prasatko a vezme v8echn mince. Rychle jde
ven z pokoje, jde do mistnosti s masozravou rostlinou, vy3pihd po ni nahoru, vhodi minci do $térbiny a
pak zmélkne pravé tlatitko. Ted se bude dalekohled otacet-a proto se musi Syd rychle podivat do
dalekohledu. V ptipad®, Ze nevidi Cisla, d&j opakuje. Nema-fi vsak jiZ mince, musi zpét do Edova
pokoje. Zjisténé tislo pouZije Dave u trezoru, otevie ho a vezme obalku. Bernard jde k telefonu, vola
opét Ednu a Dave mdZe Klidn& projit pokojem Edny. Dave si neché dat od Bernarda dzban a napini ho
v kuchyni vodou. Potom vezme dZbé&n a obélku a oboje vioZi do mikrovinné trouby, kterou zapne. Po
signalu troubu vypne, vynda obalku, otevfe ji a najde , Ctvrfak’, minci, kierou pouije do
Meteor-Mess automatu. Po zjisténi nejvyssich Cisel otevie coin-box a minci si op&t vezme. Prvni
Etyttisli je kddem pro wnitfni dvefe laboratofe. Dave dostane od Syda | Bernarda véechny Klice,
Card-key a jde do sklepa. Vstoupi do vézeni a otevfe oha zamky na vngjsich dvefich. Voli tiselny kéd
a vnitfni dvefe se otevfou. Prvni mdZe do laboratofe vstoupit oviem Syd, nebot on m& policejni
odznak. UkaZe ho fialovému Tentakelovi, kierého tim odstrani. Syd se vrati zp&t do vézeni a do
laboratofe jde Dave (nebot’ tam miZe byt vZdy jen jeden z nich). Dave otevie dalsi dvete, vhodi minci
do Pepsi-automatu, vypije Pepsi Colu, projde okolo v&znéné Sandy, ve skfitice najde specidini oblek,
ktery si oblete.

S Card-key dospgje do dalsi mistnosti. POZOR - zafal béZet Cas, kiery nastavil doktor Fred, takZe
Zhyvaji necelé 2 minuty. Rychle vypnout paku u dvefi, vzit meteor, otevlit posledni dvefe, v garaZi
vioZit meteor do kufru auta, poutit spravng Zluty kiic a nasleduje efektni Konec.



XENOMORPI-

Firma: Pandora

D&j

Vetfelci oviadaji vesmirnou stanici Xenomorph. Sestupujete dola do laboratofi, abyste opravili Wlavni
potitat a zlkvidovali mutanty. Béhem boje hrdiny s pfiSerami vidite dé] v perspektivni grafice. Tak
mazZete protivniky a pfedméty pomérné brzo dobfe rozeznat.

Hodnoceni

Hra Xenomorph zpracovanim sing ptipomind klasiku mezi hrami v hlavni roli - Dungeon Mastera, neni
oviem tak propracovand a obsahla. Misto 4-Llenné party oviddate pouze jednu osobu v elegantni
High-Tech grafice, kouzla a systém povy3ovani zcela chybi. Namisto toho jsou zde mhohd bludisté a
inteligentni mimozemstani. AkEni adventure dopliiuji drobné logické hadanky. Vele doporutujeme!

Kompletni poznamky k dohrani Xenomorph
V3echecné rady

- Vpravo od kokpitu vesmirné lodi se nachdzi bezpetnostni skfifika, kiera obsahuje platinu s tfemi
defektnimi ¢ipy. Pamétové stavebni kameny a zdsuvné karty jsou zasunuty na Urovnich 4, 6, 7,
galo

- Predtim, neZ se odeberete do hloubi stanice, se doporutuje seshirat viechny kolem leici pfedméty
v mistnostech muzstva a pokud moZno je také pouzivat (nosit kombinézu, nabijet zbraf, atd. )

- Puska a pistole se osvédtily jake vibec ne ju6|nnéj§| zbrané.

- Munice do stfelnych zbrani a v8echny potraviny jsou omezeny. Proto z&soby pravidelné dopliujte v
tzv. Recharge-jednotkéch, automatech, apod.

- 2Zvlastni nebezpeti hrozi od zelenych pfiSer. Po zésahu nejprve znehybni, pozd&ji jsou vak
nezranitelng.

- Opatrni hrati vidy mohou uloZit stav u kaZdsho vstupu do nové Urovng.



Rady k fe3eni

V fabulce jsou vypsdny viechny Urovng v tom pofadi, v jakém jsou absolvovany. Vedle udajo o
priserach a pfedmétech ohsahuje vipis vechny potfebné akce ke zdoldni ,,akutnich obtizi*’.

Level:  Prisery:

1 Zadné

2 Zadné

3 roboti

4 240né

5 zeleng {nejprve nehyb-
ne, pak nezniitelné)

6 ¢ervené (velmi nebez-
petné)

7 Zadne

8 roboti

9 tervené (nejprve usmrtit
vejce)

10 modré

1t Zadné

Predméty:

kombinéza

zbrang, munice, helma

2 diskety, revolver se
zasohnikem, baterie,
2 granaty

4 diskety, pistole se dvéma
zasobniky, baterie, dva
granaty, radar (Alien Sear-
cher), mina, 2 ruéni granaty

Cervena pistole, zelena
karta, 3 rutni granaty

oblek, disketa, baterie,
zasobnk, 2 miny, 2 granaty
ve 2 pokojich leZi potraviny

modrd Karta

3 diskety, 2 granaty,
4 miny, 2 ruéni granaty

oblek, karta, disketa, z4-
sobnik, laserkandn, 3 miny,
2 ruéni granaty

modra karta

laserkanan, kulomet,
granatomet

Akce:

po schodech dold, vievo,
ohléci se, po schodech nahoru

sesbirat a aktivovat viechny
pfedméty, po schodech dold

vie seshirat

vie sesbirat pod jednou ze
4. skfini prvni pomoci, Cervena
karta otevira modré dvefe

tervend pistole je pro nedosta-
tek prabojnosti neupotfebitelnd,
zhytek sebrat

kombinéza je zbytetna, pokud
uZ jednu mate, zelena karta
otevira dvefe s napisem Danger
sebrat, pfes level 6 do levelu 8
vie sebrat

sebrat vée kromé baterie a
obleku

maly prichod obsahuje skfif)
pinou extra-véci

dold (sebrat), nahoru, 2 schody
dola (sebrat), 2 schody nahoru



12 finalni pfisera 2 diskety na diskety v Zadném pfipa-
(zahit granaty) 02 nezapomenout, zpét na
level1

Abyste pfigli nahoru, musite zasunout do skfini na Urovnich 5, 1 a 8 i rdznobarevné karty
{ervenou, zelenou, modrou). Schody nahoru vedou zpét aZ na zatatek. Tam znovu oteviete pravou
skfiti a vioZite odé diskety z posledniho levelu. Opravou se dopini spravné tipy misto defektnich. Nyni
jestd stisknout zelené tladitko a nastoupi zavéretnd sekvence. Voilal



ZAK MCKRACKEN

Firma: Lucasfilm

D&j

V roli novindfe Zaka McKrackena patrate po mimozem3tanech. Po nékolika minutach hrani této
adventure plng humoru uZ v8ak neoviddate jen blaznivého novindfe, nybrz take dvé studentky, kieré
vam pfi vadem dobrodruZstvi pomahaji.

Hodnoceni

Stejné jako Maniac Mansion, také Zak McKracken nabizi pro Lucasfilm Games typické oviadani.
Ten., Ze stadi nakliknout pouze na sloveso a pfedmét na obrazovce a uZ hrdina provadi to, co se po
ném chee. Jednodussi uz to byt nemiZe! Také grafika a zvuk jsou v obvyklé Lucasovské kvalité -
prosté hitl '

Zak McKracken - kompleni navod

1) Zvednu &8 s rybou, oteviu notni stolek a vezmu si telefonni listek. Jdu k psacimu stolu, oteviu
zésuvku a vezmu si kazoo, zaviu zasuvku. Pfeleju vodu s rybou do lampy, utrhnu Kus tapety z
praveho rohu a poutiju ji na plastickou kartu, ktera je pod stolem - ziskam cashcard. Jdu doprava do
obyvaci kuchyng.

2) Zvednu oba sedaci polstare a vezmu si dalkove oviadani, které je pod jednim z nich. PouZiju sitovy
kabel do zésuvky a dalkové oviadani, ¢im2 zapnu televizi. AZ m& omrzi divat se na televizi, znovu
poudiju dalkové oviadani. Ze stény si vezmu ndZ na maslo a oteviu skfitiku, ktera je pfede mnou.
Vezmu si krajony, zbyde jen Zluty z nich. PouZiju krajon na kus tapety, kiery jsem utrhl. Jdu K lednici a
otevi, vezmu si vejce a zaviu lednici.

3) Jdu zpét do loZnice, zvednu roh koberce a pouziju n(iZ na maslo na podlahove desky. Nz se ohne.
Jdu pres obyvaci kuchyil ven z domu. Jdu doleva k pekafstvi, 3x zmatknu zvonek, pekaf se nastve a
hodi po mné bochnik chleba, ktery si vezmu. Jdu doprava na 14. avenue. Jdu do Lous ohchodu.

4) Jdu k okénku vievo a prodam ohnuty ndZ. Za ziskané penize koupim ve vediejsim okénku oblek,
tookit, golfovou hal, éepici, bryle a kytaru. Pak jdu ven z obchodu, doprava, ke kadefnictvi. Zde
oteviu tookit. Poudiju stfihat dratd (wire cutter) na Bobbypin napis.

§) Jdu zpét na 13. avenue, nasadim si bryle a &epici a oteviu dvefe telefonni spoletnosti (TPC).
Vstoupim a dam telefonni listek Gfednikovi. Jdu ven a wracim se do svého bytu.



8) PouZiju chiéb do dfezu, zapnu vypinat a chléb se namele. Vyphalem vypnu mignek. Poudij
francouzadk (monkey wrench) na potrubi pod dfezem. Zvednu chiebové drobky a jou ven z bytu. Jdu
aZ k autobusu a poutiji kazoo. Po otevieni dvefi vstoupim a poutiji cashcard ve Ctecim zafizeni.
Autobus mé doveze na letists.

7) Koupim si knihu od ¢lovéka (devotee). Jdu do letadla. Jdu dozadu na toaletu a vezmu si toaletni
papir. PouZiju ho do umyvadia {sink). Zapnu vodu do umyvadia a zmacknu volaci tlacitko. Jdu velmi
rychle aZ dopfedu k mikrovinné troub&. Oteviu ji, dam dovnitf vejce, troubu zaviu a zapnu. Jdu do
letadia k sedadiim.

8) Jdu k prvému sedadlu, zvednu sedaci pol$taf, na zem spadne zapaloval, vezmu si jej. Dale
prohlizim v3echny schranky nad sedadly, aZ najdu kyslkovou lahev, kterou si vezmu. Sednu si a
¢ekam, aZ letadlo pfistane.

8) Jdu doprava k automatickym dvefim a projdu ven. zvednu vétev (tree branch) a dam ofechy
(peanuts) dvouhlavé veverce. PouZiju vétev na $pinu a otevfe se otvor do skaly. Otvorem projdu,
uvnitt je tma, proto pomoci povelu WHAT IS najdu ptadi hnizdo (bird nest). Hnizdo srazim pouzitim
golfové hole. Pomoci WHAT IS najdu ohnisté, pouZiju hnizdo na ohnisté a poté vétev na ohnidté.
Zapalim ohei pomoci zapalovate. Mistnost se prosvétli. Dojdu k napisu (strange markings) a pouziju
Zluty krajon ha tento napis. Otevtou se dvefe a ja jimi projdu.

10) Zde poufiju dalkové oviadani a vezmu si modry krystal. Jdu zpét na Ietisté. Zde poudiju rezervatni
termindl a koupim si listek do San Franciska. Jdu do letadia, po doletu vystoupim ven z letisté a jdu
na 4. avenue. Jdu ke dvefim se 3térbinou a pouziju modry krystal do otvoru ve dvefich. Po chvili se
dvefe otevfou, poslechnu si, co mi Annie Fekne. Od této chvile maZes krom& Zaka Fidit | daldi postavy
- Annie, Melissu a Leslie,

1) Jdu ven na 13. avenue K autobusu, pfepnu na Annie, zvednu podioZku ze stolu (blotter), vezmu
plastickou kartu, ktera je pod podioZkou, tim mam cashcard. Jdu téZ k autobusu. Pfepnu na Zaka a
pak pouiju kazoo. Nastoupim a pouZiju cashcard. Pfepnu na Annie a udélam totéz.

12) Na letisti pouZiju rezervadni termindl a koupim si listek do Londyna. Jdu do letadla, po prijezdu
projdu automatickymi dvefmi. Pfepnu na Zaka, koupim si listek do Miami. Jdu k letadiu, po pietu
ddm knihu hnéda odénému tlovéku a on mé dé 1ahev whisky a vrati knihu. Koupim si listek do Kaira a
jdu do letadia. ¥V Kairu pfestoupim do letadla do Katmandu. Po priletu jdu ke straZci (vyjdu ven z
letité a dam se doprava), dam mu knihu. StraZce otevie dvete a ja jimi projdu.

13) Dojdu aZ ke Guru (dping vpravo) a on mé& nauti zachézet s modrym krystalem. Jdu ven, déle
doprava k Zoku sena a poudiji zapalova¢ na seno. Jdu doleva K vézeni a vezmu si viajku s tyéi
Vracim se zpét ke zviteti (yak) a poudiji cashcard na ,,licence plate™. Zvife mé odveze na letisté.

14) Koupim si listek do Kinshasa, po pfietu jdu ven z letistg a musim projit dZungli. Dostanu se do
osady, dojdu a2 k $amanové chatréi a vstoupim dovnitf. Samanovi dam golfovou hil a on mé vyvede
ven a spolu se dvéma domorodci zatanti u ohné tanec. Po tanci se pohupuiji nahoru a dold. Musim si
zapamatovat pofadi, ve kterém se pohupuji. Jdu zp&t dZungli na letisté. Zde si koupim letenku do
Kaira.

15) Po pifletu pfesednu do letadla do Miami. Z Miami letim do San Franciska a déle do Lima. Jdu ven
a projdu dZungli. PouZiju chlebové drobky na ptati krmitko a pouZiju modry krystal na ptaka. Tim se
prevtslim do ptéka. Letim doprava, aZ najdu ve skéle vytesany oblice]. Letim do jeho levého oka, kde
si vezmu svitek (scroll). Letim co nejrychleji k Zakovi a dam mu svitek. Pfepnu na Zaka a utikam
dzZungli na letiste.

16) Letim do Mexika, po pfiletu projdu ven z leti$t a projdu dZungli. Pak se dostanu na mytinu se



tremi vehody do chramu. Projdu libovolngm vehodem a uvnitf se fidim mapou Chram v Mexiku.

17) Jdu do mistnosti, kde je yellow card. Pomoci WHAT IS najdu a zapalovatem rozsvitim louce.
Pfepnu na Leslie. Jsem na Marsu, kde Melissa a Leslie ¢ekaji na mé povely. Oteviu dvefe kosmické
lodi a vstoupim dovnitf. Oteviu prihrddku a vezmu si pojistku (fuse) a cashcards. Pouiju kysikovy
ventil (oxygen valve), vezmu si DAT (Digital Audio Tape) a vystoupim. Dam Melisse jeji cashcard a
prepnu na Melissu.

18) Vlezu do kosmicke lodi a zaviu dvefe. PouZiju kystikovy ventil. Sundam si helmu a pfepnu na Leslie.
Jdu doleva k monolitu, pouZiju cashcard na otvor a potkam, aZ vypadne token, vezmu si jej. Jdu
doprava do budovy a projdu vstupnimi dvefmi. PouZiju token na metal plate, deska se otevfe. Uvnitf je
spalena pojistka, kterou vezmu a nahradim ji novou. Zaviu pojistkovou skriti.

19) Zaviu dvefe na Mars a oteviu pravé dvefe. Projdu jimi, sejmu z prave skFifiky vinylovou pasku a
skfiti otevfu. Vezmu si baterku (flashlight). Jdu doprava k palandé a zatahnu za pokryvku. Po
uklidngni zvednu kosté (broom alien). Jdu dale doprava, vezmu si Zebfik. Vracim se zpét, zaviu za
sebou dvefe a vyjdu na Mars. Pouziji kosté na pisek pfed budovou a tim ofistim solarni panely. Jeu
doprava k velkému obligeji (huge face), poutiji Zebfk na dvefe a zmatknu tiaitka ve stejném pofadi,
jako se pohupovali domarodci. Dvefe se otevfou, zvednu Zebfik a jdu Kupfedu do great chamber. Zde
jou doprava ke druhé velké sode, pfettu a zapamaiuji si strange markings (diagram ¢.1). Pfepnu zpét
na Zaka.

20) Poufiju krajon na strange markings sochy. Natrinu diagram 1. Po dokresleni zmagknu ,,Finished
drawing”’. Vezmu si crystal shard. Vyjdu ven ze dveli a najou cestu zpst z chramu. Projdu dZungli na
letiste.

21) Koupim si letenku do Londyna a po plistani projdu dvefmi a jsem u Annie. Ddm Annie svitek,
viajku, whisky, ndZky na drat a oba crystal shards. Pfepnu na Annie.

22) Dam straZci whisky. AZ straZce usne, vyphu vypina¢ a pouZiju nlZKy na pletivo Gping vpravo.
Projdu dirou a jdu ke kamenngm kvadram. PouZiju oba crystal shards na aitar stone. Pouiju viajku na
altar stone a prettu svitek. Tim vznikne Zluty krystal. Vezmu jej a jdu zpdt k Zakovi. Pfepnu na Zaka.
23) Jdu na letisté a letim do Miami. Koupim si zde letenku do Bermudského trojtihelniku a vstoupim do
letadla. V letadle dostanu padak a po urcité dohé mé vetfelci chyti do jejich kosmicke lodé.

24) Zapamatuji si barvy, kieré pilot stlati u zdi. Budu je potfebovat pfi ndvratu. Zmatknu tlaitko u
dvefi, pfijde vetfelec a vezme mé ke krali. lhned, jakmile se budu moci pohybovat, dam krali kytaru.
Vetfelec mé pak ukaZe cestu ven. Nesmim pFekrotit hraniéni ¢aru na podiaze! Jdu zpét do kralova
pokaje, pfettu Lott-O-Dictor a poznamendm si tislo, které jsem vidgl Jdu zpét k barevnym tladitkim a
zmagknu je ve stejném pofadi, jako pilot. Jdu doleva od hranitni ¢ary a tekam.

25) Po chvili padam dold, pouZiju padak. Hned, jak dopadnu do vody, pouziju kazoo. Objevi se delfin,
pouziju na ndj modry krystal. Jsem previélen do delfina.

26) Plavu doprava dold, aZk velkému plevelu, ktery kryje otvor do objekiu. Ocdkryju otvor a vezmu si
glowing object. Plavu rychle na povrch, glowing object dam Zakovi a pfeménim se zpst na Zaka.
Cekdm, aZ mé zajmou vetfelci, daji mé do stroje na ztratu paméti. Pamét zde sice ztratim, ale po ase
se mi opét vrati Po propudténi jsem pfed TPC na 13. avenue.

27) Jdu do svého bytu, do loZnice. PouZiju francouzdk na podiahu pod kobercem. PouZiju provaz
(rope) na otvor, jdu dold, dostanu se do tajné mistnosti vetfelcd. Jdu doleva ke skfifice a oteviu ji. Tim
ziskam v3echny véci, které mi vetfelci zabavili. Jdu zp&t nahoru do loZnice a ven z domu.

28} Jdu doprava na 14. avenue, k Lous obchodu, vejdu dovnitf a koupim si listek Lotto. Zadam Cislo,
které jsem si poznamenal v kosmické lodi. Jdu ven a pfepnu na Leslie.



29) Jdu k prvnim velkym dvefim vievo, poutiju Zebfik na pedestal a provedu pick-up crystal sphere.
Otevfou se velké dvefe, vezmu si Zebfik a projdu dovnitf. Zapnu baterku a jdu do generatorové
mistnosti.. Zapnu oba vypinade, aZ se rutky dostanou do zeleného pole. Sundém si helmu a jdu do
mistnosti s mapou. Na zdi pfectu strange markings, tim ziskam diagram 2. Pfepnu na Zaka.

30) Jdu opét do Lous krdmu, kde mnd majitel ozndmi, Ze jsem wyhrdl Lotto. Kdyby jesté nebyly
znamy vysledky, potkam chvili venku. Vyhraju rovnych o ooo. Jdu ven k autobusu, pomocikazoo a
cashcard se dostanu na letisté. Letim pfes Miami do Kaira.

31) Jdu ven z letiét&, jdu pofad doprava aZ ke Sfinze, najdu nohu s napisi, pouiju pouiju krajon na
napisy a natrtnu diagram 2. Oteviou se dvefe. Projdu jimi a jdu do mistnosti s tajnym panelem. Hned,
jak tam dojdu, pfepnu na Annie.

32) Jdu na letists, letim do Kaira, dojdu také do mistnosti s tajnym panelem. Zde pre¢iu hieroglyfy a
podle rady zmatknu tiatitka v daném pofadi. Otevie se st8na. Dam Zluty krystal Zakovi a pfepnu na
Zaka.

33) Pougiju Zluty krajon na wallpaper map. Plettu strange markings a zapamatuji si jej (diagram
¢£.3). Vyjdu ze Sfingy a jdu na letisté. Letim do Kinshasa. Po doletu projdu dZungli aZ do vesnice.
Vejdu do $amanovy chy$e, dam mu Zluty krystal a on mi ukaze, jak s nim zachéazet. Po chvili se
dostanu pred chy$i. Poutiju Zluty krystal a tuknu na Egypt.

34) Jsem teleportovan do tajné mistnosti nahofe v pyramids, jdu doleva a zatahnu lever na zdi
Prepnu ha Annie. Vyjdu ven ze Sfingy a jdu doleva k pyramid®. Projdu dvefmi. Uvnitf je velkd tma,
najdu dvefe. Projdu jimi a jdu uplng vievo. Najdu schody a vyjdu po nich do tajné misthosti. Jsem u
Zaka, zatdhnu lever, dimZ se zavie spodni poklop a pfepnu na Zaka.

35) Jdu doprostred mistnosti a pouiju glowing object na base. Odstoupim od zafizeni a poufiju Zuty
krystal, tuknu ha Lima. Vezmu si kandeldbr, poufiju Zluty krystal a pfenesu se do Egypta. Jdu k
zafizeni a pouiju kandeldbr na glowing object. Nasadim si wetsuit a oxygen tank. PouZiju duct tape
na fishbowl. Nasadim si opaskovanou fishbowd, tim jsem odén do kosmického obleku, odstoupim od
stroje a pouZiju Zuty krystal.

36) Natuknu na Mars face. Poudiju krajon na strange markings a natrtnu diagram 3. Oteviou se
viechny dvefe. Musim pouZit zapalovag, abych vidal zabarveni dveti. Vyjdu ven z bludisté, do great
chamber, jdu do vychodu a po projiti dvefmi jdu doleva k pfistavaci strang.

37) Prepnu na Melissu. Nasadim si helmu, vezmu si boombox (leZi vpravo u pfedniho skia), oteviu
dvefe a vystoupim. Pfepnu na Zaka, vstoupim do kosmické lodi a zavfu za sebou dvefe. Sundam si
fishbowi a oxygen tank. PouZiju oxygen valve a pfepnu na Melissu.

38) Jdu doprava k velké tvafi. Vstoupim do great chamber, vstoupim do prvnich velkych dvefi k
pedestal. Pfepnu na Leslie. Vyjdu z mapové mistnosti a jou k Melisse. Dam Melisse DAT a vynylovou
pasku. Poufiju Zebfk na pedestal a pfepnu na telissu. PouZiju vynylovou pasku na DAT a potom
DAT na boombox.

39) Zapnu boombox, zmatknu RECORD a pfepnu na Leslie. Zvednu crystal sphere, sejdu dold a
pfepnu na Melissu. Vezmu si Zebtik, jdu ke druhym velkym dvetim, zapnu boombox, zmacknu PLAY a
dvefe se otevfou. Projdu dvefmi a najdu daldi vyehod. Projdu jim. Vezmu si Ankh. Jdu zpét do great
chamber a jdu doprava ke tfetim velkym dvefim. PouZiju Zebfik na pedestal a pomoci pick-up crystal
sphere oteviu dvefe. Yezmu si Zebfik.

40) Projdu dvefmi a najdu dalsi vychod. Projdu jim & poudiju Ankh na panel. Zmizf silové pole.
Zmatknu tlatitke na stroji a dostanu zprévu. Vezmu si mendi zlaty KIit a vratim se zpét do great
chamber. Jdu zp&t k ptistavaci strang, porad doleva aZ k monolitu.



41) Poudiju cashcard na otvor a dostanu token. Pfepnu na Leslie. Nasadim si helmu, jdu k monolitu,
pouziju token na tramvaj, ktera stoji opodal a vstoupim. Rychle pfepnu na Melissu a pouZiju token na
tramvaj Vstoupim. Tram nds po chvili doveze k pyramids. Vystoupime a jdeme ke vchodu do
pyramicy. Leslie pouZije broom alien na hromadu pisku pfed vchodem. Pfepnu na Zaka.

42) Nasadim si oxygen tank a fishbowl Oteviu dvefe a vystoupim, jdu doleva k monolitu. Pouziju
cashcard na otvor a poudiju token na tramvaj. Po pfijezdu k pyramidé jdu ke vchodu do pyramidy.
Pouziju Bobbypin sign v kli¢ové dirce, otevfou se dvefe. Vejdu a pomoci WHAT IS najdu vychod,
projdu jim, jdu pofad doleva aZ na doraz.

4.3) Pfepnu na Melissu. Dojdu k Zakovi a pfepnu na Leslie. Jdu k sarkofagovym nohdm a zatlatim na
né. Pfepnu ha Zaka.

44) Jdu po schodech, které jsou pfimo proti mn&. Pfepnu ha Melissu a vyjdu take po schadech. Pfepnu
na Leslie. Poodstoupim od nohou doleva. Pfepnu na Zaka. Postavim se pfed bily Krystal a pfepnu na
Melissu. Jdu ke krabitce na zdi, pouZiju zlaty kiit na Krabitku a zmacknu tladitko. Pfepnu na Zaka.
45) Rychle si vezmu bily krystal. Pak poudiju Zluty krystal a tuknu na Egypt. Sundam si fishbowl a
oxygen tank. Jdu ke stroji, pouiju kandelabr na Zuty krystal a dale poudiju bily a modry krystal na
kandelabr. Jdu k vypinati (vpravo od stroje) a zapnu jej. Pfepnu na Annie a zapnu tiatitko (vievo od
stroje). Tim je sv&t osvobozen jednou provzdy it
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Mapa 3 - Schéma teleportéce
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