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Nasledujicich pét symbolll oznacuje typ hry:

} - akeni

- RPG, v hlavnirol

- sportovni

@ - strategie, logicka
E - adventure




Firma: Ubi Soft

Déj

Ve sci-fi hfe firmy Ubi Soft musite jako agent B.A.T. plnit rizne mise. Napf. evakuovat planetu nebo
bojovat s nepfatell. Pfedtim, neZ hra zalne, rodélite postavé sveho hrding body pro jednotive
vlastnosti. K vykonani akei musite vidy kliknout na spravne pole.

Hodnoceni

Pekne malovane obrazky, napinavy déj v hlavni roli spoletne s prvky adventure a aknimi scénami,
to jsou kvality, které z B.A.T. ini obzviasta poutavou hru.

Pomocné rady k BAT.
Vysvitlivky k mapé

Pro B.AT. neexistuje Zadny urity, pfedem pfedepsany zplsob, jak lze hru dohrat. Tzn., Ze
jednotlive akce lze plnit v rdznem pofadi. Jako pfidavek zabudovall programatofi do hry i néktera
mista, ktera s fedenim B.A.T. nemaji vabec nic co do Cinéni, aviak dalaji daj zabavnéjsim. K tém patfi
napf. bar a kino. Otislovane kruhy na mape znazorfuji akee, ktere miZete vykonavat Kruh s, +"
znamena, Ze k tomu, abyste mohli do obrazu vstoupit, musite pfedtim spinit ngjakou akei. (Priklad:
musite mit provedeny akce 15 a 2, abyste mohli provest akei 3.)

Poznamka: Vice vétvi vyechodu znamena, Ze akce mohou byt vykonany v libovolnem pofadi

1. Setkani s agentem B.A.T. na toaletd astroportu. Spion vam pfeda rdzne pfedmety, mezi nimi zbraf,
kreditkartu a hologram Meriga.

2. Setkani s Lydi - v dob8 mezi 100 a 6:00 rano je pfed danym mistem. Za 5o Krelld obdrZite pfistup
do Privatklubu. Tam musite ziskat v tanci nejvyssi moZne bodove chodnoceni.

3. Setkani s Crisa Kortakisem - termin domiuvite videofonem, Gislo vam prozradi Lydie u pronajimatele
Dragy, pokud neviastnite 5500 Kreld. Crisa da Lydi drahokam.

4. ¥ baru (obraz Do22) se nachazi Zena, ktera zna Clena cizi rasy, kiery videl Meriga (viz 5).



5. Kdy? kreatufe ukaZete hologram Meriga a darujete 40 Krelld, uda vam pfigera ¢as, kdy Meriga
videla. Tato pfisera viastni X1Fo - kartu, kterou vam rada proda.

6. Napadnéte Meriga v XIFo. Pokud Meriga pfemiZete, miZete mu vait kic, ktery otevira dvefe k
podzemnim chodbam mésta.

7. Kontrolni stanice podzemnich chodeb.

8. Lydie se svym drahokamem vypne systém, coZ vam umoZni najit mapu D.O.P. - pomoci této mapy
lze simulatorem vypatrat Vrangorovu stanicl.

9. Ulekarnika koupit pilulky. ¥ podzemnich chodbach potiraji 2vlastni nemoci.

10. Setkani se Sloane u Bizzy game. KdyZ porazite Sloane, pfidruéi se k vam a bude vas nadale
provazet.

1. Vstup do propusti, kde se nachazeji Dragy a jejich pronajimatel.

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

13. Najit vstupni kdd Vrangorovy laboratofe. Nachazi se v mistnosti dopravniho personalu {obraz
Dog8). VioZte odshora dold kdd.

14. Koupit Nova, munici a nejmené jedno silove pole sily 9.

15. Doporutuje se viastnit mené neZ 5500 Krelld.

Plan mésta Terrapolis
Popis obrazd

Doo2: Hala astroportu

Doo3: Chodba k toaletam astroportu

Dood: Toaleta, kde se na zatatku hry nachazi agent

Doos: Hala astroportu, vehod do baru

Doos: Bar - celkovy pohled

Doo?: Plosina pfed astroportem

Doos: Bar - setkani s Krakokidem

Doog: Bar - Theke

Doto: Fast - Bed

Dott: Meca - Food

Dotz: Ulice

Do13: Vymeny automat - kredity - Krelly

Dotd: Ulice

Dots: Ulice - vstup do lékarny

Dote: KfiZovatka

Dat7: Lekarnik - nakoupit u ngj pilulky, terapie, body energie (volba General Operation), atd.
Dota: Ulice

Da19: Obchodnik se zbrangmi - zde miZete koupit zbrang a munici
Dozo: KfiZovatka

Dozt Ulice



Dazz: Bar

Do23: Kfizovatka propusti

Do24. Misto pfed starou budovou

Do25: Stara budova

Do26: Vstup do herni haly a do notniho Klubu
Do27: Ulice

Dozs: Ulice

Do2g: ¥V notnim klubu

Do3o + Do3t Tanetni plocha

Do32: Recepce hotelu

Do33: Herni hala,

Do34: Pokladna kina

Do35: Salkina

Do36: Plocha umalych parkd

Do37: Cinska restaurace

D038 - Dodt: Zahrady

Dod2: Zahrada s fontanou

Dod3: Muzeum dajin pfirody

Dod4: Parkovaci hala

Dod45: KfiZovatka

Dodg: Misto pfed policejnim obvodem

Do49: Hotelovy pokoj

Dogo: Misto pfed hotelem

Dost Ulice

Dos2: Ulice - vehod do obchodu s elek tronikou
Dog4: Obchod s elektronikou - zde Ize koupit silove pole a nechat opravit BOB
Dog5: Propust, kde se nalézaji Dragy

Doge: Pronajimatel Dragd

Do&7: Vstup do propuste, policista blokuje cestu
Dogg: Technicka mistnost, kde se nachazi informachi registr R.LL. Zde lze dostat informace o stanici
Epsilon

Dogt Zjeveni Crisa Kortakise

Dog2: Vstup do XiFo

Do63: Stdl XiFo - Merigo sedi na tomto stole
Dog5: Ulice

Dogs: Vstup do veZe Crisa Kortakise, ktera je hlidana Hulktronikem
Do&7: Vytah vede

Do&a: Mistnost Crisa Kortakise

Dog3: Vstup do Vrangorovy laboratofe - pomoci kddu
Do7o: Kopule stanice Epsilon

Do71 Vrangorova laboratof

Do72: Podzemni mésto

Do73: Podzemni mesto

Do74: Zamiene dvefe



Da75: Kontrolni mistnost

Do76: Podzemni mesto

Do77: Podzemni mesto

Da78: Vrchni vstup ke koridordm

Do79: Podzemni vstup ke koridoram, pfistup ke Speed Track

Postavy vyskytujici se v BAT.

Ve hfe BAT. se pohybuje teméf 3o rdznych osob. Hiedaji a nalézaji pfedmeéty, kradou, bojuji a
dokonce se spojuji do skupin.

To umoZfiuje vymehovat si s nimi navzajem informace. Doporutuje se wptdvat se tolika osob, jak jen
to bude moZne. Mnohé se k vam chovaji pfatelsky a ochotng, jiné jsou agresivni a jsou vam neustale v
patach a v pfiznivém okaméiku jsou schopni vas napadnout.

Postavy nejsou od pfirody zle. Jejich agresivitu mohou vyvolat nektere vase akce. Kdyz budete stfilet
po viem, co se vam dostane do cesty, budou k vam ostatnilide velice nepfijemni.

Tipy a triky

- Nenasledujte osobu, ktera v muzeu nabizi schdzku.

- Kdo nasleduje prvni kosmickou lod, setka se s Vrangorem automaticky a udetfi si tim cestu
podzemnimi chodbami.

- Jedno siloveé pole se nachazi v baru astroportu. Hned na zacatku jej seberte tak rychle, jak to bude
moZne.

- PHlis mnoho jidla a piti zpdsobi bolesti Zaludku. Pozor, Killerrobots jsou naprogramovani tak, Ze
jakmile vas spatfi, analyzuji vas a zaltodi, jste-li oslabeni.

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

- 5 postavami neobchodujte piilis diouho. Casem ztrati chut’ a pferusi s vami rozhovor.

B.O.B.5. Program
Program: Komentaf:

.Bhythm {Normal) inicializace
.Translate (Alien) pfeklad

If {Robot)

.Translate (Robot)

Endif

IF {Pursued) regulace biorytmu
.Bhythm {Accelerated)

Marn

Endif



IF (Injured) regulace biorytmu

.Bhythm (Hibernation) pFi zraneni
Marn
Marn
Marn
Display (Zranen)
Endif
.Restart opakovat program
A .
~ A a B jsou potfebné k dospéni do C. g O
@—c A aB mohou byt vykondny v libovalném m "
e poFadi
N
Sl A a B jsou potfebné k dospéni do C.
e
nejjist&j feseni
....................... nejméné JlSté Fegem’
Vysvitlivky:
A: Videofon

B: Meca - Food (automat na jidio)
C: Automat na vyménu penez
D: Fast - Bed
E: Hotelova postel
F: Tanetni plocha
G: RLL. {informace o Selenil)
H: Bizzy Game
I Speed Track (vozidlo, se kterym se lze pohybovat v koridorech)
J: Drag (simulator)

Podminky k ukonceni hry:

1. Potkat agenta v Dood.
2. Najmout pokoj a ziskat KIit.



3. Disponovat vstupni kartou.

4. Zaplatit misto.

5. Ziskat kartu XiFo.

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

7. Zaplatit tanechici,

8. Vlastnit kli¢, ktery otevira dvefe do podzemnich chodeb.
9. Byt v doprovodu Sloane.

10. Najmout Drag.

1. Viodit spravny kod.



BLOODWYCH

Firma: Image Works

Déj

Bloodwych je preni hrou sveho druhu, kde se pod temnou Klenbou podzemi potuluji 2 hradi soutasné.
Za timto Géelem je obrazovka uprostfed rozdélena na 2 dily. Cilem udatneého dobrodruha je na konci
6-1i trojrozmérnych bludist’ skolit obrovskeho draka. Proto je vede tajemné magie k dispozici take
pofadny arzenal zbrani.

Hodnoceni

Grafika vypada sice ponskud |, bleds”, zato se v chodbach jen hem?i detaily. Diky promySlenému
systemu menu si hru rychle osvoji i novadcl. Kompaktni system kouzel obstarava volba pro 2 hrade.

Level 1: Starting Level

Hned na zatatku zabloudi nezkuseny dobrodruh lehce. ¥V mnoha pfipadech pomdZe kouzio
vyvolavajici kompas nebo pokladani postradatelnych pfedmetd na kfizovatkach s vice vychody.
Behem patrani odhalite jeden modry a jeden cerveny teleport. Oba vedou Kk jinak nedosaitelnym
misthostem a aktivuji se tim, Ze do nich vioZite diamant 2 Hadi vaZe (Level 2: Serpents Tower). Tajne
komnaty jsou ostatne nejvhodn@jsi k uskladnéni & odioZeni rznych pfedmata.

K. opusténi levelu potfebujete barevny kiig, ktery otevira dvefe s napisem ,, The key of hue is what
I'm due’. Ledi dva stupné pfed dvefmi na schodech.

Ovéem nef pljdete do prvni 2 peti ved, prozkoumejte staj co stdj halu s napisem ,,Welcome back”,
stejné jako za ni leZici mistnosti.

Level 2: Serpents Tower

Vi sestava z leveé a prave poloving, které nejlépe prozkoumate oddéleng v madu pro 2 hrade.
Teprve aZ na vrcholu veZe se spolubojovnici opet setkaji Zde ziska kaZdy z nich Hadi klitek k
postupu dale.

Pro samotného hrade plati Vyjit nahoru, do levych vedi, pouit na schodisti Hadi klitek. Za nimi lei
barevny ki ke dvefim na konci schodd. Témi se dostanete k jamé, klera zase vede na zatatek 2.



levelu. Ted prozkoumejte pravou stranu. Jakmile jsou otevfeny oboje dvefe, dostanete se do pokoje s
Hadim krystalem. Tady se méjte na pozoru, nebot’ jakmile seberete Krystal, objevi se horda Zravych
pfiser. Nejlépe je ustupovat stale doprava, dokud se nedostanete do prazdne mistnosti, kde uZ boj
probehne bez vatsich problemd.

Po tomto dobrodruZstvi stisknete v krystalove mistnosti podie pottu hracd jedno nebo obé tladitka. Za
nyni otevfenymi dvefmi je jama, ve které jsou uloZeny Casti brnéni a rukavice. Jesté rychle odstranit
dve pfisery a jde se skrz padaci mfiZ a Hadi dvefe do velke jeskyne. Seberte kouzelny napojl

Otevfete dvefe na konci chodby a nezapomefitena Sedy ki€ z misthosti vzadu. Pfes daldi dve jamy se
dostanete k drakovi, za kierym se nachazi rozhodujici tladitko. TakZe nejprve pfemoZte obludu a pak
dold a ven z labyrintu.

Level 3: Moon Tower

Hned na zadatku stoji skupina pfed téZkymi Zeleznymi dvefmi. Ty lze oteviit kouzlem MAGELOCK. O
neéco pozdaji se dostanete do mistnosti s napisem |, First you rise, then be wise™. K pfechodu pfes
jamu je nutneé vznaseci kouzio LEVITATE. Za propasti se uprostfed mistnosti nachazi Ctyfuhelnik. Na
obou stranach jsou umistény tladitkove kontakty, jejichZ manipulaci se uvolni oba Gzké prachody vievo
a vpravo vedle dali jamy.

Pfed wychodem do 4. levelu zatarasi cestu neviditelna zed. Bud se zakouzli iluze s kouzlem
ANTI-MATERIE, nebo se odhali pomoci Killer/Assasina jako oplicky klam. Metoda €.2 pfirozeng
funguje pouze, kdyz mate ve skuping ,,vraha™ (Killer).

Level 4: Dragon Tower

Za zahrazenymi dvefmi, které pro zkuseného maga nepfedstavuji Zadny probleém (viz Level 3), je
vlastné jen posledni mistnost s hlavolamem. V ni se nachazeji dva Cervena spinate na levem, pfipadné
ha pravem konci, stejné jako zeleny kontakt na podiaze. Zlute tladitko a k nému naleZici dvefe slousi
jen a jen ke zmateni. Daleko dlleZitgjsi jsou 2 neviditelng plosing na podlaze. Predtim, neZ se date do
fegeni hadanky, musite obé vypatrat pomoci kouzla FIREPATH.

Ted opatrné prozkoumejte levou zed a stisknéte Cervene tladitko. Zpét k wyehozimu bodu a podél
sloupu K druhému ervengmu spinadi, po jehoZ sepnuti sloup zmizi. Pak. jesté jednou vievo a vpravo. V
Zadnem pfipadé se nedotykejte neviditelnych plosin - nastavuji spinace zpét na pdvodni pozici. Jakmile
je podruhe stisknut pravy spinac, objevi se kit k vyklenku, ve kterem je zamontovano modré tladitko.
Nakaonec posledni stisk leveho cerveneho tladitka a objevi se ki k wyehodu,

Level 5: Chaos Tower

V&7 Chaosu opravdu odpovida svemu jménu: zde se to jen hemsi spinadi. Vetdina z nich aktivuje
dezaktivuje silova pole (tzy. fyzicke bariery). Jinak jsou ukryty ve velké jame, vidy po dvou. Pfi skoku
dovnitf se musi stisknout levy z nich, jinak z diry vicekrat nevylezete. K definitivhimu opusténi pasti pfi
vystupu stisknete prave tladitko.



Level 6: Zendics Tower

Zde bydli temny mag Zendic, ktery se ukryva pfed vetfelci za horou 2e ,,Skal myslenek”’. Jakmile
vyklicite kameny kouzlem, pfip. za pomoci dusevng zvlast vyspalého bojovnika, vzplane prudky bojo
et As” . nejddiefitajsi zbrah v celé hie. AZ Zendic konetng klesne k zemi, nezapomefite sebrat
jeho rukavice Chaosu. Jen s nimi mate Sanci pfi stfetu s hrozhym ,, Véeviadcem®’.

Tato stvlra alergicky reaguje pfedevsim na pouditi télesne sily. Proti vatéing Kouzel je imunni.

Dlouhy boj wwéaduje obratnhost a wydr?. Jako nahradu za vasi namahu upusti Vievladee po sveém
skonu ki k dvefim wygchodu. Tabule na zdi informuje o dalsi wyzve Tou je myslen
Bloodwych-Data-Disk s novymi dungeony.



BOZUMA

Firma: Rainbow Arts

Déj

Hamburg, duben 1912. Rabensherg, hambursky
obchodnik.  povefuje renomovaneho zastupce,
aby vysetfil tajemstvi zahadne mumie.

Detektivni prace je ve hfe wfeSena velice
komfortng. Misto vypisovani pfikazd z klaveshice
stadi zvolit pomoci kurzor. klaves prislusne ikony
a uZ vas hrdina déla, co cheete.

3 autem miZe jet 2astupce na kterekoliv misto ve
meste, pokud mu pfedtim zadate spravne Cislo
domu na cllovem misté. Mimoto mize samozfejmé
shirat pfedmety, poufivat je, telefonovat,
provadet wyslechy a wypovedi zapisovat do
deniku. PFi patrani po mumi budete zataZeni do
dalgich zlodind a kvali dolichym predmétim se
budete muset zapojt i do akEnich scen.

Hodnoceni

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

Pokud jde o zvuk, tak naledi programatordm
paffitna chvala. Vede pfijemné melodie je zde
mhodstvi zdigitalizovanych zvukd, jako napf.
pipavy 2vuk pfi telefonovani.

Zahada mumie-kompletni navod

Medéle. 14, dubna 1912

Hotelovy pokoj, An der Alster 37. Pan

&

Kiosk Kungeimann Lerchenstrasse 29

Yzit hoviny, pouit noviny (odkaz na narodopisny
institut, odkaz na Rontgenovu pfednasku, odkaz
ha chem. [aboratof).

MNarodopisng institut Holstenwall 101
Ukazat noviny, vait cigaretu, prozkoumat
cigaretu.

Prof. Linquist Alter Wall 87

Alibi na sobotni vecer, zeptat se na Alberta
Stilckratha.

Hugo Schade Stephansplatz 36

Alibi na. sobotni veder,...

Franz Miiller Gilbertstrasse 66

Alibi na. sobotni veder,...

Carlo Schmidt Otzenstrasse 52

Alibi na. sobotni veder,...

Hotel An der Alster 37

Zavolat Rabensbergovi

Rudolf Rabensberg Kohlhifen 84

PoloZit noviny (Rabensherg da penize).

Neuer Wall 107

(Natankovat auto).

Albert Stiickth Langenfeldstrasse 1
Zeptat se na Alberta Stlickratha, optat se na
Karla Hansena.

Prof. Karl Hansen Valentinskamp 58

Alibi na sobotni veder.

Komise vy3etfujici vraZfdu Korntrager-
gang 85

{Inspektor odepfe informace).

,.Die Auster’” Neuer Wall 108

{Jist).

Rabensherg se prave rozloudi.



Holel An der Alster 37

3 hodiny spat.

Policejni prezident Am Gansemarkt 6o
Optat se na Ottmara Vanktina.

Hotel An der Alster 37

Polkat do 17. hod., 15 hod. spat.

Bondéli,_15. dubna 1912
Je kratce po osme

Detektiv Luchs Hoverstrasse 99

Yioit: 101, Institut fir Volkerkunde®’,

Kiost Kungelmann Lerchenstrasse 29
Yzit noviny, pfedist noving (odkaz na vioupani).
Komise Korntragergang 85

Kaomisaf hovofi na rozkaz policejniho prezidenta
(odkaz na , Putzfrau™).

..Faber und Grundig®® Wexstrasse 105
Ukazat cigaretu (prodavad da  seznam
zakaznikd s touto znadkou).

Hotel An der Alster 37

Zavolat Rabenshergovi.

Rudolf Rabensberg Kohlhifen 84

(D4 penize).

Benzinova stanice Engke Neuer Wall 107
(Natankovat auto).

Anton Schimpke Reeperbahn 19

{Ihned zmizi).

Gotthilf Fischer Kleiner Fontenay 11
Ukazat cigaretu, pockat 1o minut.

Gudrun Paulsen Am Gansemarkt 59
Optat se na Karla Hansena.

,.Die Auster’’ Neuer Wall 108

(Pojist).

Lieselotte Carstens Mdonckebergsira-
sse 12

Alibi na sobotni veter a na nedélni dopoledne,
odiodit noviny, odioZit cigaretu, vait specialni
natfadi, prozkoumat nafadi

Hotel An der Alster 37

3 hodiny spat.

Zelezafstvi Timmier Neuer Steinweq 120
Ukazat specidlni nafadi

Joseph Karber Grosse Freiheit 97

Optat se na Josefa Karbera.

Hotel An der Alster 37

Telefonovat ¢ chem. laboratofi |, 21340", tel s
vezenim ,,23322"".

Rudolf Rabensberg Kohlhifen 84
(Rabensherg da penize).

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

MNarodopisng institut Holstenwall 101

Yzit mumii, prozkoumat mumi.

Méstska knihovna Rosenstrasse 9o

(Zde lze prohigdnout knihy, smysl maji éisla 6, 8,
i, 18).

Hotel An der Alster 37

3 hodiny spat.

Lisa Phillips Seilerstrasse 18

Zeptat se na Karla Hansena, vzit foto,
prozkoumat Foto, alibi pro Hansena.
Méstska hala Jungiusstrasse 16
Ukazat mumii  (Pozorl  Zapsat
Rontgena).

Hotel An der Alster 37

apat 11 hodin, odloit foto.

Yypoved

Uter¢. 16. dubna 1912

Detektiv Luchs Hoverstrasse 99
{(Prohlédnout oznameni detektiva).

Kiosk Kungelmann Lerchenstrasse 29
Vzit noviny, pfedist noviny (odkaz na pfijezd
prince Alberta).

Archiv Minckebergstrasse tio

Datum: 12.06.1884 ,,wplyva 2 prehistorie’”
Méstské vézeni Holsten-Glacis 43
Ukazat specialni nafadi

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

Rudolf Rabensberg Kohlhifen 84

OdloZit noviny, odioZit mumil

Zum goldenen Engel Hamburger Berg 117
{Jist).

Heinz Liitigens Lippmannstrasse 3
Zeptat se na Heinze Littgense.



Dieter Bartels Kleine Freiheit 96

Ukazat spec. nafadi

Hotel An der Alster 37

Telefonovat s Rabensbergem.

Peter Feddersen Herrenweide 149

Alibi na sobotni veler, vait rukavici, ukazat
spec. nafadi

Soudni l6kafstvi Jungiusstrasse 25
Zeptat se na Alberta Stiickratha.

Benzinova stanice Engke Neuer Wall 107
(Natankovat).

Rudolf Rabensberg Kohlhifen 84

Polkat 10 minut.

Hotel An der Alster 37

1 hodinu spat.

Pfistavni lékarna Burchardstrasse 74
Vzit ,,Blutlaugensalz™’.

Chem. laboratof Holstenwall 44

{1 pipeta Blutlaugensalz do poharku, ,,navod v
knihovng™, k tomu dat rukavic, POZORI
zapsat text, stisknout F1), odioit rukavici.
L.2um Anker’” Barnhardstrasse 152
Zeptat se na Dietera Bartelse.

Pristavni ndbfe?i West Landungsbric-
ken 183

Zeptat se na Edelberta Graveliuse, vedouci
expedice 1884, viz prehistorie.

., Elbe’” Deichstrasse 175

Alibi na. sobotni veder, tfikrat pockat,

Helmut Grosch Talstrasse 98

sobotni veder, vzit dopis ,,Postkarte geht
hicht™, prozkoumat dopis.

Hagen Ruland Seilerstrasse 134

Alibi na sobotni veter, veit kodili, prozkoumat
kol

Gerhard Kublitzka Reeperbahn 132

Alibi na sobotni veder.

Zum goldenen Engel Hamburger Berg 117
{Jist).

Benzinova stanice Engke Neuer Wall 107
(Natankovat).

Wilhelm Martensen Am Brunnenhof 53
Ziratit dopis od Grosche, vait ki¢ {domovnik
Grosch, ki ke dvefim).

Hotel An der Alster 37

OdloZit spec. nafadi, odlodit kosil, odloZt
Blutlaugensalz, 1o minut potkat, 2 hodiny spat.
Statni opera Biischsirasse 48
(Poslechnout si koncert, pfitom vyslechnout
rozhavor).

Hotel An der Alster 37

apat 11 hodin.

oifeda . 17, dubna 1912

Detektiv Luchs Hoverstrasse 99

Misto €. 134.

Kiosk Kungelmann Lerchenstrasse 29
Vzit noviny, pfedist noviny (odkaz na nalez
mrivoly).

Soudni l6kafstvi Jungiusstrasse 25

Alibi na aterni veder, vzit znamku, prozkoumat
znamku (Wabeck vypravi o mrivem).

Archiv Minckebergstrasse tio

Datum: 10.04.1885 ,,z vwpoved Mommsense™.
Rudolf Rabensberg Kohlhifen 84
(Penize).

Benzinova stanice Engke Neuer Wall 107
(Natankovat).

Zubni lékaf Dr. Weber Dammtorwall 46
Ukazat znamku od neznameho mrivéhg,
nasleduje vypis jmen a zubni scheémata. Ky
zubni scheéma mriveho souhlasi s vypsanym, je
identifikovan. , Friedrich Rentrop®’.

Klub potapéctd Jungfernstieg 49

{(AkLni tast), vait pfedmsat, nakonec vait kIi.
Paul Seibel Michaelisstieg 156

Vzit pohlednici, prozkoumat pohlednici, odloZit
pohlednici (Roziustit tajny text tak, Ze se {tou
Zleva doprava pismena pod ptadky 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 &islo Wilhelnsena - 51385,

Hotel An der Alster 37

Yzit kosil, Blutlaugensalz, odloZit denik, zavolat
Rabensbergovi, zavolat Wihelmsenovi - zeptat
se na Friedricha Rentropa.

Helmut Grosch Talstrasse 98

Poudit ki, odioZit Kkig, wvzit pohlednic,
prozkoumat pohlednici, odlofit  pohlednici,
Stejny postup jako u pohlednice Seibel”.
Redeni,,Heute nacht den Haupting Leeren
EG".

Potapédi Jungfernstieg 49

(Akeni tast), zdvihnout pfedmet, vzt je], vait
Blutlaugensalz, prozkoumat dopis z Alster.
Rudolf Rabensberg Kohlhifen 84
(Penize).

Hotel An der Alster 37

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

,.Die Auster’’ Neuer Wall 108

(Pojist).

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

Lékarna Alster KaiserWilhelmstrasse 69
Vit ,,Fehling-Losung’”.

Klenotnik Hoffmann Johanneswall 130
Alibi na. sobotni veder, odlofit spec. nafadi
Pfistavni lékarna Burchardstrasse 74
Yzit inclikator.

Chem. laboratof Holstenwall 44

(Provest zkousku krve na kodili, jak je popsano
Yy Knihovné: pfidat 1 pipetu indikatoru, pfidavat
Blutlaugensalz tak diouho, dokud se nezmeni
barva, cca 30 sekund zahfivat, pfidat Kosil,
POZOR! zapsat si text a opustit laboratof,
odlodit kosil, odiodt Blutiaugensalz, odloZit
Fehling-Ldsung).

Anna Dierkes Paulinenstrasse 54

Zeptat se na Richarda Hoffmanna.

Juliane Zoburg Raboisenstrasse 76
Zeptat se na Richarda Hoffmanna.

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

.. lrma La Douce’” Kastanienallee 135
Zeptat se na Paula Seibela.

Rudolf Rabensberg Kohlhifen 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 Sebela a na Helmuta
Grosche.

Hotel An der Alster 37

apat 15 hodin.

Civriek. 17.dubna 1912

Kiosk Kungelmann Lerchenstrasse 29
Yzit noviny, pfedist noviny (zabit Paul Seibel).
Soudni l6kafstvi Jungiusstrasse 25
Zeptat se na Paula Seibela (,,hegativ'’), odlodit
noviny.

Edelbert Gravelius Lippmannstrasse 21
Yzit sklenici, prozkoumat sklenici.

Postovni Gfad Neanderstrasse 83

Yzit dopis od Wihelmsena, prozkoumat dopis.
Rudolf Rabensberg Kohlhifen 84
(Penize).

Zum goldenen Engel Hamburger Berg 117
{Jist).

Benzinova stanice Engke Neuer Wall 107
(Natankovat).

Laster-lékarna KaiserWilhelmstrasse 69
Yzit kaliumchromat.

Chem. laboratof Holstenwall 44

(Provest zkousku ,,Bleiverbindungen’, jak je
popsano v knihovng: 1 pipeta kaliumchromatu v
poharu, pfidat sklenici, cca 3o sekund zahfivat,
pfidat 1 pipetu indikatoru, POZOR! zapsat text
a opustit labaoratof).

Hagen Ruland Seilerstrasse 134

Odlodit  sklenici, odiofit indikdator, odlo#t
kaliumchromat, optat se na albi na sobotni



veCer, vait vstupni kartu, prozkoumat vstupni
kartu.

Yarieté ., Ramioff’* Holstenstrasse 115
Zeptat se na Hagena Rulanda, odiofit vstupni
kartu.

Bruno Lehr Stephansplatz 35

Zeptat se na Petera Williga.

Hotel An der Alster 37

Vzit foto, veit dopis z Alster, pockat.

. .Deutscher Krug'® Marseillerstrasse 17
Zeptat se na Petera Williga.

Rudolf Rabensberg Kohlhifen 84

Viodit ,,J”.

Otdzka: odpovéd/doklad

1. Ukazat text: Vypoved Rontgena, prozkou-
mat mumil

2. Pfedmét: Foto Lisy Phillips, da alibi pro
Hansena.

3. Viodit jméno: Grosch, Helmut.

4. Viodit jméno: Ruland, Hagen.

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

6. Viodit jméno: Feddersen, Peter.

7. Ukazat text: Wihelmova vypoved pfi pro-
hledavani rukavice se stopami rzi.

8. Viodit jméno: Gravelius, Edelbert.

9. Viodit jméno: Rentrop, Friedrich.

10. VioZit jméno: Rentrop, Friedrich.

1. Viodit jméno: Ruland, Hagen.

12. Pfedmét: Rentropdy vydératny dopis z
Alster.

13. Pfedmét: Wihelmsendv dopis s pfipisem.
4. VioZit jméno: Gravelius, Edelbert.

15. Ukazat text: Wihelmova vypoved. Ffi
prohledavani u Graveliuse nalezenych sklenic.
16. VioZit jméno: Hoffmann, Richard.

Timto je zahada mumie wyfedena a jde se ke
Graveliusovi, kiery pozna svoji beznadéjnhou
situaci a utini doznani.



Firma: Starbyte

Déj

Rainer lefi totalng opily v hotelovém pokoji. ¥V hlave mu huti a nemdZe si na nic vzpomenout. Tak
zatina kriminalni adventure firmy Starbyte s nazvem Crime Time. PRkazy se zadavaji tak, Ze se z
yypisu zvoli sloveso a pak podstatne jmeno.

Hodnoceni

Graficky neni Crime Time zrovha mistrovskym kouskem. Je zde pfilis mnoho jednobarevnych ploch.
Zato je docela vtipng zpracovan dgj hry, napf. vidite nagikmo, 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 podezieni ze spachani tohoto Cinu (1) vraZdy
agenta) a musi policii dokazat svaji nevinu. A nezbyva mu nic jineho, neZ adhalit praveho vraha.
Dobrodruzstvi zadina v hotelovem pokoji (mistnost 24). Co ma hrdina u sebe? Desetimarkovy Sek (7)
a ki od pokoje. Jdete do sprehy, kde se nachazi zviastni kousek papiru, ktery je pfilepeny na boté.
Joe o zakddovany vzorec 0 formuli, Ktera je napsana neviditelnym inkoustem. Napis lze pozdgji
zviditelnit zapalovatem.

Dale potkejte, dokud nezajde par agentd na toaletu, pfip. do sprehy. Pak seberte ruksak,
sluchatka, rekordeér a kazetu. Poté béte k pokoji lekafe a seberte nlZky. Nyni si zahrejte s rusem
Sachy a ukradngte munici. Dale vioZte v pokoji dvojice rekordér pod postel Predtim pfistroj zapnéte
ha nahravani. Bé#te dold do kuchyné a kupte jednu lahev vina, zastrite minci do Jukeboxu, zaviete
dvefe od kuchyné a v pokoji kuchafe vezméte ki od skladiste. Zapnéte televizi BéZte do skladisté.
Tam vezmete kapesni svitinu a nafadi. S nafadim sabotujte spodni sprehu a joéte k recepcl. Prectate
si recepéni knihu, pak jdete do spodni sprchy, kde se naleza Dietrich. Poté béZte do mistnosti 16,
prohledejte telefon a sabotujte horni sprehu.

Z pokoje dvojice seberte rekordér a lodni pradio. V mistnosti 29 seberte z nothiho stolku walkman.
Nyni znovu K recepci a do pokoje hoteliera. Tam se pod posteli nachazeji hodinky a take kombinace

tiselného zamku pfed mistnosti s mrivolou. VioZte kazetu do walkmana a zapnéte jej, pak zavolejte



do mistnosti 18. Ted oteviete padaci dvefe u recepce a jdéte do sklepa. Rozstihnete kabel antény a
znovu jdete do mistnosti 1, kde seberete walkmana. Pak do recepce. Tam dejte hoteligrovi hodinky a
pak jdate do jidelny. Zde dejte vino zastupc a dostanete ,,Bausatz” (7). Nyni k mrivole a vezméte
pistoli & zapalovac. Pak seberte planek oviadani z mistnosti 26 a nechte kamarada sestrojit Sténici.
Ten take miZe pomoci zapalovade zviditelnit neviditelnou Formull. Nyni zabudovat vysilac do telefonu
agenta a nahrat pomoci v rekordéru zabudovanych pfijimacd rozhovor. Pfitom si nasadte sluchatka.
Nyni jesté nabijte pistoli a zadrZte agenty (v mistnosti 23).

Redeni , krok za krokem™’

Mistnost 27: Aktivuj sprehu (1o b))

Mistnost 24: Otevfi ruksak nebo prozkoume]j ruksak (5 b.)

Mistnost 18: Vezmi ndZky (5 b.)

Mistnost 28: Pohovof s rusem, pouzij $achy s rusem nebo ukaZ (5 b.)

Mistnost 23: Poudij kazetu s rekordérem, zapni rekorder (5 b.), pouij rekorder s posteli (15 b.), ukaZ
rusovi Sachovy casopsi (6 b.)

Mistnost 12: UkaZ kuchafi desetimarkovy sek (5 b.), zavfi dvefe do kuchyne, otevi dvefe od
kuchafova pokoje.

Mistnost 3: Vezmi kiic (5 b.), zapni televizar (1o b.)

Mistnost &: PouZij kii¢ na dvefe na zapade

Mistnost 14 Vezmi nafadi (5 b.), vezmi Kapesni svitinu (5 b.)

Mistnost 9: PouZij nafadi na sprchu (lo b.)

Mistnost 5: Prozkoume] recepini knihu (5 b.)

Mistnost 9: Vezmi Dietricha (5 b.)

Mistnost 16: Prozkoumej telefon (5 b.)

Mistnost 27: PouZij nafadi na sprchu (15 b.)

Mistnost 23: Prozkoume] postel, vezmi rekorder, vezmi loZni pradio (5 b.)

Mistnost 29: Otevfi nothi stolek nebo jej prozkoumej (5 b.)

Mistnost t Prozkoumej postel, vezmi hodinky (5 b.), poudij kazetu na walkmana (10 b.), 2apni
walkmana, poufij telefon s walkmanem (20 b.), prozkoumej nodni stolek (5 b.)

Mistnost 5: Poudij ndZky na loZni pradio (15 b.), vezmi koberec (1o b.), otevfi padaci dvefe, pouij
padaci dvefe s provazem

Mistnost 13: Vezmi anténni kabel (1o b.)

Mistnost 1 Vezmi walkman

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

Mistnost 21 Poudi] dvefe s kombinaci

Mistnost 20: Prozkoume] mrtvalu (15 b.), vezmi pistoli (1o b.)

Mistnost 26: Vezmi planek (5 b.)

Mistnost 24: Poudij ,,Bausatz’ s plankem (5 b.), pouij zapalovacd s papirem (1o b.)

Mistnost 23: Poudij zapaloval s telefonem, poudij reproduktory s rekordérem, poudij kazetu s
rekorderem, poudij sluchatka s rekorderem, poufij wysiac s telefonem (158 b)), zapni
rekorder

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



Nasledujici postavy na néjaky tas opoustaji svdj pokoj:

1. Recepéni: Viz sprcha.

2. Zastupce: Rozstfihnout antenni kabel, pfijde zpét, kdyZ jste byli v pokoji a pfedtim jste jej opili

3. Rus: Po prohrane Sachove hfe jde na klozet, dokud mistnost znovu necpustite.

4. Dvojice agentd: Poprve opusti mistnost, kdyZ najdete formuli. Pak jsou ve sprie a na toalete. Vrali
se do sveho pokoje, jakmile jdete dold. Podruhe misthost opusti, kdy? si proctete recepcni knihu,
Pak jsou v jidelng. Pfijdou zpét, kdyZ nainstalujete $ténici

5. Nadéenec do lyZovani: Nikdy.

6. ManZelsky par lekafd: Jsou od zatatku v jidelng, dokud jste v jejich pokoj.



ELVIRA-Mistress of Dark

Firma: Horrorsoft!Accolade

Déj

Y této wynikajici grafické adventure pomahate z nouze americkeé kralovng horroru, Elvife. Jeji
protivhice Emelda planuje navratit se po mnohasetlietem spanku z fise mrivpch. K zabraneni
zmrivychvstani Carodéjnice se vydavate vybaveni joystickem a pevnymi nervy patrat po Sesti klicich.
Pfi prizkumu Elvitina hradu nepfijdou zkratka ani akini Casti do cesty se vam budou neustale stavat
rytifi, zombie a jina chamrad. Za vyhrang boje se vam pfipisi body za zkusenost,

Hodnoceni

Elvira nesetfi nadhernou barevnou grafikou, na které si posmaknou pfedevsim pfatelé drshych
horrord. Samotha adventure nabizi take rdzne logicke problemy a je kompletna cela v némiing. Elvira
je adventure s obCas aZ nechutnymi horrorovymi scénami. Kdo by si chiél hru zahrat, mél by se
pfesvaddit, Ze pfitom nejsou v pokoji jeho miadsi sourozenci.

Kompletni navod na Elviru

Pfichazis do neznameho zamku. Chyili okounis u brany a jsi lapen straZemi a odveden do temného
vezeni. StraZneho jsi zaslechl miuvit o jakesi pfiserne smrti, ktera té deka. Z chmurnych myslenek. 18
vytrhne pfichod krasne divky. Ta te wyzve, abys ji nasledoval Nezachranila 8 pry jen tak, néco od
tebe potfebuje. Musi znicit zdejsi hradni pani Emeldu, mochou kouzelnici. Ta pred jistou dobou Elvife
strasne ubliZila. Abys nezacal jen tak s holyma rukama, daruje ti Elvira dyku a néco k snédku.Pak 18
nechava stat zmateneého na nadvofi. Tvaj dkol prave zating.

Vrat se k brang a jdi do mistnosti se suvenyry. Vezmi sekeru a §tit, at nebojujes jen s dykou od Elviry.
Pak jdi zpet, u staje seber hrst sena a vejdi do hlavni budovy vchodem naproti vstupni brang. Jestlize
kdekoliv potkas straZe, je to shad jasne, musis nepfitele za kaZdou cenu porazit. Zahni do dvefi
vpravo a v mistnosti vezmi dfeveny kolk (vedle krbu) a utrhni listky z obou rostlin (Farne,
Flammenbium). Pak vejdi do protéjsi knihovny a seber Knihu kouzel. ¥V muzeu zbrani poloZ sekyru a it
(he vaak dyku) a vyzbroj se tim nejvetsim medem a Stitem. Pfiber take kusi

Ted sejdi dold k Elvife do kuchyng. Ze spiZe si vezmi med a lahey vina. Elvife pak dej Knihu kouzel a
nech si namichat Bylinkovy med. Po jeho poditi rozpoznas jmena vech rostling kieré pozdéji najdes.
Odejdi z kuchyné a dej se do 2. patra. Jdi do kKoupelny a ze skviry ve zdi si vezmi lahviCku opiove



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

Yyjdi z hradu a dej se smérem k zahradé. Cestou nezapomef shirat rostiinky (Maedchenhaarbaum,
Mohnblumen, Efeu, Weissdornbeeren, Mistleyoe, Absint, Eisenhut, Holunderbeeren, Hornstrauch).
Jeli na louku, kde stoji muZ se sokolem. Jakmile se sokol rozleti k tobe, stfel po ném z kuse. Pak mu
seber pirko a k.

Joi do zahradnikova domu, tam vezmi kladivo, provaz, lampu, misku (po jejim otevfeni najdes
krabicku a v niklicek ke skleniku). Vezmi take stfibrny kfiZek leZici vedle téla pod stolem. Naskytne se
ti hrizostrasny pohled. Chudak zahradnik, nejspié ho nekdo poSimral noZem pod krkem. Fuj, Cervil
Chystal se asi na ryby. Seber je taky (kdybys je nemohl najit, podivej se mrtvole do Gst).

Ted projdi bludiste a seshire] nekolk vect u jezirka - Blutliien, Schwarzer Lotos, Seerosen,
Teichalgen; v hnizdech a slepych ulickach - Vogeleier, zlaty prsten, Nesseln, Distel. Vrat' se z bludiste
(hezapomett piibrat houby) a otevfi si sklenik. Zde nastane skutetna Zefi: Loewenzahn, Wegetich,
Monstera, Rosen, Virginischer Zauberstrauch, Traenendes Herz, Petersilie, Blutwurzel, Firethorn,
Toedlicher Nachtschatten, Nieswurz, Belladonna, Vierblaettriges Kleeblatt. Zajdi opét do 2. patra
hradu apomoci Kladiva a kolku ted zabij upirku. Seber prach, ktery z ni zhude a ze skfing bibli. Jdio
patro niZe a z uren vpravo v galerii vezmi s0l a dalsi kic. Naproti v kapli vioZ prsten z bludisté na oltaf
doprostfed kfiZe. Otevie se tajny prachod do hrobky. Sestup tam a vezmi si kralovskou korunu. Pak
pfistup k fresce na zdi a pfecti svitek, kiery najdes v bibli Krali, ktery se objevi, vioZ na hlavu
korunu, vezmi si jeho met a dej mu svaj.

Zpatky z hradu. Zajdi do vézeni, seber viechny brouky a v mulirng odkryj diaZdici s kovanym
kruhem. Vezmi odsud kosti a podiahu znovu zakry| diaZdici. Nic jingho neber, jinak si té ohnivy muZ da
k obedu.

Jeli do katakomb pod jihovgchodni veZi. Do prazdneho sarkofagu vioZ kosti z mucirny a vezmi si klicek
- |e od mtiZe ve studni. Vratl se ted do mudirny a vezmi si kledtd na uhli a kit zpod diaZdice. Ted uZ té
hikdo otravovat nebude. Zajdi za Elvirou do kuchyné (bude-li na tebe dotirat cizi kuchafka, vibec se
§ hi nebav a rovhou ji do ofi vrhni sOly a vezmi si uhlik z ohnisté. Z nashiranych bylin si pripadné nech
uvafit néjake lektvary, at se ti lépe bojuje. Pak se vrat o misthost zpét a dej Elvife lampu. Posli ji do
Gzkych dvifek (sam by ses tam nevesel, protoZe jsi pfilis tiusty). Donese ti kit a pfeda ti ho.

Joli ted' do kovadny. Z bedny vpravo vyjmi kalisek, do ktereho dej stfibrny kfiZek. Pak poloZ kalisek
na vyheh. Po chili si jej vezmi zpet a vioZ do néj Sipy do kuse. Tim je postfibfis a mOZes jit zabit
vikodlaka ze staje. Zajdi tam a wyfid si to s nim. vV druhém boxu seber Kofske Zing a v posledni
pfihradce vyjmi zpoza Zelezneho kruhu na zdli kIiE.

Ted musis do veéZe s délem. Poufij uhlik z kuchyng a vystfel pobofi protéjsi w8z Tim se odkryje
zazdena truhla s dykou a zaklinadiem proti Emelde. Projdi cele 1. patro hradeb a vyhij vsechny rytife,
ktereé potkas. Vrat se jesté na nadvofi ke vstupni brang a wyfid si dcty s vratnym, ktery se k tobé na
zatatku tak nehezky zachoval.

Ted proplay studni v jhozapadni veZi (cestou pfiber mech) a pfes mfiZ se dostanes do hradniho
pfikopu napusteneho tou nejsmrdutejsi vodou, jakou si jen lze pfedstavit. Po chvilce hledani na dné
hajdes rytife (to je asi ten, co se pokousel skakat z hradeb). Vezmi mu 2 ruky posledni KIic.

Nyni ajdi do veZe s truhlou. Zasuf klite ve spravnem pofadi (primus, secundus, tertius, quartus,
guintus, sextus) a vyber obsah truhly.

Jali do katakomb, na misté oznateném Kfizkem zlikviduj pomoci Kralovského mede stvdru a seber
runovy kamen 2 jeji ruky. Ten poloZ na vyznadene KfiZovatce na zem a objevi se otvor v podlaze.



Nastava okaméik pravdy! Jakmile projdes otvorem do Emeldiny skryse, Emelda povstane a bude se 18
snadit zabit. Musis rychle poudit Kralovsky med (tim ho zabodnes do oltafe s hvezdou). Pak, aZ se k
tobé Emelda pfiblii, poudij svitek z truhly a probodni ji kouzelhou dykou.

Od této chvile tato prokleta kouzelnice jiZ vice nebude suZovat svet a Elvira 1i pogratuluje k tvemu
vitBzstvi

Recepty k vyrobé lektvar

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

Abecedni polévka (Alphabettsuppe, Alphabet Soup)
Pampeliska (Loewenzahn), terny bez (Holunderbeeren), kvety rdze (Rosen)
Porozumis runam,

Duchovni bolest {Schmerz des Geistes, Brain Acke)
VIEi mak (Mohlblumen), houby (Pilze), terv (Maden)
Zneskodni nepfitele.

Zmrzlé myslenky {Vereiste Gedanke, Mind Locke)
VIEi mak (Mohnblumen), cerv (Maden), krvavy kofen (Blutwurzel)
Zmrazi nepfitele.

Spagetovy zmatek (Spaghettiwirren, Spagetty Confusion)

Rulik. zlomochy (Belladonna), petriel (Petersiie), bilé vino (Weisswein), Virginsky kouzelhy kef
(Virginischer Zauberstrauch)

Likvidace nepfitele.

Skvafena vejce (Heisse Eier, Sizzling Eggs)
Ptadi vejce (Vogeleier), kychavy kofen (Niesvurz), Ohnivy trn Firethorn), leknin (Seerose)
Zhidi protiviika.

Chuchvalcové pfekvapeni (Kiumpige Uberraschung, Clotted Surprise)
Pavutina (Spinnen), hioh (Weissdornbeeren), mech (Moos)
Menéi léCebne adinky.

Ledové kouzio (Eismagie, lced Magicke)
Hioh (Weissdornbeeren), bodiak (Distel), krvava lilie (Blutliie)
Lepsi leCebne adinky.



Dfevéné srdce (Holzherz, Wooden Heart)
Rohovnikowvy kef (Hornstrauch), Teichalgen, zakrvacene srdce (Traenendes Herz), med (Honig)
OblaZujici pripravek.

Odbolesthoval {Schmerzfrei, Painfree)
Bilé vino (Weisswein), terny lotos (Schwarzer Lotus), opiova tinktura (Opiumtink tur)
Zhavi viech bolesti

Ohniva houba {Feuerschwamm, Fire Sponge)
Jitracel {(Wegerich), Plamenny kvet (Flammenblume), mech (Moos)
Umozni kouzlit ohefi na nepfitele.

Ledova houba (Eisschwamm, Ice Sponge)
Jitracel {(Wegerich), hioh (Weissdornbeeren), mech (Moos)
UmmoZni kouzlit lecl.

Divii obklad {(Maedchenumschlag, Maiden’s Turnover)
Divei vias (Maedchenhaarbaum), kapradi (Farme), pavutina (Spinnen), med {Honig)
Mensi ochrana.

Manticorflip (Manticorflip, Manticore Flip)
Divii vias (Maedchenhaarbaum), kapradi (Farne), blana z Manticory (Manticorhaut), med {Honig)
Lepéi ochrana.

Rytifska zabava (Rittersvergnugen, Knightyme Pleasure)
Ptadi pero (Vogelfeder), Vrani oko (Toedlicher Nachtschatten), brouk (kaefer)
Umozni ochranu proti zbranim.

Zhava chlouba (Gluhende Stolz, Glowing Pride)
Bodlak (Distel), pampeliska (Loewenzahn), Plamenny kvat (Flammenblume)
Twofi svetio.

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

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

Prstove svétlo (Fingerlicht, Finger Light)
Yrani oko (Toedlicher Nachtschatten), rulik zlomocny (Belladonna), skvofi (Ohrwuermer)
Zakouzli blesk na nepfitele.



Paimové svétlo (Palmenlicht, Palm Light)
Rulik. zlomochy (Belladonna), stonoZka (Tausendfuessler), vetev jmeli (Mistletoe), Absint (Absinth)
Kulovy blesk na nepfitele.

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

Démonsky lektvar (Daemonengebrau, Demon’s Brew)
Yampyfi prach (Vampirstaub), Dradi krev (Drachenblut), Vrani oko (Toedlicher Nachtschatten)
Zpasobi nepfiteli Cetna zrangni.

Stastné pfekvapeni {Gluckliche Uberraschung, Lucky Surprise)
Kopfivy (Nesseln), ctyflistek (Vierblaettriges Kleeblatt)
Zvysi schopnost reakei.

Pfiznivé pfekvapeni (Vorteilhaftige Uberraschung, Propitious Surprise)
Omej (Eisenhut, Aconitum), kopfivy (Nesseln), Clyflistek (Vierblaettriges Kleeblatt)
Podobne jako pfedchozi.

Pastika z Monstery (Monstera Pastete, Monstera Pie)
Monstera (Monstera), petréel (Petersilie), bfectan (Efeu)
Zvysuje energii
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IRON LORD

Déj

Iron Lord se odehrava ve stfedoveku, v malé zemi, které viadne moudry a spravedivy kral. Je zde mir,
radost a pfatelstyi do te doby, dokud 2y bratr krale nezacne uctivat Cernou magi a zavraZdi viadafe,
aby sam used na trin. Jako miady princ mate za Gkol zabranit hrizoviade nebezpednsho stryce. K
tomu musite nejprve ziskat doveru obyvatel a shromaZdit bojeschopnou armadu, se kierou v
konecnem boji porazite dabelskeho stryce a jeho pachopy.

Zakladni obrazovkou je mapa, kiera zobrazuje viechny vesnice a mista, ktere se na (zemi nachazeji
Zde volite take cile swych putovani - za pomoci joysticku a kurzoru v podobg male ruky. Pak se
scenerie zméni a podital zobrazi mapu vesnice, ve kieré jste se ocitnuli. Nyni lze navstivit jednotlive
budovy a shirat pfedmeaty. Mezitim se odehravaji rdzne sekvence, jako zavod ve stfelbé z luku nebo
hra v kostky.

Hodnoceni

Grafika a zvuk nadchnou vase ofi a usi a take herné je lron Lord zdafily. NeZ se dostanete aZ k
zaveretnemu boji s krutym strycem, zaZijete mnoho napinavych hadin.

Iron Lord - kompletni navod

Pfedtim, neZ se jako urozeny rytif vrhnete do dobrodruZstvi, odeberete se na zavod ve stfelbé z luku v
Chatenay-Malabry. Tam sifilite do terie tak diouho, dokud jako naprosty vitéz neobdréite pohar. 5
cennou trofeji jdete dale k alchymistovi a pak k hostinskému v Koronadu. U obchodnika dostanete
pfikaz najit ztraceny perlovy nahrdelnik. NeZ pajdete dale, jesté rychle kupte knihu a obé kostky.Pak
odjedte k miynafi. Dobrak si stéZuje na vesnickeho hostinskeho, ktery jesté stale nezaplatil za
posledni dodavku mouky. Zada vas o vymoZeni jeho diuhu. Jesté rychle kupte od miynafe kouzelny
medailon. Tento Sperk. totiZ v boji pfinasi stesti. Od miynafe se odeberete na opatstvi. Mnich by rad
sehnal hojivy napoj pro sve templafe; napoj dostanete u alchymisty. Vzhdru do Toranteku, veshice
Okladnych vraht a darebakd. Pfimo do hospody k hracimu stolu. Pak nasleduje zkouska sily (paka),
pfi ktere musite zvitézit nad vsemi protivniky. Hned nato si promiuvite s péknou ignici, ktera daruje
amulet. 5 milym darkem jdete k Zoldnéfi a ukaZete mu jej. Tento stfedoveky Rambo by chiél mit brnéni.
Proto vam pak nabidne na prode] perlovy nahrdeinik. Jaka stastna nahodal Dale se jde k



alchymistovi v Chatenay-Malabry, Slavnostng mu odevzdate pohar. Z vdédnosti jeste rychle navafi
hojvy napoj pro mhicha. Se zazrathou medicihou se odeberete do Koranda. Tam pfedate
obchodnikovi perlovy nahrdeinik. Za to vam nabidne sve vazaly, ktefi vas budou nadale podporovat.
Joéte k hostinskemu, ktery by ted ochotné mél zaplatit svoji mouku. Ale ten zatim odmita. Proto se
odeberte k mnichovi, kteremu date knihu a napoj. Svaty muz zdvofile podakuje a zarudi, Ze jeho lide
vam budou k dispozici, kdy? bude potfeba.

¥ Korandu se dejte k obchodnikovi a kupte zlaté brnéni, které nasledovne pfedate Zoldnefi. Take ten
vam nabidne k dispozici sve lidi. Pak nasleduje boj s mnoha zabijaky, se kterymi do jednoho zatodte.
KdyZ wiidite vice Gtotnikd, miZete jesté jednou vyzvat hostinskeho K zaplaceni mouky. Zastrasen
vasim hojovnym duchem zaplati své diuhy a nabidne rovngZ sve lidi k dispozici. Ale vino vam proda jen
pod podminkou, Ze jej pfinesete mhichovi. Miynaf je s vami spokojen a takeé on vam posle sve lidi. Pak
jesté rychle navstivte mnicha a zache zaveredny boj v hradu ziého stryce. Nyni je dobrodruZstvi u
konce.



LAST NINJA 3

Firma: System 3

Déj

A opet posledni ninja. To je zatim uZ tfeti dobrodruZstyi asijskeho elithiho bojovnika. A znovu se
Annakuni musi probojovat nepfatelskym Gzemim, aby se na konci pate casti setkal s Kunitokim,
puvodeem vieho zla. Déni je zobrazeno v Sikme perspektive s trojrozmernou grafikou. Cetne straZea
jingé padouchy vyfidite péstmi a kopanci, ale teZ mnohyi zbrangmi, které jsou roztrouseny na riznych
mistech. Navic ninja shira pfedmety, jeZ mu pomohou na dllefitych mistech v postupu dale. Napf.
skalni sténu miZe zdolat jen tehdy, ma-li rukavice s hiieby.

Hodnoceni

Firma ,,5ystem 37 pfedvedia opravdu mistrovsky kousek v technice programovani. Pozadii sprity jsou
neuvefiteng pekne wykresleny. Venika dojem, jako by vée bylo ve vyssim rozliseni. Mezi jednotlivgmi
obrazy neni plynuly posun, nybrz rychle pfepinani. Mimoto disponuje hra pfeshym oviadanim - ninja
miZe chodit a ofacet se na bod pfesné. Celkovy kladny dojem jeSté umoctiuje 5 fantastickych melodi
a temef tfiminutovy Gvod.

Tipy a triky

1. Vieobecné rady
Véichni protivnici maji jeden obzviast zranitelny bod - hlavu. Proto pfi boji pfesné mifte.
Bez dostatecne sily Bushida probihaji souboje se shogunem na konci levelu velice téZce. Proto se
odvaZni ninjove mohou 2fici mnoha zbrani, které maji k dispozici, a postavi se na odpor jen se syymi
péstmi a nohami. Tim obdrdi vice energie pro dracka Bushida.

Bez 100 procent sy Bushida (boj. moralka) se radgji neodvaZujte zmefit sve sily s Kunitokim na
konci hry.
Profivhiky na konci leveld nejlépe pfemiZete pomaci nunchak .

2. Poke pro Action-Replay
Cheete-li mit nekonecnou energii, poudijte Action-Replay modul nebo jing podobny Freezer-modul.
Nahrajte normalng hru, pferuste ji a po spravnem vioZeni Poke opét pokraduijte ve hfe.



Level 1 Poke 28986, 1865
Level 2. Poke 29231, 165
Level 3: Poke 28824, 165
Level 4: Poke 29059, 165
Level 5: Poke 29212, 165

Komu nestadi vrhaci hvezdy, miZe pfipadng po resetu zkusit nasledujici pfikazy:

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

3. Redeni
¥ navodu je uvedena nejkratsi cesta k cili jednotlivgch leveld.

Level { - Earth

Po zdolani nepfitele seber rukavice z domu. Jodi dvakrat vpravo nahoru a u sochy zvedni mec.
Dwakrat vpravo dold. Nezapomefi u chatky veit Zivotodarny napoj. Jdi vievo dold a u druhého domku
seber hiebiky. Tim vzniknou Splhaci rukavice. Ted vievo nahoru. Vezmi dfevené Spalky a pokraduj
vpravo nahoru. U sosky vezmi shurikeny a jdi vpravo nahoru. Ted se nachazis na zatatku a proto
zvol druhou cestu, tzn. vievo nahoru. Sebéhni ke skale vpravo dole, poudij rukavice a wysplhej
vzhiru. Joi 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 dostanes bombu. Znovu na skalni fimsu a poloZ bombu ke
kulatemu balvanu. Ten se zfiti a uvolni cestu ke svitku. Naposledy slez ze skaly a jdi vievo nahoru,
vlevo nahoru, seber svitek a zpet vpravo dold. Dej si do ruky svitek a vstup do vehodu,

Level 2 - Wind

Jeli vlevo nahoru a dale po fimse aZ dojdes k prvnimu domu. U okenka vezmi dmychadlo na ohefy a jdi
dale. Vezmi si napoj a uvolni plovouci ostravek. Stale jdi vpravo nahoru a pfeskot pres ostrivek na
druhou stranu. Po delSim hledani seber provaz - projdi branou ke zdi se stromem - a svitek. Ten je
schovany na terase domu o jednu obrazovku nahoru. Vrat se Uping na zatatek a jdi dold po fimse.
Na konci 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 nachazi svitek, tak si pro ngj dojdi. Ted se musié dostat aZ do mista s

vodopadem. Prejdi pfes lavku a jdi stale vievo nahoru. Cestou seshirej napoj a o kus dale dalsi
shurikeny (skryvaji se 2a budkou s otodnym uzavérem). Ted jdi vievo nahoru a skof na dieveny



most. Jdi aZ na jeho konec a vezmi si zatku, ktera tam ledi Vrat' se zpét pfes misthost s vodopadem a
ji dvakrat vievo dold. PouZij zatku na miste s virem (stoupni si na bfeh v mista, kde Gsti kanal). Tim
uzavfes pfivod vody K vodopadu. Po chvili bloudeni jesté seber bambusovou tyd - je v jednom z
kfovisek v pravem dolnim rohu. Ted joi do mistnosti s vodopadem. Ten je nyni zastaven a tak miZes
ystoupit se svitkem dovnitf. Nasleduje znamy boj s hlidadem.

Level 4 - Fire

Jeli vpravo dold a v dalsi mistnosti najdes ulomenou stupactku. Vezmi ji. Ted vpravo nahoru, pfeskakej
pfes lavu aZ na druhou stranu. Pomoci stupacky wylez nahoru a jdi podel zdi. Vejdi do vehodu a
dostanes se na malou plodinu, kde seberes zlatou cihlu. Tady slez po stupadce dold a jdi vpravo
nahoru. ¥V ohranitene misthosti najdes na stole masku, ktera té bude chranit proti Zhavym vyparim.
Joli zpatky kam, kde jsi nasel zlatou cihlu, wylez nahoru a projdi chodbou zpatky. Slez dold, vievo
nahoru a skot na plosinu uprostfed lavy. Nasad' si masku a jdi vievo dolQ po rampé. V dalsi obrazovee
vezmi prasek zvany Flow Agent a podnikni celou cestu zpet aZ k mistu, kde byla maska. Jdi vievo
nahoru a u vyhneé poudij dmychadio. A2 se plameny rozhofi, jdi dale vievo nahoru. U sudu vezmi svitek
a jesté jednou vievo nahoru. Ted mezi sudy, seber formu na kit a vrat se k vyhni. Tam poudj formu a
pomoci Flow Agent a zlaté cihly ziskas zlaty ki€, Ted jesté najdi mistnost s oplocenym schodistém
vedoucim pod zem a otevfi si zlatym Klitem. Svitek do ruky a sestup dold.

Level 5 - Void

Posledni drovef je tvofena Gzkymi cestami a mnoZstvim kfiZzovatek, které mohou kaZdsho lehce zmast,
pokud nevi, kudy jit. Stadi ale, kdy? najdes diaZdenou cestu vedouci zprava doleva. Dej se stale vievo
a cestou vezmi napoj a svitek. Pozor! A2 budes vehazek k shogunovi, musi byt dradek cely zeleny. VioZ
do ruky svitek a opatrné jdi do stfedu pentagramu. Kunitoki se té bude shaZit zabit vrhanim shurikena,
ale ty se postav do obranné pozice tak, abys hvézdy odraZel zpat na ngj. Po zniceni jeho brnéni 18
jeste ohrozi viastni silou, ale to uZ by pro tebe nemél byt Zadny problém. Nakonec si vychutne| sve
vitBzstyi a shledni zaveretnou sekvenci,



MANIAC MANSION

Firma: Lucasfilm Games

Déj

Na okraji malého mestetka stoji podivha vila. Podle toho, co se povida, tam sleny domaci pan, prof.
Fred, provadi zahadné experimenty. Jednoho slunecneho dne zmizi divka jménem Sandy. Jeji pfitel
Dave se domniva, Ze ji drdi v zajeti tento podivny profesor. A tak se tedy spoletné s dvema
kamarady vyda vilu podrobngji prozkoumat. Mnoho podivuhodnych pfedmetd a mistnosti ceka jenna
to, aby byly objeveny. Kromé toho je tu jesté tajupiha kometa, ktera se pobliZ pfed nedavnem s
velkym hiukem zfitila. Hrad oviada vsechny tfi postavy, pficemZ zvolenou postavu vyhira jednoduse
joystickem. Kazdy hrdina ma odisné viastnosti, takZe pfi rozdiném sloZeni skupiny existuji take jine
zpisoby Feseni Lze prozkoumavat pfedmety na rdznych mistech a podle potfeby se okamdité
pfepnout na jinou osobu. Ma-li postava neco vykonat, stadi joystickem zvolit pfislusny pfikaz a
zvolena postava dany Gkol okaméité provede. Napf.,, ma-li postava béZet K zahradnimu plotu,
kliknete na ,,walk to”, pak najedte kfiZkem a kliknéte na plot a postava pdjde danym smérem. D&j
doplfiuji zabavne kratke |, filmove sceny’’.

Hodnoceni

Maniac Mansion je vobec jedna z prvnich adventure firmy Lucasfilm. Pfesto je jesta dnes absolutng
hradsky pfitaZliva. Velke sprity, vyborne logicke problémy a pékna detailni a pestra grafika. Maniac
Mansion je evergreen mezi Ce4-adventurami

Kompletni Feseni

Na zatatku hry si wherte Syda a Bernarda. Dave se postavi ke schrance na dopisy vievo od domu.
Pfi zazvoneni dvefniho zvonku v prabéhu hry musi Dave hned vzit a otevfit balk. Bernard otevfe
dvefe domu klicem, kiery najde pod rohoZkou. Potom vymontuje ze starého radia elektronku a jde
pfed sklepni dvefe. Syd zatladi na pravy sloupek schodiste. Bernard rozsviti ve sklepg a vezme
stiibrng kiic. Dal jde do kuchyné a laka ven Ednu (pokud tam prave je). Syd pak vezme z ledniCky v
kuchyni Pepsi a syr, ze spife d?ban a ovoche napoje, z malifského pokoje ovocnou misu a
odbavovad. Jde do 2. poschodi a da zelensmu Tentakelovi nejdfive ovoce, pak i napoje. V pokoji s
vysilackou wyleze po Zebfiku nahoru, kde vezme gramofonovou desku a Zuty ki€, jde do knihovny,
kde za volhou deskou najde maghetofonovou kazetu. ¥V hudebni misthosti da desku a kazetu do



pfistroj0 a oba zapne. Jakmile je vaza znitena, mZe oba pfistroje vypnout a vzit si nahranou kazetu.
¥ obyvaku ve skfifice, na které stoji staré radio, najde rekordér, do Kterého viodi kazetu, zapne a
diva se, jestl lustr pada k zemi. Pak rekordeér vypne a ve stfepech lustru najde rezavy kiic od vézeni.
ayd da Bernardovi diban, Bernard otevie ve spidi stfibrnym kligem dvefe, naplni sklengny dZban
radioaktivni vodou z hazénu. Bernard deka u Zebfiku, Syd trenuje nahofe na posilovacim zafizeni a
pak jde pfed dim, odstrani kef (vlevo od schodld) a otevie za nim miiZ. Vieze dovnitf, najde hlavni
kohout a otodi s nim.

Nyni je nutne spachat. Bernard rychle vieze do bazénu, vezme radio a kii¢ a venku opét odpodiva. Syd
musi bezpodminetne kohout zase zavfit. V radiu najde Bernard baterie. Syd vezme v kuchyni svitiinu,
jde k bazenu, otevie vratka a pak ivrata od garaZe. Otevie kufr auta Zutym klifem, vezme nafadia
vodovodni kohoutek. Syd da Bernardovi nafadi, svitiinu, odbarvovad a Pepsi. Bernard necha jit Syda
do sklepa a sam jde nahoru, da elektronku do vysiacky a voli isla, kiera si pfedtim pfetetl na
plakatu. Po objeveni se vesmirné policie jde Syd do veézeni a vezme si policejni odznak. Ve sklepé pak
otevfe pojistkovou skfifiku. Bernard jde do misthosti s masoZravou rostlinou, odstrani barevnou skvrnu
na zdi, otevfe dvefe a pak da rostling nejdfive vodu a potom Pepsi. Nyni pryt dvefmi a zapnout
svitilnu. Syd vwpne pojistky a Bernard opravuje vedeni nafadim. KdyZ se objevi Tentakel, musi mu Syd
ukazat policejni odznak a znovu rychle zapnout proud. Dave se postavi pfed dvefe Edny. Bernard
opravuje v knihovne telefon. Syd jde okolo posilovacho pfistroje do koupelny, kde namontuje
vodovodni kohoutek ke sprée. Predtim musi odhrnout zaves, za kterym je mumie. Jakmile pusti vodu,
mumie utete a objevi se telefonni tislo Edny. To voli Bernard pfi telefonovani Edné a Dave, ktery stoji
za. dvefmi Edny, v prabéhu telefonickeho rozhovoru projde pokojem Edny, vezme kit a vyleze nahoru,
kde rozsviti a otevie obraz. Bernard jde ven a zazvoni na dvefni zvonek. Jakmile je Ed venku, vejde
ayd do Edova pokoje, vezme kfetka, Card-key, rozbije prasatko a vezme véechn mince. Rychle jde
ven z pokoje, jde do mistnosti s masoZravou rostiinou, vyéplha po ni nahoru, vhodi minci do $térbiny a
pak zmackne prave tladitko. Ted se bude dalekohled otacet a proto se musi Syd rychle podivat do
dalekohledu. ¥ pfipade, Ze nevidi Cisla, déj opakuje. Nema-lii vsak jiZ mince, musi zpét do Edova
pokoje. Zjisténe dislo pouZije Dave u trezoru, otevfe ho a vezme obalku. Bernard jde k telefonu, vola
opét Ednu a Dave miZe klidne projit pokojem Edny. Dave si necha dat od Bernarda dZban a napini ho
v kuchyni vodou. Potom vezme dZban a obalku a oboje viodi do mikrovinne trouby, kterou zapne. Po
signalu troubu wypne, vynda obalku, otevfe ji a najde ,Ctvrfak™, minci, kierou poufije do
Meteor-Mess automatu. Po zjisténi nejwyssich Cisel otevie coin-box a minci si opét vezme. Prvni
Ctyftishi je kodem pro vnitfni dvefe laboratofe. Dave dostane od Syda i Bernarda viechny klice,
Card-key a jde do sklepa. Vstoupi do vezeni a otevfe oba zamky na vhejsich dvefich. Voli tiselny kdd
a vhitfni dvefe se otevfou. Prvni mZe do laboratofe vstoupit ovsem Syd, nebot’ on ma policejni
odznak. UkaZe ho fialovemu Tentakelovi, kiereho fim odstrani. Syd se vrali zpét do vézeni a do
laboratofe jde Dave (nebot’ tam miZe byt vZdy jen jeden z nich). Dave otevie dal3i dvefe, vhodi minci
do Pepsi-automatu, vypije Pepsi Colu, projde okolo véznene Sandy, ve skfifice najde specialni oblek,
ktery sioblete.

& Card-key dospéje do dalsi mistnosti. POZOR - zagal heZet Cas, ktery nastavil doktor Fred, takZe
zhyvaji necele 2 minuty. Rychle wwpnout paku u dvefi, vzit meteor, oteviit posledni dvefe, v garad
vioZit meteor do kufru auta, poudit spravne Auty kit a nasleduje efekini konec.



XENOMORPH

Firma: Pandora

Déj

Vetfelcl ovladaji vesmirnou stanici Xenomorph. Sestupujete dold do laboratofi, abyste opravili hlavni
potitad a zlikvidovali mutanty. Behem boje hrding s pfiserami vidite déj v perspektivni grafice. Tak
miZete protivniky a pfedmety pomérné brzo dobfe rozeznat.

Hodnoceni

Hra Xenomorph zpracovanim siing pripomina klasiku mezi hrami v hiavni roli - Dungeon Mastera, neni
oviem tak propracovana a obsahla. Misto 4-Clenné party oviadate pouze jednu osobu v elegantni
High-Tech grafice, kouzla a system povysovani zcela chybi. Namisto toho jsou zde mnoha bludiste a
inteligentni mimozemstani. Akeni adventure doplfiuji drobne logicke hadanky. Viele doporutujemel

Kompletni pozndmky k dohrani Xenomorph

Vieobecné rady

- Vpravo od kokpitu vesmirne lodi se hachazi bezpethostni skfifka, ktera obsahuje platinu s tfemi
defektnimi Cipy. Pamefove stavebni kameny a zasuvne karty jsou zasunuty na Urovnich 4, 8, 7,
gaio.

- Pfedtim, ne se odeberete do hloubi stanice, se doporuuje seshirat vsechny kolem ledici pfedmety
v misthostech muZstva a pokud moZno je take pouZivat (nosit kombinezu, nabijet zbraf, atd.)

- Puska a pistole se osvedCily jako vabec nejutinngjsi zbrang.

- Munice do stfelnych zbrani a viechny potraviny jsou omezeny. Proto 2asoby pravidelng doplfiujte v
tzv. Recharge-jednotkach, automatech, apod.

- Zvlastni nebezpedi hrozi od zelenych pfiser. Po zasahu nejprve znehybni, pozdgji jsou viak
nezranitelné.

- Opatri hradi vidy mohou uloZit stav u kaZdeho vstupu do nove dravng.



Rady k feSeni

¥ tabulce jsou vypsany viechny Grovng v tom pofadi, v jakem jsou absolvovany. Vedle Gdajd o
pfiserach a pfedmétech obsahuje wypis vSechny potfebne akce ke zdolani ,,akutnich obtizi*’.

Level

1

10

1

PliSery:

Zadne

Zadne

rohaoti

Zadne

zelene (nejprve nehyh-

ne, pak nezniditelng)

tervene (velmi nebez-
petne)

Zadne

rohaoti

terveng (nejprve usmrtit
vejce)

madra

Zadne

Predméty:

kombingza

zhrang, munice, helma

2 diskety, revolver se
zasobnikem, baterie,
2 granaty

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

tervena pistole, zelena
karta, 3 ruthi granaty

oblek, disketa, baterie,
zasobnik, 2 miny, 2 granaty
ve 2 pokoijich ledi potraviny

madra karta

3 diskety, 2 granaty,
4 miny, 2 ruthi granaty

oblek, karta, disketa, za-
sobnik, laserkandn, 3 miny,
2 rutni granaty

madra karta

laserkanon, kulomet,
granatomet

Akce:

po schodech dold, vievo,
obléci se, po schodech nahoru

seshirat a aktivovat vsechny
pfedméty, po schodech dold

vie seshirat

v3e seshirat pod jednou ze
4 skFini prvni pomoci, Cervena
karta otevira modre dvefe

tervena pistole je pro nedosta-
tek. prabojnosti neupotfebitelna,
zhytek sebrat

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

sebrat vie krome balerie a
ablekuy

maly prachod obsahuje skiif
plnou extra-veci

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



12 finalni pfisera 2 diskety ha diskety v Zadném pfipa-
(zabit granaty) dé nezapomenout, zpét na
level 1

Ahyste pfigh nahoru, musite zasunout do skfini na drovhich 5, 11 a 9 tfi riznobarevne karty
(Cervenou, zelenou, modrou). Schody nahoru vedou zpet aZ na zatatek. Tam znovu oteviete pravou
skfifi a viodite ode diskety z posledniho levelu. Opravou se doplni spravng gipy misto defekthich. Nyni

jesté stisknout zelené tlatitko a nastoupi zavéreind sekvence. Voilal



ZAK MCKRACKEN

Firma: Lucasfilm

Déj

¥ roli novinafe Zaka McKrackena patrate po mimozemStanech. Po nékolika minutach hrani této
adventure pine humoru uZ viak neoviddate jen blazniveho novinafe, nybrZ take dva studentky, ktere
vam pfi vasem dobrodruZstyi pomahaiji

Hodnoceni

stejné jako Maniac Mansion, take Zak McKracken nabizi pro Lucasfim Games typické oviadani.
Tzn., Ze stadi nakliknout pouze na sloveso a pfedmét na obrazovee a uZ hrdina provadito, co se po
neém chee. Jednodusi uZ to byt nemOZel Take grafika a zvuk jsou v obvykle Lucasovske kvalite -
prosté hit!

Zak McKracken - kompleni navod

1) Zvednu 8l s rybou, ofevfu noni stolek a vezmu si telefonni listek. Jodu k psacimu stolu, oteviu
zasuvku a vezmu si kazoo, zaviu zasuvku. Preleju vodu s rybou do lampy, utrhnu kus tapety z
praveho rohu a poudiju ji na plastickou kartu, ktera je pod stolem - ziskam cashcard. Jou doprava do
obyvaci kuchyne.

2) Zvednu oba sedaci polstafe a vezmu si dalkove oviadani, ktere je pod jednim 2z nich. PouZiju sitowy
kabel do zasuvky a dalkove ovladani, timZ zapnu televizi AZ me omrzi divat se na televizi, znowu
pouZiju dalkove oviadani. Ze steny si vezmu n0Z na maslo a oteviu skfifiku, ktera je pfede mnou.
Yezmu si krajony, zbyde jen 2uty z nich. Poufiju krajon na kus tapety, ktery jsem utrhl. Jdu k lednici a
otevfi, vezmu si vejce a zaviu lednici.

3) Jou zpét do loZnice, zvednu roh koberce a poufiju ntZ na maslo na podiahove desky. NOZ se ohne.
Jolu pres obyvaci kuchyf ven 2 domu. Jodu doleva k pekafstvi, 3x zmactknu zvonek, pekaf se nastve a
hodi po mné bochnik chieba, ktery sivezmu. Jou doprava na 14. avenue. Jou do Lous obchodu,

4) Jou k okénku vlevo a prodam ohnuty ndZ. Za ziskané penize koupim ve vediejsim okenku oblek,
toolkit, golfovou hdl, Cepici, bryle a kytaru. Pak jdu ven z obchodu, doprava, ke kadefnictvi Zde
otevfu toolkit. Poudiju stfihad dratd (wire cutter) na Bobbypin napis.

5) Jdu zpet na 13. avenue, nasadim si bryle a Cepici a oteviu dvefe telefonni spolecnosti (TPC).
Ystoupim a dam telefonni listek. Ufednikovi. Jdu ven a vracim se do sveho bytu.



6) Poufiju chieb do dfezu, zapnu vypinal a chieb se namele. Vypinadem vyphu mignek. Pouiji
francouzak {monkey wrench) ha potrubi pod dfezem. Zvednu chlebove drobky a jdu ven z bytu. Jdu
aZ k autobusu a poudiji kazoo. Po otevieni dvefi vstoupim a poudji cashcard ve Ctecim zafizeni.
Autobus mé doveze na lefisté.

7) Koupitn si knihu od Cloveka (devotee). Jdu do letadlia. Jdu dozadu na toaletu a vezmu si toaletni
papir. PouZiju ho do umyvadia (sink). Zapnu vodu do umyvadia a zmacknu volaci tiaditko. Jdu velmi
rychle aZ dopfedu k mikrovinne troubg. Otevfu ji, dam dovnitf vejce, troubu zavfu a zapnu. Jdu do
letadla k sedaditm.

8) Jdu k prvemu sedadlu, zvednu sedaci polstaf, na zem spadne zapalovac, vezmu si jej. Dale
prohiifim vsechny schranky nad sedadly, aZ najdu kyslikovou lahey, kterou si vezmu. Sednu si a
tekam, aZ letadio pfistane.

9) Jou doprava k automatickym dvefim a projdu ven. zvednu vétev (tree branch) a dam ofechy
(peanuts) dvouhlave veverce. Poudiju vetey na Spinu a otevie se otvar do skaly. Otvorem projdu,
uvhitf je tma, proto pomoci povelu WHAT IS najdu ptadi hnizdo (bird nest). Hnizdo srazim pouZitim
golfove hole. Pomoci WHAT [S najdu ohnisté, poudiju hnizdo na ohnisté a poté vatev na ohnisté.
Zapalim ohefi pomoci zapalovale. Mistnost se prosvetli. Dojdu k napisu (strange markings) a pouiju
Zuty krajon na tento napis. Otevfou se dvefe a ja jimi projdu.

10) Zde poudiju dalkove oviadani a vezmu si modry krystal. Jdu zpét na letisté. Zde poudiju rezervadni
terminal a koupim si listek do San Franciska. Jou do letadla, po doletu wystoupim ven z letisté a jdu
ha 4. avenue. Jou ke dvefim se Stérbinou a pouZiju modry krystal do otvoru ve dvefich. Po chvili se
dvefe otevfou, poslechnu si, co mi Annie fekne. Od této chvile mOZes kromeé Zaka Fidit | dalsi postavy
- Annie, Melissu a Leslie.

1) Jou ven na 13. avenue k autobusu, pfepnu na Annie, zvednu podioku ze stolu (blotter), vezmu
plastickou kartu, ktera je pod podioZkou, tim mam cashcard. Jou téZ k autobusu. PPepnu na Zaka a
pak poufiju kazoo. Nastoupim a pouZiju cashcard. Pfephu na Annie a udélam toteZ.

12) Na letisti poudiju rezervacni terminal a koupim si listek do Londgna. Jdu do letadla, po pfijezdu
projdu automatickymi dvefmi. Pfepnu na Zaka, koupim si listek do Miami Jou k letadu, po pfiletu
dam knihu hnédé odenému gloveku a on mé da [ahey whisky a vrati knihu. Koupim si listek do Kaira a
jou do letadla. ¥V Kairu pfestoupim do letadla do Katmandu. Po pfiletu jdu ke straZci {vyjdu ven z
letiste a dam se doprava), dam mu knihu. StraZce otevie dvefe a ja jimi projdu.

13) Dojdu aZ ke Guru (dpiné vpravo) a on mé naudi zachazet s modrym krystalem. Jdu ven, dale
doprava k Zoku sena a poufiji zapaloval na seno. Jou doleva k vezeni a vezmu si viajku s tyii
Vracim se zpét ke zvifeli (yak) a poudiji cashcard na | licence plate”. Zvife mé odveze na letiste.

14} Koupim si listek do Kinshasa, po pfiletu jdu ven z letiste a musim projit dzungli. Dostanu se do
osady, dojdu a2 k Samanove chatrdi a vstoupim dovnitf. Samanovi dam golfovou hil 8 on me vyvede
ven a spolu se dvema domorodci zatandi u ohné tanec. Po tanci se pohupuji nahoru a dold. Musim si
zapamatovat pofadi, ve kierem se pohupuji Jdu zpét dZungli na letisté. Zde si koupim letenku do
Kaira.

15) Po pfiletu pfesednu do letadla do Miami. £ Miami letim do San Franciska a dale do Lima. Jdu ven
a projou dungli. Pouiju chiebove drobky na ptadi krmitko a pouiju modry krystal na ptaka. Tim se
pfevislim do ptaka. Letim doprava, aZ najdu ve skale vytesany oblicej. Letim do jeho leveho oka, kde
si vezmu svitek (scroll). Letim co nejrychleji k Zakovi a dam mu svitek. Pfepnu na Zaka a utikam
dZungli na letiste.

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



tfemi vchody do chramu. Projdu libovolngm vehodem a uvnit? se fidim mapou Chram v Mexiku.

17) Jou do mistnosti, kde je yellow card. Pomoci WHAT IS najdu a zapalovatem rozsvitim louce.
Pfepnu na Leslie. Jsem na Marsu, kde Melissa a Leslie Cekaji na me povely. Otevfu dvefe kosmicke
lodi a vwstoupim dovnitf. Otevfu pfihradku a vezmu si pojistku (fuse) a cashcards. PouZiju kyslikovy
ventil (oxygen valve), vezmu si DAT (Digital Audio Tape) a vystoupim. Dam Melisse jeji cashcard a
pfepnu na Melissu.

18) Vlezu do kosmicke lodi a zaviu dvefe. Pouziju kyslikovy ventil. Sundam si helmu a pfepnu na Leslie.
Jolu doleva k monolitu, poudiju 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. Zavifu pojistkovou skiin.

19) Zavfu dvefe na Mars a oteviu prave dvefe. Projdu jimi, sejmu z prave skfifky vinylovou pasku a
skfifi otevfu. Vezmu si baterku (flashlight). Jou doprava k palandé a zatahnu za pokrgvku. Po
uklidnéni zvednu kosta (broom alien). Jdu dale doprava, vezmu si Zebfik. Vracim se zpét, zaviu za
sebou dvefe a wyjdu na Mars. Poufiji kosté na pisek pfed budovou a tim oistim solarni panely. Jdu
doprava k velkému obliceji (huge face), poufiji Zebfik na dvefe a zmacknu tladitka ve stejném pofadi,
jako se pohupovali domorodel. Dvefe se oteviou, zvednu Zebfik a jdu kupfedu do great chamber. Zde
jdu doprava ke druhe velke sose, pfedtu a zapamatuji si strange markings (diagram £.1). Pfepnu zpat
na Zaka.

20) Poufiju krajon na strange markings sochy. Nacrtnu diagram 1. Po dokresleni zmacknu ,,Finished
drawing’. Vezmu si crystal shard. Vyjdu ven ze dvefi a najdu cestu zpét z chramu. Projdu dZungli na
letists.

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

22) Dam straZcl whisky. AZ straZce ushe, vypnu wypinal a poudiju ndZky na pletivo Gplné vpravo.
Projdu dirou a jou ke kamennym kvadram. PouZiju oba crystal shards na altar stone. Pouiju viajku na
altar stone a pfeCtu svitek. Tim vznikne Zluty krystal. Vezmu jej a jdu zpet k Zakovi. Pfepnu na Zaka.
23) Jdu na letisté a letim do Miami. Koupim si zde letenku do Bermudskeho trojlhelniku a vstoupim do
letadla. ¥ letadle dostanu padak a po urité dobé ma vetfelci chyti do jejich kosmicke lodé.

24) Zapamatuji si barvy, ktera pilot stladi u zdi. Budu je potfebovat pfi ndvratu. Zmadknu tlatitkou
dvefi, pfijde vetfelec a vezme me ke krali lhned, jakmile se budu moci pohybovat, dam krali kytaru,
Vetfelec mé pak ukaZe cestu ven. Nesmim pfekrodit hraniéni Earu na podlaze! Jou zpet do kralova
pokoje, pfectu Lott-O-Dictor a poznamenam si Cislo, které jsem vidgl Jdu zpét k barevnym tladitklm a
zmacknu je ve stejnem pofadi, jako pilot. Jdu doleva od hranini Cary a cekam,

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

26) Plavu doprava dold, aZ k velkemu plevelu, ktery kryje otvor do objektu. Odkryju otvor a vezmu si
glowing object. Plavu rychle na povrch, glowing object dam Zakovi a pfeménim se zpet na Zaka.
Cekam, aZ mé zajmou vetfelci, dajime do stroje na ztratu paméti. Pamet’ zde sice ztratim, ale po Case
se mi opét vrati. Po propusténi jsem pfed TPC na 13. avenue.

27) Jdu do sveho bytu, do loZnice. PouZiju francouzak na podiahu pod kobercem. Poufiju provaz
(rope) na otvor, jdu dold, dostanu se do tajne mistnosti vetfelcd. Jou doleva ke skfifice a oteviu ji. Tim
ziskam viechny veci, ktere mi vetfelci zabavill. Jou zpat nahoru do loZnice a ven z domu.

28) Jdu doprava na 4. avenue, Kk Lous obchodu, vejdu dovnitf a koupim si listek Lotto. Zadam gislo,
ktere jsem si poznamenal v kosmicke lodi. Jou ven a pfepnu na Leslie.



29) Jdu k prynim velkym dvefim vievo, pousiju Zebfik na pedestal a provedu pick-up crystal sphere.
Otevfou se velke dvefe, vezmu si Zebfik a projdu dovnitf. Zaphu baterku a jou do generatorove
misthosti. Zapnu oba vypinade, aZ se rutky dostanou do zelengho pole. Sundam si helmu a jdu do
misthosti s mapou. Na. zdi pfedtu strange markings, tim ziskam diagram 2. Pfepnu na Zaka.

30) Jdu opét do Lous kramu, kde mné majitel oznami, Ze jsem wyhral Lotto. Kdyhy jesté nebyly
znamy vysledky, potkam chvili venku. Vyhraju rovngch 10 ooo. Jdu ven k autobusu, pomoci kazoo a
cashcard se dostanu na letisté. Letim pfes Miami do Kaira.

31) Jdu ven z lefiste, jdu pofad doprava aZ ke Sfinze, najdu nohu s napisi, pouZiju poudiju krajon na
hapisy a nadrtnu diagram 2. Otevfou se dvefe. Projdu jimi a jou do mistnosti s tajnym panelem. Hned,
jak tam dojdu, pfepnu na Annie.

32) Jdu na letiste, letim do Kaira, dojdu take do mistnosti s tajnym panelem. Zde pfectu hieroglyfy a
podie rady zmacknu tladitka v daném pofadi Otevie se sténa. Dam uty krystal Zakovi a pfepnu na
Zaka.

33) Poudiju Zuty krajon na wallpaper map. Prettu strange markings a zapamatuji si jej (diagram
£.3). Vyjdu ze Sfingy a jdu na letisté. Letim do Kinshasa. Po doletu projdu dZungli aZ do veshice.
Vejdu do samanovy chyse, dam mu Zuty krystal a on mi ukaZe, jak s nim zachazet. Po chvili se
dostanu pfed chysi. PouZiju Zluty krystal a tuknu na Egypt.

34) Jsem teleportovan do tajné misthosti nahofe v pyramide, jdu doleva a zatahnu lever na zdi
Pfepnu na Annie. Vyjdu ven ze Sfingy a jdu doleva K pyramids. Projdu dvefmi. Uvnitf je velka tma,
hajdu dvefe. Projdu jimi a jdu Gping vievo. Najdu schody a wyjdu po nich do tajné mistnosti. Jsem u
Zaka, zatahnu lever, gimZ se zavfe spodni poklop a pfepnu na Zaka.

35) Jdu doprostfed mistnosti a poudiju glowing object na base. Odstoupim od zafizeni a pouZiju Zuty
krystal, tuknu na Lima. Vezmu si kandelabr, pouZiju Zluty krystal a pfenesu se do Egypta. Jdu k
zafizeni a pouZiju kandelabr na glowing object. Nasadim si wetsuit a oxygen tank. Poufiju duct tape
ha fishbowl. Nasadim si opaskovanou fishbowl, tim jsem odén do kosmickeho obleku, odstoupim od
stroje a poudiju Zuty krystal.

36) Natuknu na Mars face. PouZiju krajon na strange markings a nadrtnu diagram 3. Otevfou se
viechny dvefe. Musim pouZit zapalovad, abych videl zabarveni dvefi. Vyjdu ven 2 bludiste, do great
chamber, jdu do vychodu a po projiti dvefmi jdu doleva k pfistavaci strang.

37) Pfepnu na Melissu. MNasadim si helmu, vezmu si boombox (ledi vpravo u pfedniho skla), oteviu
dvefe a vystoupim. Pfepnu na Zaka, vstoupim do kosmicke lodi a zavfu za sebou dvefe. Sundam si
fishbowl a oxygen tank. PouZiju oxygen valve a pfepnu na Melissu.

38) Jdu doprava k velke tvafi. Vstoupim do great chamber, vstoupim do prvnich velkych dvefi k
pedestal. Pfepnu na Leslie. Vyjdu 2 mapove mistnosti a jdu k Melisse. Dam Melisse DAT a wynylovou
pasku. Poudiju Zebfik na pedestal a pfepnu na Melissu. PouZiju wwnylovou pasku na DAT a potom
DAT na boombox.

39) Zapnu boombox, zmacknu RECORD a pfepnu na Leslie. Zvednu crystal sphere, sejdu dold a
pfepnu na Melissu. Vezmu si Zebiik, jdu ke druhgm velkym dvefim, 2apnu boombox, zmacknu PLAY a
dvefe se otevfou. Projdu dvefmi a najdu dalsi vychod. Projdu jim. Vezmu si Ankh. Jdu zpét do great
chamber a jdu doprava ke tfetim velkym dvefim. Poudiju Zebfk na pedestal a pomoci pick-up crystal
sphere otevfu dvefe. Vezmu si Zebfik.

40) Projdu dvefmi a najdu dalsi vychod. Projdu jim a pouéiju Ankh na panel. Zmizi silove pole.
Zmadknu tladitko na stroji a dostanu zpravu. Vezmu si mensi zlaty kiic a vratim se zpét do great
chamber. Jdu zpét k pfistavaci strang, pofad doleva aZ k monolitu.



41) Poudiju cashcard na otvor a dostanu token. Pfepnu na Leslie. Nasadim si heliu, jdu k monolitu,
pouZiju token na tramvaj, ktera stoji opodal a vstoupim. Rychle pfepnu na Melissu a poudiju token na
tramvaj. Vstoupim. Tram nas po chwili doveze k pyramide. Vystoupime a jdeme ke vchodu do
pyramidy. Leslie poudije broom alien na hromadu pisku pfed vchodem. Pfepnu ha 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 pyramide jdu ke vchodu do pyramicy.
Poudiju Bobbypin sign v kiitove dirce, otevfou se dvefe. Vejdu a pomoci WHAT IS najdu vyehod,
projdu jim, jdu pofad doleva aZ na doraz.

43) Pfepnu na Melissu. Dojdu k Zakovi a pfepnu na Leslie. Jdu k sarkofagovym noham a zatladim na
ne. Pfepnu na Zaka.

44 Jdu po schodech, které jsou pfimo proti mné. PPepnu na Melissu a vwyijdu take po schodech. Prepnu
na Leslie. Poodstoupim od nohou doleva. Plepnu na. Zaka. Postavim se pfed bily krystal a pfepnu na
Melissu. Jdu ke krabitce na zdi, poudiju zlaty kiic na krabitku a zmatknu tladitko. Pfepnu na Zaka.
45) Rychle si vezmu hily krystal. Pak poudiju Zuty krystal a tuknu na Egypt. Sundam si fishbowl a
oxygen tank. Jdu ke stroji, pousiju kandelabr na Zluty krystal a dale poudiju bily a modry Krystal na
kandelabr. Jdu k wypinadi (vpravo od stroje) a zapnu jej. Pfepnu na Annie a zaphu tladitko (vievo od
stroje). Tim je svét osvobozen jednou providy Il

Mapy:

Mapa 1- Chram v Mexiku Mapa 2 - Sfinga
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Mapa 3 - Schéma teleportace
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Mate zajem o Spickoveé

Zpracovane manualy a

navody (mnohdy ¢eskée
verze originalni prirucky)?

Klub uZivatel( C64/128 ARDAN, Pod Vrchem 2889, 276 O1, Mélnik



Zpracovano podle: C64 GAME POWER (Carsten Borgmeier)
firmy Sybex. PreloZii Marcus  (c) 1994

Poznamka: ¥ némeckém origindle chybé&ly nékteré mapy
(napf. B.A.T), proto je nenajdete ani ¥ tomto prekladu. Y&fim,
e 5e yam tato publikace bude libit, stejn& jako dalsi dva dily,

které na tento preni voIng navazuiji




