TIPY, TRIKY, NAVODY

Sam Fisher je ostfileny hoch, ale v boji proti Suhadimu Sadonovi a jeho pohdnkim se mu bude jisté néjaka ta ra-
da hodit. Pfinasime vam tedy kompletni navod na to, jak zabranit teroristim v zamoreni Spojenych statu vrazed-

nym virem nestovic.

ProLOG

1. Jak se dostat z pout

Mackejte klavesy pro pohyb, az zjistite, ktera
nich zveda aktuélini stavitko. Poté danou klave-
su opakované mackejte do té doby, nez se sta-
vitko zasekne nahore. Tento postup opakujte,
dokud pouta nepovoli. Stejny postup se vém
bude hodit pozdéji ve hre, az narazite na zam-
¢ené dvere. Pro¢ plytvat jednordzovymi paklici,
kdyZz si muzete otevrit rucné?

DiLi, TIMOR — VESNICE

Vyskocte na molo a vylezte po zebriku na vézic-
ku. Naskocte na lano a svezte se doll. Vyskocte
na trubku a preruckujte k domu, budete se mu-
set zachytit i nohama, abyste se dostali pres
plot. Vejdéte do dvefi a projdéte mistnosti k dal-
§im dvefim — paceni zdmku se hodi. Paklize bys-
te méli problémy, v inventéri (klavesa [Ctrl]) ma-
te jednorazovy pakli¢. Viylezte po trubce nahoru,
v rohu najdete mriz. Odsunte ji a seskocte dolu.

3. Pruchod vesnici

Sejdéte na travnik, skréte se a vlezte pod chod-
nicek u protéjsiho domu. Obejdéte dalsi budo-
VU, a az nebudete moci pokracovat normalnim
zplsobem dal, pritisknéte se zady k plotu a pro-
tahnéte se Skvirou. Na konci provedte s pomoci
klavesy [Mezernik] specidlni otocku. Vyhlédnéte
za roh, rozstrelte lucernu, a az k ni strazny pfi-
stoupli, priplizte se za néj, chytte ho do kravaty
a omracte ho. Pak jej odneste nékam, kde ne-
bude na ocich. Az se hra uloZi, zapnéte si ter-
movizi a presvedcete se, ze vdm cestu blokuiji
miny. Obejdéte je tedy pod chodnickem a za-
mifte si to k dals$imu domu. Tam s pomoci ter-
movize najdete dal$i miny, takze vylezte na bed-
nu a z ni vyskocte na okap. Preruckujte po ném.

4. Jak nahoru?

Zajdéte do ulicky, kterou budete mit po pravé
strané. Provedte vyskok do rozporu, stiskem
nou — méli byste se zachytit. Preruc¢kujte k me-
zere v zébradli a vytahnéte se nahoru. Projdéte
domem a slezte doll po trubce.

5. Prunik do ambasady

Skrcte se a projdéte stfedem potoka co nejblize
mustku, ale tak, abyste stale nebyli vidét. Pak
zatoCte doleva a protahnéte se po sousi kolem
mustku na druhou stranu, kde vas uz hlida¢ ne-
uvidi. Tam v$ak najdete druhého. Pristupte k né-

mu, chytte ho do kravaty a vyslechnéte ho. Pak
ho odtédhnéte za roh do tmy a omracte jej. Po-
ckejte, az budky vyjde druhy vojak, a nechte ho
poohlédnout se kolem. Kdyz se vrati do domu,
je nejvyssi cas vysplhat po trubce do ambasady.

DiLi, TIMOR — AMBASADA

6. Kde najit Shetlanda?

Po Zebficich vyjdéte na balkon. Tam se pritisk-
néte zady ke zdi a proklouznéte pod oknem. Po-
ckejte, az Sadono zabije rukojmi, a pokracujte
dal, opét zady ke zdi. Dvermi proklouznéte spe-
cialni oto¢kou. Na konci balkonu vylezte na trub-
ku, preruckujte po okapu a seskocte k oknu.
Proklouznéte jim, zneskodnéte Zoldaka a pro-
miluvte si s Douglasem Shetlandem.

7. Jak se dostat do druhého kridla?

Projdéte dvefmi do haly a priplizte se k vojako-
vi. Chytte jej pod krkem, omracte a odtahnéte
do pokoje se Shetlandem — je tam tma. Pokra-
Cujte ke schodisti. Sejdéte doll a netropte hluk,
ani nestrilejte do svétel. Jeden strazny zde ob-
chéazi, dva drepi v rohu. Jdéte ke vzdalenéjsi
sténé, z baru si vezméte lahev. Proklouznéte ko-
lem ohné a pockejte si, az bude obchazejici vo-
jak dostate¢né daleko. Na konci ztemnélého
prostoru u zdi hodte lahev co nejdal od sebe.
AZ vojaci odejdou, rozstrelte svétlo na zdi, abys-
te nebyli vidét, a probéhnéte do chodby v rohu.

8. Osveétleny dvur

Projdéte k velkym dvefim a proklouznéte na
dvur. Myslite, Ze se budete muset drzet ve sti-
nu? Chyba lavky. Naopak se musite za kazdou
cenu pohybovat jen v kuzelu svétla. Dojdéte tak
na druhou stranu a vy$plhejte po okapu do ve-
ze. Pak uz jen kratké ruckovani po okapu, tichy
seskok na balkon a rozhovor s Ingrid.

Konecné muzete stfilet, jak se vam zlibi. Zabijte
vojéka ve vedlejsi mistnosti a sejdéte po scho-
dech dolu. Viyjdéte ze dveli a zabijte strdzného.
VlySplhejte k reflektoru, vypnéte jej a pokracujte
déal. Tam Ceka dalsi vojak a reflektor. Pak dobéh-
néte na molo a vlezte do pfipraveného ¢lunu.

PARiZ, FRANCIE )
— PODZEMIi LABORATORE

10. V podzemi

Spustte se po zebfiku doll, zabijte strazného
a vstupte do odstaveného vagonu. Preruckujte

nad hromadou sudl a dojdéte na jeho konec.
Vlyslechnéte rozhovor dvou zoldéku a az si do-
povidaji, vejdéte do boc¢ni chodby.

Cestu vam blokuje ohen. Strelte do uzévéru na
trubce, plameny se uhasi. S pomoci optického
kabelu se podivejte za dvere, az to bude bez-
pecné, proniknéte dovnitf. Zlikvidujte strazné-
ho a u dalSich dveri si opét pockejte, az vojak
odejde. Pak vejdéte dovnit a zhasnéte. Zolda-
ci si zase sice rozsviti, ale vy ziskate dost ¢asu
na prebéhnuti do protéjsiho kouta ke dvefim
a poklidnému odchodu.

12. Smérem k pocitaci

Zamek u nasledujicich dvefi budete muset vy-
pacit. Pak projdéte do dalsi mistnosti, a az bu-
de plna vojéku, vylezte ve vhodny okamzik na
trubku v rohu a preruckujte na druhou stranu.
Tam se zase spustte, z police si vezméte lah-
vicku a hodte ji na druhou stranu. Pak muzete
proklouznout ke dvefim. Za nimi je mistnost
s potfebnym pocitacem. Musite si vSak pospi-
Sit, protoze zoldaci je pravé zacali ni¢it. Nema-
te na vybér — musite je zabit.

13. Bomba!

Jakmile se nabourate do pocitace, zacne se
odpocitavat bomba. Neni ale kam pospichat.
Jdéte do chodby, pockejte si, az oba vojaci
odejdou, pak oteviete posledni dvere nalevo
(nejlépe jednorazovym paklicem) a zneskodné-
te bombu. Pak jdéte ke dvefim od schodisté.

PARiZ, FRANCIE — LABORATOR

14. Jak do databaze?

Vyjdéte po schodech nahoru a zneskodnéte
strézného. V mistnosti s terminalem je vic ka-
mer, nez je zdrdvo, ale to nastésti nevadi. Roz-
bitymi okny rozstrelte vSechny zarivky, pak pro-
klouznéte dovnitf (pockejte, az tam strazny ne-
bude) a aktivujte pocitac.

15. Francouzské mozecky

Dojdéte ke dvefim s ¢iselnym zédmkem a zadejte
prislusny kéd. Viypnéte reflektor a zabijte stréz-
ného - a pfipadné si doplnite zdravi. Dojdéte
k dalsimu schodisti, ale pozor — zde je kamera
a mina. Vezméte si tedy rusicku signélu, namirte
ji na kameru a volnym krokem se k ni vydejte.
Pak pristupte k ming, a az na ni bude svitit zele-
né svétélko, zneskodnéte ji. V nasledujici mist-
nosti zabijte oba strédzné, zkuste se nalogovat do
pocitace a oteviete si dvere do ,mrazaku”.
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16. Hon na telefon

Zapnéte si termovizi a ve vedlej$i mistnosti
preprogramujte automatickou véz tak, aby za-
bila nepritele, pak ji vypnéte a jdéte k dal$im
dvefim. Na lavce chybfi kus zébradli — seskocte
tedy a preruckujte na druhou stranu. Jen si da-
vejte pozor, aby vas nezabila péra. Pak vylezte
opét nahoru a dojdéte k miné. Zlikvidujte ji, do-
plnte si zdravi, jestli potfebujete, a vstupte do
laboratore. Zde vyskocéte na skfin, z ni do ven-
tilace a projdéte doleva k hledanému strazné-
mu. Promluvte si s nim (ne moc dlouho) a vez-
méte si telefon.

17. Jak zachranit Francoise?

Vratte se do ventilace a ustrelte dole ventil, ze
kterého uchézi para. Zabijete tak vojaky, ktefi
pfipravuji naloz, a navic se vdm otevie cesta
dél. Seskocte tedy doll a utikejte k pristavené-
mu autu.

PARiz-Nice, FRANCIE

18. Na viaku a pod viakem

Otevrete poklop a seskocte doll. Projdéte do
dal$iho vagonu a vyslechnéte pravodciho. Se-
jméte kryt v podlaze a slezte dolu k podvozku
vagonu. Preruckujte az k dalsimu poklopu, po-
Ckejte, az ¢lovek odejde a vylezte nahoru. Ode-
mknéte si zde dvefe vagonu, z mistnlstky se
vydejte doleva a vySplhejte na bok vozu.

19. Ruckovani nad propasti

Ted se obrite trpélivosti. Ruckujte po fimse
tak, aby vas nikdo nevidél. Obcas si budete
muset pockat, ale riskovat se zde nevyplaci.
U prvniho okna muz brzy odejde, u tfetiho se
zena ulozi k spanku a kolem ¢&tvrtého musite
proruckovat ve chvili, kdy vas nebude osvétlo-
vat z&dna lampa (vystartujte tedy tésné poté,
co vas ukazatel viditelnosti poskoci). Pak vstup-
te do dvefi a projdéte do vedlejsiho vagonu.

20. Proradny Soth

Pockejte, az privodci odejde, a proplizte se ke
tretimu kupé - pritisknéte se zady ke zdi a otev-
fené dvefe mijejte s pomoci specialni otocky.
Pristupte k Sothovi a promluvte si s nim. Az pri-
jde poslicek, skryjte se ve stinu. Jakmile Soth
odejde, nalogujte se do pocitace a vydejte se
za nim. Projdéte do nasledujiciho vozu a z bez-
pecné vzdalenosti na néj namirte laserovy mik-
rofon. Vlyslechnéte rozhovor a ukryjte se v baru
napravo. Pak zlikvidujte strdzného a jdéte dal
k masiné. Az vas Lambert varuje, utikejte do
prvniho vagonu, otevrete si poklop a vylezte na
stfechu. Bézte dozadu, chytte se lana a vyspl-
hejte do Ospreye.

JERUZALEM, |ZRAEL — ULICE

21. Pravda a laska

\lyjdéte po schodech nahoru, vyhnéte se kuzelu
svetla a proklouznéte kolem policisty. U dveri

vlevo tradi¢né provedte speciéini otocku, opatr-
né projdéte na konec ulice a vstupte do pracho-
du s kyvajici se lampou. Prosmyknéte se kolem
zidovské dvojice, a az bude vzduch cisty, pokra-
Cujte dal. V rohu najdete okap. VySplhejte po
ném nahoru a nechte se svézt na konec ulice,
kde se zachytite fimsy. Preruckujte az za roh,
a postupné seskékejte az dolu. Proplizte se za
bednami az do prljezdu, kde si pfipravte zbran.

22. Zachrana na posledni chvili

Zneskodnéte oba lupice a promluvte si se Sau-
lem. D4 vam automatickou pusku, kterou si mu-
Zete vyzkouset, pokud budete Saula nésledovat.
Klidné to udélejte. Staci jit kus za nim a davat si
pozor, aby vas nevidél zadny policista. Az prijde
strazny, na Saulovu vyzvu ho zlikvidujte tazero-
vym nébojem a odklidte ho nékam do stinu.

23. Za orientalni kraskou

Vlyjdéte zpatky nahoru po schodech a za ulickou
zatoCte doprava. Sejdéte dolU, skryjte se pred
prochazejici Zenou. Az uvidite dva policisty,
vSimnéte si, ze méate po pravé strané okap. Vy-
$plhejte po ném a dojdéte na konec strechy. Az
se policisté rozejdou, skocte do okna pod sebou
a pockejte, az civilista na balkoné dokouff (vidite
jeho stin). SeskoCte proté€jsim oknem dolt na
ulici a projdéte na jeji konec. Tam zatocte dole-
va a vysplhejte po okapu na stfechu. Dojdéte na
jeji konec a po lané se premistéte na druhou
stranu. Pomoci kominku se spustte na zem.

JERUZALEM, |ZRAEL — DAHLIA

24. Hura do skladistée

Promluvte si s Dahlii. Otevie vam branku, tak vy-
uzijte pfilezitost a nasleduijte ji. Nikdo vas nesmi
spatfit — jako obycejné. Rozstielte svétlo nad
prichodem, aby vés hlidkujici policista neuvidél,
pak pockejte, az si s nim Dahlia popovida. Jdéte
dal, az se dostanete na trzisté. Zatocte doleva ke
kostelu, tam zni¢te lampy a proklouznéte ke
schodisti nalevo. Kolem sloupU provéadéjte spe-
ciéIni otocky, at vas nevidi modlici se véfici. Za
rohem opét rozstrelte svétla a proklouznéte ko-
lem policistl za Spionkou. Za rohem pockeijte,
az Dahlia strazce poradku ponékud nezensky zli-
kviduje. Pak si s ni promluvte.

25. Moralni dilema

Drzte se podél pravé stény a dobéhnéte na ko-
nec podloubi. Po okapu vysplhejte do otevre-
ného okna. Projdéte bytem kolem dvou civilis-
t0 a po fimse se doplizte k dalsi roure, ktera
vés dostane az na stfechu. Probéhnéte ke ko-
minku, spustte se dolt a pockejte, az kolem
vés projde Dahlia. Nechte ji, at si promluvi
s dalSim policistou, a pak ho odlakejte hoze-
nim plechovky za roh. Cestu mate volnou, tak-
Ze si otevrete draténa dvere a bézte za Dahlii.
Promluvte si s ni a nastupte do vytahu. A jak-
mile vdm to Lambert nafidi, tak ji zabijte. Ne-
premyslejte o tom, prosté to udélejte. Paklize
byste projevili Utlocit, tak se pak dostanete do
problému — izraelska Spionka by vam totiz sla
po krku.

JERUZALEM, IZRAEL
— SKLADISTE

26. Ciraty stranou

R&di stfilite a nezanechavate za sebou svédky?
Pak prisla vase chvile. Zabijejte, zabijejte, zabi-
jejte. S néjakym odklizenim tél se nezdrzujte.
Nejdriv zlikvidujte trojici vojaku u vytahu, pak
dva za schodistém a dal$iho v hale. Zatocte do-
leva, pobijte vojaky a dopliite si munici a zdra-
vi. Jdéte chodbou dal, a hned napravo od vas
je mistnost, ve které je ND133. Nejprve ale zli-
kvidujte vSechny strazné. Toho nejlépe docilite
tak, ze seskocite pod prosklenou bunku, zabi-
jete jednoho vojaka, a ostatni uz pfibéhnou sa-
mi. Pak vejdéte do laboratore, vezméte si
ND133 a upalujte ke druhému vytahu. A rychle
na denni svétlo. Skoda jen, Ze je noc...

27. Podeziravi policisté

Rychle rozstrelte prvni zarovku, at mate trochu
soukromi. Pritisknéte se k pravé zdi a dojdéte
ke skupiné sudd. Opatrné proklouznéte dopra-
va kolem policisty a zajdéte pod leseni. Od-
tamtud jdéte do stinu, ktery vrha plachta na
kontejneru a s dobrym nacasovanim pronikné-
te do druhé Casti dvora. Idedlni je okamzik,
kdyz se od dvojice strazcl poradku jeden od-
déli a popojde kousek dopredu. Za rohem za-
tocte doleva, a vida, mise je hotova.

TABOR KUNDANG, INDONESIE
— DZUNGLE

28. Stary znamy

BéZte dopredu a promluvte si se Shetlandem.
Zahéknéte lano za parez a slante se dold. Ukryj-
te se ve stinu stanu a pockejte, az si vojak sed-
ne na lavicku a usne. Mlzete ho nechat zit, ne-
bo jej zabit — my jsme jej bezpecnostnich divo-
du zlikvidovali, aby ndm pak nevpadl do zad.
Druhého strazného si prilakejte hozenim lahve
a také s nim ucinte kratky konec. Dal$ich dvou
vojéku si nejdriv nevsimejte a nechte je, at se vy-
povidaiji. Za chvili bude uz jenom jeden. Jakmile
k nému pribéhne ten druhy, zlikvidujte jej dobre
mifenou ranou do hlavy. Mlzete jit smérem
k vesnici, ale ¢as od ¢asu si zapnéte termovizi —
v hustém podrostu se ukryvaji néslapné miny.
Cestou potkate jen jednoho vojaka, zato téch
min bude opravdu hodné.

29. Letadélko Kané

Po chvili se kone¢né dostanete k hangaru. Za-
timco si budou dva vojaci povidat, proniknéte
dovnitf, nalevo méate zebrik. VySplhejte po ném
a zhasnéte svétlo. Oba strézni pak pro vas bu-
dou predstavovat snadnou kofist. Pfipevnéte
na letadlo néloz a zneskodnéte dalsiho ozbro-
jence, ktery pravée prisel.

30. Jak proniknout na zakladnu?

Vyjdéte z hangéru, a dokud si vojaci povidaiji,
proniknéte velkou branou a ukryjte se ve stinu
u krovi. Potichu zabijte vojaka, ktery k vam pfi-
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jde, druhého muzete zastrelit. Pak zajdéte do
strazni budky a otevrete si zavoru. Projdéte
k tdboru, ale pozor — vasim smérem pUjde pso-
vod i se zvitetem. Nejlepsi je zlikvidovat nejpr-
ve Clovéka a az potom zvife. Pokud vés hafan
zmerci, jsou idedlnim mistem pro tuto akci
bedny u strézni budky — tam na vas pes nemu-
Ze. Poté odstrante odstrelovace na vézi nalevo
a zbylé vojaky. Vysplhejte na véz a po lané se
spustte na zakladnu.

TABOR KUNDANG, INDONESIE
— TABOR

31. Po stopach padoucha

Nechte Sadona projit a pak si pisknutim pfivo-
lejte jediného vojaka, ktery zde zbyl. Ukryjte je-
ho télo do stinu a z vyvy$eného pfistresku si vy-
zvednéte munici. Zlikvidujte i strazného, ktery
prechazi po chodnicku mezi domky, a sami se
skréte a projdéte pod nim. Opét uvidite Sado-
na, tak za nim pomalu jdéte. Projdéte domkem
a pfipravte si kameru. Zlstante se stinu mezi
dvermi a nastrelte kameru k hlavnimu teroristo-
vi, abyste zaslechli heslo. Jakmile Sadono ode-
jde, zlikvidujte vojaka a projdéte vedle domku.

32. Zacina prituhovat

Pod stfiskou z vétvi projdéte k domu, ale nepo-
spichejte, aby vas nikdo nevidél. Poté se pfi-
tisknéte ke zdi a protdhnéte se podél nésleduiji-
ci budovy. A7 bude vzduch ¢isty, zneSkodnéte
v rychlém sledu za sebou stojiciho strazce (ta-
zerovym nébojem) a prechéazejiciho vojéka (béz-
nou munici). Nezapomente také na psa v gara-
Zi. lyslechnéte rozhovor za dvefmi a ,zhasnéte
si” v garazi. Poté k sobé prildkejte jednoho
strazce, druhého u protéjsich dvefi zlikvidujte
béznym zplsobem. Pak sestupte do podzemi.

TABOR KUNDANG, INDONESIE
— VILA

33. Rafinerie

Potichu zneskodnéte strazného, jenz prechazi
nahofe nad schodistém, a pak seskocte doll
v misté, kde chybi zabradli. Tam na vas ¢eka jes-
té jedna obét. Odejdéte dvefmi a nad schody
zhasnéte svétlo. Jakmile se k vam vojéci roze-
jdou, proklouznéte prostredni ulickou k dal$im
dvefim. Tam chvili pockejte, az se strazni vypovi-
daji, a pak si prvniho prilékejte piskanim az k so-
bé, kde jej odstrarite. Druhého nalékate zapnu-
tim pristroji. Tretiho nechte nazivu — je to pilot,
se kterym si musite promluvit. Udélejte to. Vy-
dejte se za pomoci hesla zpét na Cerstvy vzduch.

34. Prichod k vile

Pockejte, az si dvojice vojakl fekne, co méla na
srdci, a pak pfistupte k okapu a vylezte po ném
nahoru. Prejdéte na stfechu a drzte se co nej-
dal od kraje, aby vés neprozradil stin. Pak se-
skocte dolu a po trubce preruckujte na konec
stfelnice, kde omracte vojaka u boxovaciho
pytle. Otevrete dvefe a opatrné se vydejte na
dvar. Tam zatoCte hned doleva a kolem plotu

projdéte k hlavni brané. Oba vojaky muzete ne-
chat zit, prosté proklouznéte do strazni budky
a podivejte se optickym kabelem za druhé dve-
fe. Az bude vzduch cisty, proniknéte na nadvo-
fi. Zneskodnit zdejsi dvojici hlida¢t by nemél
byt problém, jen si dejte pozor na reflektor.

35. Sadonuv telefonat

S pomoci kédu, ktery jste se dovedélijiz drive, si
otevrete dvefe do vily. Pritisknéte se ke sténé
a vyslechnéte Sadondv hovor. Pokud budete
chtit prechézet mezi sloupy, tak vyhradné speci-
alni otoCkou. Az Sadono odejde, jesté chvili po-
ckejte — bude se vracet. Pak rozstrelte vsechna
svétla v mistnosti a napichnéte se na pocitac.

36. Rychle pryé¢

Vratte se na chodbu s francouzskymi okny
a zahnéte a roh. Tam vypnéte elektriku, abyste
nedostali rdnu, a pokracujte chodbou. Az otev-
fete dvere na dvur, prekvapi vas vojaci. Ale ne-
bojte se — o vétSinu se postard Shetland se
svymi hochy, se zbytkem si jisté poradite sami.

KomoDO, INDONESIE — TABOR

37. A zase tabor...

Zlikvidujte vojéka, ktery jde provérit vas sektor.
Dojdéte pod véz, pfitemz si dejte pozor na auto-
matické kulometné hnizdo. V uli¢ce zneskodné-
te jednu minu a jdéte ke dvorku. Tam k sobé po-
stupné prilékejte oba ozbrojence a jednoho po
druhém je zlikvidujte. Pod svétlem probéhnéte
do uzké ulicky, kde vyskoéte do rozporu a vytéh-
néte se do okénka. Vyjdéte dvefmi po své pravi-
ci a neslysné proklouznéte kolem dvojice vojaku.
U mélkého prikopu s vodou je dalsi tzka ulicka.
Vite, co mate délat: skok do rozporu, jesté jeden
skok, vytdhnout se a prolézt oknem. Vojaka pod
sebou rozhodné nezabijejte. Jen seskocte podél
zdi, schovejte se za bednami a pockejte, az vojak
dostfili. Pak se protdhnéte za zasténou a opatrné
dojdéte k plotu na levé strané. Vlylezte na stozar
a preruckujte na stfechu domu. Proskocte dolu
a zapnéte si termovizi. Opatrné projdéte pod la-
sery a slezte do podzemi.

38. Rozhovor s technikem

Sjedte vytahem doll a schovejte se ve stinu.
Zde chvili pockejte — nejdfiv projde prvni strazny
a za chvili se zvedne i druhy. Nastala vase chvi-
le. Projdéte do kontrolni mistnosti, chytnéte pod
krkem zdejsiho technika a pfistupte s nim k po-
¢itaci. Donuti ponorku, aby se vynorila. Pak ho
jesté priméjte k tomu, aby posadce fekl, Ze je
vSe v poradku. Omracte ho a zlikvidujte dvojici
hlidacu, které jste vidéli predtim. Pak samozrej-
mé vSechny hezky uklidte. Na zavér zbyva jedi-
né - dojit ke dverim na konci chodby.
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39. Stielba v podzemi

Vlyjdéte po schodech nahoru a pockejte, az vo-
jak za dvefmi odejde. Pak jej bez milosti zabij-

TIPY, TRIKY, NAVODY

te. Nasledné s pomoci nejprve dalekohledu
a poté i odstrelovaciho modu pobijte vse zivé
v dohledu. Je to pomérné dulezité. Méli by byt
tfi napravo a jeden nalevo. Poté dojdéte k po-
jizdné bunce a rozstrelte zarovku. Potom stisk-
néte spina¢ a nastupte. Pockejte, az dojedete
na konec a vystupte na lavku — onoho vojaka
sediciho u stolu, kterého jste minuli, si nevsi-
mejte. ZatocCte doleva a sejdéte po schodech
dolt. Vyjdéte ven, obejdéte hlidkujiciho vojéka
(nebo ho zabijte, pokud méte zrovna $patnou
naladu) a spustte se do ponorky.

40. Ponorkova nemoc

Sestupte po dalsim Zebfiku a zneskodnéte
strazného, ktery se k vam blizi. Projdéte ubika-
cemi, za rohem vas c¢eké dalsi zebrik. Pritiskné-
te se zady ke zdi, specialni otockou se dostan-
te na druhou stranu a stisknéte spinac. Poté
muzete v klidu proklouznout kolem vojéka na
opacny konec mistnosti. Pfede dvefmi s pro-
sklenym okénkem se ukryjte ve stinu a pockej-
te si na pfichazejictho plukovnika. Chytte ho
pod krkem a dojdéte s nim ke skeneru sitnice.
Otevrete si dvere, odvedte dustojnika za roh
atam ho omracte. Poté vejdéte do kontrolnfi ka-
juty, schovejte se ve stinu, pockejte, az jeden
z vojaku odejde, a pak zamifte do malé mist-
nustky s pocitacem. Napichnéte se na néj — mi-
se splnéna. Ale jeSté se musite dostat ven.

Z kajuty zatocCte doprava a po dvou zebficich
se dostarite az nahoru. Po lavce prejdéte ke
schodisti a zabijte pfibihajici hlidku. Pak se-
béhnéte doll a ucinte kratky proces s nevrly-
mi straznymi, ktefi se tam chovaiji jako na strel-
nici. Valnou ¢ast prace za vas udéla, kdyz stre-
lite do sudu, u nichz se kryji. Dobéhnéte az
k Usti jeskyné, dole pod zebrikem na vas ¢ekéa
nafukovaci ¢lun.

JAKARTA, INDONESIE — ULICE

42. Tlaéenice v ulicich

Promluvte si s Coen, slezte po Zebfiku doll
a slante se na terasu. Pak seskocte dolu ne
ulici a za krabicemi pockejte, az kolem projde
civilista. Poté utikejte ke dvefim naproti a vy-
lezte po okapu na stfechu. Po ni dojdéte k dal-
Simu a vylezte opét nahoru. Tam se zachytite
tyce, po které preruckujte na druhou stranu
ulice. Seskocte doll a po fimse prejdéte na
konec domu. U posledni ventilace budete mu-
set pochopitelné seskodit, zachytit se fimsy
a kritické misto preruckovat. Poté skocte na
okap a svezte se po ném dolt. Odsud roz-
strelte zarovku kyvajici se lampy a vratte se
patky na stfechu. Tentokrat dojdéte az na jeji
konec a tam prelezte na okap. Svezte se doll
a ve vhodny okamzik zni¢te silny reflektor pod
stfechou napravo. Na nic necekejte a dejte se
doleva k leseni. Vylezte po Zebfiku nahoru
a prejdéte na stfechu. Tam uvidite lano, po
kterém se muzete svézt na opacény konec uli-
ce. Vejdéte do domu a naskocte na trubku.
Spustte se po ni do pfizemi a vyjdéte dvermi
napravo od vas.
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43. Vrazedna zahrada

Schovejte se za zaparkovanou dodéavku a pfila-
kejte k sobé jednoho vojéka, kterého nasledné
zneskodnéte. Davejte si pfitom pozor na bles-
ky — v jednu chvili jste bezpec¢né skryti, ve dru-
hou vas vidi Siroké daleké okoli. Druhého stréz-
ného se zbavte prosté dle svého nejlepsiho vé-
domi a svédomi. Potom dojdéte na konec
plotu (rozhodné nechodte hlavni branou) a pre-
lezte na druhou stranu. Poté se ndm osveédcil
nasledujici postup: ukryjte se do altanku, at na
vas neprsi, zni¢te co nejvice svetel kolem sebe
a potom jednoho po druhém odstrante hlidku-
jici vojaky. Dojdéte k autu a vlezte do kanalu.

44. Zase kanaly...

Seskocte doll a projdéte doprava do vedlejsi
stoky. Tam odstrante straz a pfipravte si rusicku
kamery. Jakmile budete moci zatocit doleva,
spustte rusicku a projdéte na druhou stranu.
Tam se pritisknéte ke zdi a pockejte, az projde
dal$f vojak. Jakmile se otoci, zabijte ho a zamir-
te si to k zebfiku, ktery vas dovede na Cerstvy
vzduch.

45. Minové pole

Schovejte se za satelit a pockejte. Méte pocit, ze
ten reflektor vdm nebude Cinit problémy? Ref-
lektor mozné ne, ale zkuste si nasadit termovizi.
Aha, miny, co? Inu dobra. Doleva to nepujde,
musite jit doprava. Pockejte si, az bude reflektor
pry¢, a se zapnutou termovizi proklickujte k dal-
Simu Ukrytu. To opakujte, nez se dostanete k plo-
tu. Zabéhnéte do rohu, kde vas bude kryt stin,
a pockejte na vhodny okamzik k prelezeni plotu
v misté, kde jej nahofe nechrani ostnaty dréat.

46. Kiehka strecha

Otevrete dverfe a zlikvidujte strazného v budce.
Poté postupné odstrante i dva hlidace na dvo-
fe, vyhnéte se pritom automatické kulometné
vezi. Zajdéte za auto nalevo, vylezte na truhlik,
z néj vyskocCte na stfisku, zajdéte do Uzké pro-
lakliny, tam vyskocéte do rozporu a pfitahnéte
se nahoru na stfechu. Zde je prosklené okno,
pricemz jedna tabule je napraskla. Jednou do
ni strelte a slante doll. Zabijte vojéka dole v ha-
le a dobéhnéte k vytahu. Vyjedte nahoru.

JAKARTA, INDONESIE — STUDIO

47. Kde jsi, Ingrid?

Vlyjdéte z vytahu doleva a pockejte, az muz za
prosklenymi dvefmi odejde. Viydejte se za nim,
Uzkou ulicku probéhnéte, kdyz se nebude nikdo
divat. Projdéte ke spadlé miizi, napravo bude
idedIni misto pro skok do rozporu. Z néj dosah-
nete nahore na fimsu, ze které se dostanete do
vzduchotechniky. Projdéte do hledisté, naskocte
na trubku a preruckujte na druhou stranu. Bude-
te muset seskodit na traverzu a prejit na fimsu
vpravo. Tam seskocte dolli a ve spravny okamzik
spadnéte az doll, poté vejdéte do dveri. Ukryjte
se ve stinu u prosklenych litacek. Jakmile skocni
rozhovor, zajdéte do dveri naproti a zlikvidujte vo-
jaka u pultu. Poté jdéte navstivit Ingrid.

48. Andél strainy

Promluvte si s Ingrid a pak ji nasledujte k pro-
sklenym dvefim. Zatimco ona pujde rovné, vy
jdéte doleva. Nezapomerite si ovSem vypnout
kulometnou véz. Dojdéte opatrné na konec
chodby, za rohem ¢&iha vojak — nastésti se diva
na opacnou stranu. Zneskodnéte ho a pockej-
te na Ingrid. Pusti vas dal. Pak vas vyzve, abys-
te $li doleva, zatimco ona pUjde vpravo. Ne aby
vas to napadlo! Pékné zustante ve stinu tak,
abyste na ni videli, a jakmile vojaci vytdhnou
zbrané, zabijte je. Ingrid nesmi zemfit! Jakmile
bude po nepréatelich, mlzete jit dal, vase pru-
vodkyné vadm otevie cestu.

49. Zpravy dne

Jdéte do ztemnélé chodby. Na konci stinu vy-
tahnéte rusicku kamery a dojdéte az pod ni.
Kousek od vas bude prechazet vojak. Jakmile
zajde, probéhnéte do baru, kde se mlzete na
Cas ukryt. Az projde zase na druhou stranu, po-
tichu si pospéste za prosklenou sténu, kde vy-
Splhejte po trubce, preruckujte po fimse a pro-
niknéte do ventilace. Tou muzete projit az do
studia, kde se pravé Sadono chysté natacet.
Tady to je jednodussi, nez by se mohlo zdat.
Sejdéte po schudcich doll a za kameramanem
zahnéte doprava. Dostanete se k dvojitym dve-
¥im. Cihejte u vchodu do této ulicky. Jakmile
Sadono domluvi, vydé se sem. Popadnéte ho,
drzte ho pred sebou jako zZivy $tit a postfilejte
vSechny vojéky — nebudou moc stfilet ze stra-
chu, ze zabiji svého velitele. Pak dojdéte ke
skeneru nahofte za kulisami, pouzijte Sadonovo
oko, odejdéte se zajatcem po rampé, tam ho
znovu prinutte otevrit dvere, a jste na streSe,
kde ¢eka Ingrid.

Los ANGELES, USA — LETISTE

50. Letistni kontrola

Prelezte pres dratény plot a priplizte se ke ka-
mionu. Naskocte do néj a nechte se odvézt na
parkovisté. Tam opatrné vystupte a podél zdi
se dostante ke strazni budce. Termovizi se
muzete presvedcit, ze hlida¢ je opravdu tero-
rista. Zabijte ho (omréceni nestaci), nejlepsi je
vylézt na stfechu budky a zastrelit ho otvorem
ve streSe. Pak vyjdéte dvefmi za budkou.
Optickym kabelem se podivejte za nésledujici
dvere a pockejte, az uklizecka odejde na toale-
ty. Nasledujte ji a schovejte se ve stinu. Az vas
necha o samoté, vskocte do ventilace a pro-
jdéte az na jeji konec.

51. Zavazadlovy prostor

Seskocte doll a prilakejte k sobé teroristu. Za-
bijte ho. Proklouznéte do vedlejsi haly a nejpr-
ve ze v$eho se bavte nepfitele, ktery odpociva
na zidli. Poté se zamérte na toho, ktery se vy-
dava za pracovitého zaméstnance (je na stej-
ném patre). Nasledujici terorista je nahore na
ochozu. Abyste se tam mohli dostat, musite
rozstrelit lampu osvétlujici schodisté a zéfivku
nahore. Nepfitele se nejlépe zbavite, az zaleze
do své prosklené kukané. Tim jste v této Casti
hotovi a mizete dal.

52. Otravny rentgen

Odejdéte dvefmi za teroristovou kukani a se-
jdéte dolu po schodech. Zamirte k levému do-
pravniku a ukryjte se za hromadou zavazadel —
projedete tak kolem kontrolort. Pak seskocte
a zatoCte doprava, pred rentgenem zase dole-
va. Zde je pooteviené okno, takze tazerovym
nabojem zneskodnéte civilistu. Pak muzete
bezpecné probéhnout na konec, kde najdete
dvere a schodisté.

Los ANGELES, USA — HALA

Projdéte do haly a pockejte, az terorista zajde
do budky. Pak jej na délku zastrelte. Jdéte k le-
vé sténé a proklouznéte postupné az na konec.
Posledni Usek musite prekonat specialni otoc-
kou. Poté si zajdéte vyzvednout k mrtvému te-
roristovi za prepazkou kéd ke dvefim. Natukej-
te kéd do Eiselniku u dveri a projdéte chodbou
— s kamerou vadm opét pomUze rusicka. Az bu-
dete pod schody, rozstrelte svétlo a projdéte
dvefmi. Je zde dalsf terorista.

54. Zase ten Soth

Vyjdéte na ochoz a z bezpeénostnich divodl
rozstrelte alespon Cast svétel. Pak pockejte, az
se civilisté nadychaji ¢erstvého vzduchu, a ma-
Zete jit dal. S pomoci rusicky sejdéte po eska-
latorech a dole pod sebou s pomoci termovize
a dalekohledu identifikujte zlotfilého Sotha.
Pak rozstrelte svétla u vytahl a vyjedte jednim
nahoru. V poloviné cesty bohuzel teroristé vy-
pnou proud, takze musite rozstrelit viko u uni-
kového vychodu, vylézt na kabinu, po nejblizsi
ty¢i vySplhat k dal$imu vytahu, preruc¢kovat po
traverze, pak se otoCit zady k nasledujicimu la-
nu a Sikovné se pustit — zachytite se za ten sva-
zek dratl, ke kterému jste byli zady. Ted staci
vylézt kousek nahoru na kabinu a protdhnout
se smérem k lavkam.

55. Zavérecény souboj

Musite se dostat nahoru k Sothovi a jeho mu-
zum. Nesmite tropit zadné podezrelé zvuky, pro-
toze v tom pripadé by Soth spustil dekompresi
a vy byste meéli jen minutu na pofadnou akci —
a to bez pripravy nejde. Takze se kolem sebe po-
fadné rozhlédnéte. Musite se dostat na zebrik
nalevo od vas. Jak se tam dostanete a jestli né-
koho omrécite, to je jen na vas. My jsme to udé-
lali. Pak az nebude zbyti, zacnéte stfilet po ne-
pratelich. Nemusite se bat, ze byste omylem za-
bili civilistu — tady nahofe Zadni nejsou.
Osvédcilo se ndm zneskodnit prvniho teroristu
u zebriku tazerem, protoze tim nebyli pfivolani
zbyli dva. Pak stacilo vysSplhat nahoru, prejit po
lavce, seskocit o kousek nize a zabit zbyvajici (sa-
mozfejmé také dorazit toho v bezvédomi). Onen
minutovy limit je v tento okamzik pomérné be-
nevolentni, protoze se od vas uz chce jen jediné
— dobéhnout na konec lavky k ND133. Gratuluje-
me, pravé jste dokondili hru Splinter Cell: Pan-
dora Tomorrow. Ale toho jste si asi v&imli, ze?
PAVEL MONDSCHEIN
04G0274
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