TIPY, TRIKY, NAVODY

gooka 2: zahada janatrisu

To se takhle jednou vracite domU a najednou, snad to bylo tim proslym
rumem nebo nééim podobnym, mate vidiny. Zirate na postavu muze,

jak vdm zapichuje manzelku a odvadi syna. Takze rychle vbéhnete

do domu a co nevidite, syn pry¢, manzelka pry¢ a co hir — z domova
zbyly jenom doutnajici trosky.

da Janatrisu stojite uprostfed svého, nynfjiz

vypaleného domu. Po rozhovoru se sluhou
se dozvite, Ze vaSe Zena byla tézce zranéna a by-
lo nutné ji dopravit do kl&stera, kde se o ni sta-
raji duchovni. Také se dozvite, Ze vas syn byl na-
posledy spatfen, kdyz nepfitel napad! ddm.
Prohledejte ruiny. Prejdéte ke truhle za vami
a seberte z ni penize. Vstupte do studovny.
U Zebfiku na zemi seberte paklic. Prejdéte k ob-
razu na zdi vedle lavice a odsurite jej. Za obra-
zem objevite trezor. Jeho zamek je poskozen
a vam nezbyva, nez s otevienim trezoru pose-
¢kat. MUzZete sice zadat spravny kéd (zadava se
automaticky), ale to je vSechno, co v tuto chvi-
li mGzete udélat. Vyjdéte tedy ze studovny
a opustte pohodli svého domu. Do klastera do-
razite protentokrat automaticky a v nositkéch,
ostatni cesty jiz budete muset absolvovat sami
a po svych.
Vstupte do klaStera a zajdéte nejprve do pro-
stfedni mistnosti, kde si promluvte s opatem.
Po rozhovoru stojite v mistnosti se sarkofa-
gem, ve kterém odpocivé vase zena a Ceké na
uzdraveni. Prejdéte ke sténé za sarkofagem
a prohlédnéte si manual k ovladani. Poté bézte
k ovladacimu panelu. Ten aktivujete zlutym tla-
¢itkem, které najdete na predni strané sarkofa-
gu, u nohou své Zeny. Kliknéte na panel a po-
stupujte podle nasledujicich pokynu. Prevedte
zbytkovou energii, odpojte baterii, vyjméte po-
jistku a mysi kliknéte na draty u baterie. Pre-
jdéte k baterii a vezméte si ji. Nyni opustte tu-
to mistnost a z chodby se vydejte do knihovny
—to jsou ty dvere nejdal vpravo. Dostanete svi-
tek s ndvodem na dobiti baterie. Pfectéte si svi-
tek a promluvte si s knihovnikem. Opustte kni-
hovnu a zajdéte jeSté jednou do prostredni
mistnosti. Zde na konci kliknéte na oltéar.
Objevite se ve snovém svété. Bézte po cesté
az do chvile, nez se pred vami objevi zeleny
drak. Ta uzvanéna jestérka je vlastné buh, kte-
rého uctivaji mnisi v klastere, a jak je vidét pod-
le rozhovoru, je to i vas dobry znamy. Po roz-
hovoru s Gluxem zapocéne vas vycvik, kde se
naucite bojovat a také pouzivat mentéini
schopnosti. Nejprve zvolte moznost normalni-
ho Utoku, vyberte postavu draka a zaltocte na
néj. Nyni zvolte moznost plamenného kouzla,
opét vyberte draka a zaltocte. Pro spinéni dal-
$iho Ukolu musite v levém panelu nejprve zvo-
lit pomoci Sipek moznost vylepsit mysl a pre-
sunout v$e do sily mysli, poté vybrat plamenné
kouzlo a zaUtocCit na draka. Nakonec aktivujte
lektvar zdravi a kliknéte na sebe. Po ukonceni
konverzace s drakem procitnete opét pred
oltarem.

Po Gvodnim videu adventury Gooka 2: Zaha-

Opustte klaster a vydejte se cestou dolt, do-
jdete k plazi. Zde prebéhnéte k vraku lodi a pro-
zkoumejte ho. Naleznete lektvar. Od vraku jdéte
kolem rozpadlé véze stale dél, az dorazite k jes-
kyni. Zde si hru radéji ulozte, nebot vas v jesky-
ni ¢eké provérka toho, co vas drak naucil.
Pokud jste jiz cestou na plaz narazili na néja-
kého toho protivnika, je to jediné dobre a bu-
de se vam to hodit. Navic za kazdy vyhrany za-
pas (kromé jedné lokace) ziskévate néjaké zku-
Senosti a také mulzete obdrzet navic néjakou
tu schopnost. V jeskyni svedete souboj se tre-
mi lupici. Po vitézném konci dostanete néjaké
penizky na utraceni a také par mecl. Pro boj
jsou rozhodné pfijemnéjsi nez dyka, kterou
jste méli od samého zacatku. Po vychodu
z jeskyné bézte na opacny konec plaze. Vydej-
te se cestou nahoru kolem domu, az se do-
stanete do mésta.

MEsToO

Z ulice zahnéte doleva a bézte az dold, na kon-
ci odbocte vpravo. Kousek za odbockou po le-
vé strané stoji chlapik, a jak to tak vypada, ma
néjaké problémy. Promluvte si s nim a pomoz-
te mu v jeho trapeni. Vejdéte do jeho domu
a zabijte vSechny krysy, ze sudu si muzete vzit
lektvar stimulace. A abychom nezapomnéli —
za porazeni krys si také odnesete jejich ocasy.
Milé, ze?

Promluvte si opét s onim chlapikem a pokra-
Cujte cestou dale na namesti. Kousek od néj
jesté narazite na prodavace lektvard, ale jejich
cena je prilis vysoka a vzato kolem a kolem je
stejné nepotrebujete. Na namésti pak zahnéte
doleva a zadni ulici zamirte k pristavu. Tam pre-
jdéte k ndmornikovi na dfevéném molu. Vyber-
te z inventére pakli¢ a pouzijte jej na namorni-
ka. Ten vam nastroj opravi a pozadéa vas o sluz-
bu, coz mlzete, ale také nemusite prijmout.
Rozhodné védm vsak doporucéujeme mu vyho-
Vét, neni to tak sloZité a odmeéna za splnéni je
celkem pifjemné. Ukol spoéiva v tom, Ze doru-
¢ite zpravu ndmornikovu pfiteli. Od morského
vlka bézte ke skladisti a zde prozkoumejte mis-
to u krabic. Najdete zde hrebik. Opustte pfi-
stav, pfebéhnéte namésti smérem nahoru az
ke krdmku, kde muzete nakoupit nebo prodat
néjaké zbozi. Nutné je ziskat pouze Hariliny
kvétiny, misku a sul. Vyjdéte z krdmu a jdéte
k vychodu z mésta. Odtamtud se vydejte ces-
tou doll, az dorazite k domu, u kterého stoji ji-
sty chlapik. Promluvte si s nim a predejte mu
vzkaz od ndmoftnika. Poté, co tak ucinite, bézte
doll jakoby k plazi, ale odbocte prvni cestou
vpravo. Prejdéte dfeveny most a pokradujte

cestou porad rovné, az dojdete ke svému zni-
¢enému domu.

Promluvte si se sluhou a vejdéte do studovny.
Prejdéte k trezoru ve zdi, zadejte kdd, v inven-
tari vyberte pakli¢, pouzijte jej na zamek trezo-
ru a zatahnéte za paku. Nyni by mél byt sejf
otevreny. Seberte z néj své véci a opustte
ddm. Nyni si hru opét ulozte. Jdéte zpét k mo-
stu, ale jesté pred nim odbodte doleva k plazi.
Zde zabijte opici, kterd vas napadne. Ziskate
tak jednu z pfisad na doplnéni baterie — ofech.
Od opicaka se vydejte do mésta. U budovy na
namesti, naproti so$e draka, uvidite strazného,
ktery vas pusti dovnitf do prostor radnice. Nej-
prve bézte do mistnosti pod schody. V levém
rohu mistnosti seberte zatku. Vyjdéte ven
z mistnosti a prohledejte barely pod schodis-
tém. Poté vyjdéte nahoru ke dvefim do labora-
tore a vstupte dovnitf.

V laboratofi se nejprve budeme vénovat vyrobé
naplné pro baterii, nebot vSechny ingredience
jsme jiz sehnali. Takze na kadé z vodou pouzij-
te z inventare misku. V hmozdifi rozdrtte ore-
chy. Prejdéte k nadobé s kahanem a nalijte do
nadoby vodu z misky v inventéri. Poté pouZijte
na nadobu (taktéz z inventére) Hariliny kvétiny.
Nakonec do nadoby prisypte drcené orfechy.
Vezmeéte z inventare prazdnou baterii a pouzij-
te ji na nddobu se smési. Poté v inventafi klik-
néte nejprve na zatku a hned potom na hrebik.
Tak, a baterie je pfipravena.

Nyni opét prejdéte ke kadim a znovu naplnite
misku vodou. Na struhadle nastrouhejte krysi
ocasy. Ze stolu seberte vedle nadoby s kaha-
nem prazdnou ladhev. Nalijte vodu do nadoby
s kahanem. Vhodte do vody sul z inventare
a nakonec pridejte nastrouhané krysi ocasy
(podavejte ohtaté a s kfenem). Vezméte z in-
ventére prazdnou ldhev a naplnte ji vzniknuv-
§im sajrajtem. A hele, ono to ma i jméno. Bra-
vo, prave jste vytvorili protialkoholicky lektvar.

Vlyjdéte z radnice a opustte mésto. Od vycho-
du z mésta bézte rovné pfimo do klastera.
V klastere zajdéte do mistnosti se sarkofagem.
Vlozte dobitou baterii, a probéhne animace. Po
jejim ukonceni zajdéte do knihovny. Promluvte
si s knihovnikem, poté bézte zpét do mésta
a zamifte rovnou do pfistavu.

Opét navstivte namornika na dfevéném molu
a dejte s nim fe¢. Nyni jste splnili Ukol, ktery
vam zadal. Za odménu vas nauci jednu ze
schopnosti; kterou si vyberete, je jen na vas.
Poté zaskocte na kus reci za namornikem stoji-
cim u lodi. Po odchodu z pfistavu probéhne
animace, nasledné se vratte do klastera. Za-
jdéte do knihovny. Ale co se to déje? Knihovnik
je mrtev. Zavrazdén. Jaké ndhoda. Knihu, kte-
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rou pro vés knihovnik mél najit, si tedy budete
muset sehnat sami. V zadni ¢asti mistnosti pre-
jdéte k Zebfiku a posurite jej doprava. Nyni klik-
néte na zhasnuty svicen. Objevite tajnou skrys
v podlaze. Otevrete ji a vezmeéte z ni knihu, kte-
rou jste hledali. Nyni opét doporucujeme ulozit
si hru.

Jdéte do prostfedni mistnosti a promluvte si
s opatem. Po rozhovoru, nasledné animaci a vi-
tézném souboji nad zabijakem si prectéte zpra-
vu adresovanou vrahovi. Odejdéte z klastera
a zamifte do mésta, kde se vydejte stejnou
cestou jako poprvé, takze prvni ulici dolt. Do-
jdéte k herné a vlezte dovnitf. Od barmana si
kupte alkohol. Vyberte v inventéfi schopnost
¢ist myslenky a zaméite se na chlapka v Cerve-
né veste u baru. Bingo. Z inventafe vezméte
protialkoholicky lektvar a vypijte ho, néasledné
z inventare vezméte koupeny alkohol a pouzij-
te ho na chlépka u baru. Po rozhovoru s nim se
ocitnete u stolu, kde hrajete kostky. Ukolem je
nejen vyhrat, ale kompletné pfipravit soupere
o vSechny finance. Pri hfe musite nahéazet vic
bodl nez protivnik. Po hodu si vzdy mizete vy-
brat, které kostky si nechéte a kterymi budete
hazet déle. Kdyz soupere obehrajete (ma asi
250 az 300 penéz), ziskate také mapu. S tou
odejdéte do pristavu. V pristavu jdéte ke kapi-
tanovi, stoji vedle lodé, a promluvte si s nim.
Po rozhovoru probéhne animace, po jejimz
ukonceni stojite na lodi.

LoD

Stojite na palubé lodi plavici se do pevnosti Xa-
rag, kde podle ziskanych indicii sidli lidé podi-
lejici se na Unosu vaseho syna. Bézte nejprve
na kapitansky mustek a dejte rfe¢ s kapitanem.
Po rozhovoru sejdéte dold na palubu a vstupte
do kajuty. Z malého stolku seberte ofechy, pre-
jdéte k posteli a kliknéte na zaclonu. Nyni za-
mirte ke stolu a kliknéte na zidli. Opét kliknéte
na zéclony, a ziskate krouzek, ze kterého pak
v inventéfi vytvofte hak. Vyjdéte z kajuty.
V predni ¢éasti lodi prohledejte drevéné sudy
s jidlem a seberte z nich maso. Hned za sebou
pak pouzijte ty¢ lezici na zemi u stozaru. Ty¢ si-
ce zlstane lezet dale na zemi, ale objevi se ta-
ké ve vasem inventéfi pro pfipad, ze byste ji
chtéli pouzit. Pfejdéte na prid lodi a z inventare
pouzijte ty¢ nad okrajem. Tim ziskdte morské
fasy. Nyni bézte k namornikovi, ktery stoji ved-
le déla, a promluvte si s nim. Vly&erpejte vSech-
na témata k rozhovoru a dejte mu ofechy z in-
ventare. Za tuto vymeénu ziskate krabi maso.
Znovu se prohrabte inventafem a dejte ndmoi-
nikovi rasy, ziskate tim vlasec. V inventari pak
kliknéte na vlasec, abyste ziskali ,pytlacku”.
Nyni prejdéte k boku lodi s moznosti akce, to-
to misto je nalevo od sudu s jidlem. Zde vyber-
te z inventare rybarské nacini a mlzete si za-
chytat. Jako ndvnadu vyberte uzené krabi ma-
so. Chytite malou rybku, které vam poslouzi
jako navnada pro rybu jménem Sadria. Bézte
k namornikovi Abiduhovi a vezméte si od néj
sit, kterou pro vas vyrobil. Vratte se opét k bo-
ku lodi. Nez zaénete rybafit, doporuc¢ujeme ulo-
Zit si hru. Pro¢? V&ak uvidite. Z inventére vez-
méte rybarské nacini, a az ryba uvizne v siti,
vezméte z inventare ty¢ a vytdhnéte Ulovek
z vody. Po nésledujici animaci a vyhraném boji
stojite na ostrove.

OsTROV

Po animaci dojdéte k zelené skvrné na pisku
a seberte suché morské rasy. Z drevéné truhly
na plazi seberte krabicku s kiesadlem. Dal si
vezméte par polinek, lezi pod dfevénou kon-
strukci. Tak, a jako spravni zéleséci pUjdeme
rozdélat ohen. Pfejdéte k ohnisti. Z inventare
pouzijte nejprve rasy a poté polena, nakonec
v8e zapalte pomoci kiesadla.

Prejdéte do kiovi za ohnistém az k divnému ke-
fi, jehoz prozkouméanim ziskejte kuru. Vratte se
zpét na pléz a dojdéte k vysoké palmé s koko-
sovymi ofechy. U palmy pouzijte kdru. Ziskany
orfech odevzdejte kapitanovi. Po nésleduijici ani-
maci se ocitnete ve vesnici divochu. Prejdéte
k védmé a pouzijte na ni schopnost ¢ist mys-
lenky. Po rozhovoru prejdéte nejprve k muzi,
ktery stoji u reky a lovi ryby, a dejte s nim fec.
Slibi vdm, Ze pro vas chyti nejakého kraba, ale
bude to chvilku trvat.

Nudit se ovSem mezitim nebudete. Opustte
vesnici a vratte se zpét na plaz. Vlyjdéte po dre-
véné konstrukci nahoru, ulozte si hru, z inven-
tare pouzijte kamenny kli¢ (méate jej védmy) na
otvor nalevo od vchodu. Po vstupu do jeskyné
zabijte létajici bestii, po souboji bézte ke ka-
meni, na kterém lezi drahokamy, a par si jich
vezméte. Opét si hru ulozte.

Nejprve se vydejte do chodby napravo od dra-
hokam. Celou cestu méte vyznac¢enou na ob-
razku (viz obrazek 1). PouZivejte drahokamy na
otaceni zviratek, abyste si uvolnili cestu k dra-
¢imu vejci. Az otocite prvni dvé zvifatka v chod-
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drahokamy

malé Zipky znazoriuji | |
pohled Tt pots co jim
hodite drahokarn

bé napravo, jdéte do levé chodby a z bodu
A pouzijte drahokam na zviratko ¢islo tfi. Nyni
je pristup k dra¢imu vejci volny. Tedy skoro...
Ulozte si hru a vejdéte do zadni sluje. Zabijte
bestii, seberte draci vejce a prozkoumejte zed
se symboly.

Opét se vratte do vesnice, kde od védmy vy-
meénou za draci vejce ziskate segenral, dalsi
pfisadu do protijedu pro vasi Zzenu. Nyni bézte
zpét na plaz, kde si u ohnisté promluvte s di-
voskou. Po rozmluve se vratte do vesnice a po-
kecejte s lovcem u reky. No nic, napoprvé to ni-
kdy nevyjde. Opét se vratte na plaz, promluvte
si s divoskou a po rozhovoru bézte znovu k lov-
ci. S nim si nejprve pohovorte na téma divosky
a poté se ho zeptejte, jak to vypada s vasim
krabem. Néasleduje animace, po jejimz skonce-
ni se ocitadte znovu ve snovém svéteé, ale ten-
tokrat v jakési pevnosti.

PeEvnosT |

Ulozte si hru. Bézte po mosté a zabijejte ne-
pratele na potkani. Po zneskodnéni velitele
strazi ziskate kli¢ od brany. Bézte doleva (nebo

doprava, je to v podstaté jedno) a na brénu
pouzijte kli¢ z inventare. Projdéte chodbou, az
narazite na dvere po levé ruce. Uz zase? Vejdée-
te dovnitl, sejméte dva strézce a pustte se do
feSeni puzzlu na centrdlnim kontrolnim stroji
(viz obrazek 2). Na panelu mate Gtyri barvy, Cty-
fi rizné symboly a 16 kouli srovnanych do ¢tyr

fad a Ctyr sloupcU, a aby toho nebylo maélo, tak
kazdéa barva je zastoupena ¢tyfmi koulemi. Va-
$im Ukolem je seradit symboly tak, aby se na
stejné barvé, ve stejném sloupci a ve stejné ra-
dé nevyskytovalo dva a vice stejnych symbold.
Po Uspésném vyresSeni hadanky muzete prejit
do mistnosti napravo od pfistroje. Hru si ale
nejprve ulozte. Vstupte do mistnosti a svedte
boj se $éfem této podivné rasy. Na tohoto bos-
se plati zvysit si silu mysli, chvilku meditovat
(asi tak tfikrat) a poté do néj rezat mecem. Po
vyhraném boji procitnete ve vesnici divochu.
Nyni se s vesnici rozluéte a jdéte na plaz. Po
dalsi animaci stojite uprostred jeskyne.

I I

Na této podzemni cesté do pevnosti Xarag vas
Ceka spousta prekazek a ddrazné vam doporu-
Cujeme ukladat si hru po prekonani kazdé
z nich. TakZe co vas ¢eka a nemine? Dojdéte ke
kapitanovi stojicimu naproti vam a promluvte si
s nim. Poté se presunte k jednomu z rohl na
levé Ci prave strané. Prozkoumejte kout a vrat-
te se ke kapitanovi a feknéte mu, co jste nasli.
Po rozhovoru bézte znovu k jednomu rohu
a kliknéte na néj. Sejméte poprvé strézce pod-
zemni cesty. Ten utece do spodni ¢asti. Cesta
za nim vsak nenf jednoducha.

Nejprve proklickujte mezi nabrousenymi kyva-
dly a nasledné prejdéte pres plamenné pole.
Kyvadla nejsou zas az tak slozita, ale ty plame-
ny? Poté, co jsme asi 193 x uhoreli, uz vime, ze
pres tuto vyhen vede jen jedna cesta (viz obréa-
zek 3). Doporucujeme projit mezi plameny nor-
malni chuzi.
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Po ohni vas ¢ekéa posledni past, které ale neni
zas tak néaro¢néa. Je to jakasi hra na klickova-
nou, kdy pfi seSlapnuti desky na zemi vyleti
z protéjsi stény kulovy blesk. Co se stane s va-
mi, kdyz vas trefi, snad popisovat netfeba. Po-
kud byste si preci jen nevédeéli rady, tak si pro-
hlédnéte obrazek ¢islo 4, kde je trasa vyznace-
na. Po zvlddnuti i této pasti vas ceka dalsi

souboj se strazcem podzemi. Zabijte ho a poté
seberte lektvar leZici za stréZzcem. Po kratké
animaci si promluvte s kapitinem a vezmeéte si
od néj druhy kli¢, s jehoz pomoci pak ode-
mknéte zdmky od zafizeni uprostied horni plo-
Siny. Po dalsi animaci jste se kone¢né dostali
do pevnosti Xarag.

XARAG

V pevnosti vyjdéte dvefmi ven do chodby. Po
nasledné animaci a vitézném souboji zamirte
do chodby napravo ode dvefi. Projdéte chod-
bou az k zadnim dvefim a kouknéte se dovnitr.
Vratte se zpét ke dvefim nalevo a prozkoumej-
te je. Nyni se opét presunte k zadnim dvefim
a vejdéte dovnitf. Po animaci budete v pokoji
strazkyn pred hlavnim salem. Z postele seber-
te jantary, ze stolu seberte vino a nakonec si
vezméte ostép. Ten sice nebudete mit pfimo,
ale zobrazi se vdm jako moznost v inventari.
Nyni zkuste prejit do haly. Tam jsou opét straz-
kyné a budete se jich muset zbavit. Vykoukné-
te z mistnosti. Z inventare pouzijte jantary a za-
mirte nejprve na lebku visici na zdi. Az ji se-
strelite k zemi, zamirte na svicen vpravo od
lebky. Jakmile i ten padne k zemi, pouzijte z in-
ventare ostép na posledni svicen vedle gongu.
Po animaci (Cernocerné) se objevite opét v po-
koji strazkyn.

NezZ se vydate zkoumat zajatkyné, vyjdéte z po-
koje do haly, prejdéte ke gongu a prozkoumej-
te ho. Vratte se zpét do pokoje, promluvte si se
zajatkynémi a pouZijte na né schopnost cist
myslenky. Po dalsi animaci vam pribude jedna
zajatkyné a také ziskate tézky kli¢. Promluvte si
s kapitanem. Po kratké animaci se objevite
v misté, kde jste se prve dostali do pevnosti.
Na truhlu v mistnosti pouzijte z inventére tézky
klic. Do otevrené truhly nalijte z inventéare vino.
Pokud nebude moznost poutziti vina aktivni, bu-
dete muset popojit kousek od truhly a znovu se
k ni vratit. Od truhly pak prejdéte ke kamenné
hlavé. Nasleduje animace, po které si hru nej-
prve ulozte a teprve pak pokracujte dale. Po
vyhraném boji pfed pevnosti stojite na lodi pla-
vici se do Avaralu. Po del$i animaci se objevite
na nadvofi hradu.

HrAD AVARALU

Z nadvofi se jesté vratte do trinniho salu. Ne-
chodte UpIné ke kréli, pouze si promluvte se
straznym pred pfijimaci mistnosti. Po rozhovo-
ru se vydejte rovnou do knihovny. Cesta tam
vede pres nadvofi. Dejte fe¢ s knihovnikem
a vycCerpejte vSechna témata. Prectéte si knihy,
které vam pripravil. Opét si s nim promluvte,
protoZze se vam zpfistupnila nové témata. Ze
stolu v knihovné muzete sebrat vino, ale prak-
ticky jej nevyuzijete. Znovu se kouknéte na sva-
zek, ktery vdm knihovnik pripravil. Po jeho pre-
éteni se opét ocitnete ve snovém svéte.
Pokracujte po cesté, az dorazite k domu. Ve-
jdéte dovnitf a hned za dvefmi prozkoumejte
Suplik od stolu. Vezméte kli¢, vyjdéte po scho-
dech nahoru, pomoci klice z inventére ode-
mknéte dvere a vstupte do mistnosti. Po roz-
hovoru se stafikem se opét objevite v knihov-
né. Vlyjdéte z ni a opustte hrad. Jdéte po cesté,
v8imnéte si visicich lian a seberte z nich véc
jménem ,rampol”. Na kfizovatce se dejte dole-
va. Tato cesta vede rovnou do vesnice. Cestou
sbirejte rampoly z lidn, dostanete za né ve ves-
nici penize.

VESNICE

Pri prichodu do vesnice seberte ze zemé klic le-
Zici vedle mlynu. Na vesni¢ana u studny pouzij-
te schopnost ¢ist myslenky a poté si s nim pro-
mluvte. Ziskate od néj rukavice a také zde mu-
Zete z inventare prodat nasbirané rampoly. Od
vesni¢ana prejdéte k obchodnikovi. Je to ten
starik s holi stojici kousek za studnou. Promluv-
te si s nim. Ziskate léCivy lektvar pro nemocné
oci strazného. Po dalsi konverzaci zjistite, ze ob-
chodnik ztratil kli¢ od svého domu. Vezméte
z inventére kli¢, ktery jste nasli u mlyna, a dejte
ho obchodnikovi. Ten vés pozada jesté o jednu
laskavost. Dojdéte tedy pred dvere jeho domu
a pouzijte na né kli¢ z inventare. V jedné z pod-
zemnich mistnosti najdete krabici. Vezméte ji
a doneste kupci. Po jejim odevzdani vam Stast-
ny maijitel nabidne zajimavé ceny na nabizené
zbozi. Doporucujeme vém koupit vzacny mec,
ale budete muset ¢ast své vybavy prodat, pro-
toze tato zbran je pomérné draha.

AZ budete mit vSe potrebné, bézte k drevéné
konstrukci a promluvte si s vesnicanem stoji-
cim pobliz. Zjistite tak polohu podzemni skry-
Se, kde zije bestie jménem Kaigani. Tam zatim
jit nemuzete, proto bézte prozkoumat krapni-
kové jeskyné. Nejlepsi je vlézt do té, ktera se
nachazi nejvice vpravo od dfevéné konstrukce.
Vejdéte dovniti a pro jistotu si radéji ulozte hru.
Vasim tkolem v tomto komplexu bude nasbirat
co nejvice stalaktitu. Ty muzete sebrat pouze
pomoci rukavic z inventare. Poté, co vyhrajete
par soubojli a seshirate vSechny krépniky, se
vratte do hradu. Zde dejte lék na oci strdzného.
Za tuto sluzbu vas hlida¢ nauci jednu z nabize-
nych schopnosti.

Pokracujte dal do trinniho sélu. Zde si pro-
mluvte s velitelem strézi. Po animaci stojite
opét ve vesnici. Nyni dojdéte pred vchod do
jeskyne, kde Zije Kaigani, a vstupte dovnitf.
Ulozte si radéji hru. Projdéte jeskyni, az narazi-
te na pfiSeru. Doporucujeme na ni pouzit kouz-
lo Zrcadlo a poté Utolit pouze stalaktity. Po
prvni vyhrané bitvé prondsledujte pfiSeru na

bojisté Cislo dvé, kde opét zvitézte obdobnym
zpusobem. Treti a posledni bitvu vedte ve stej-
ném duchu a po zdarném konci ziskate i po-
sledni ingredienci do protijedu pro svou zenu.
Nésleduje animace, po jejimz skonceni stojite
opét na nadvofi hradu. Vyjdéte ven a na kfizo-
vatce se tentokrat dejte doprava. Dojdete
k domu na skale. Vejdete dovnitf. Na poprvé to
sice nevyjde, tak to zkuste znovu. Uvnitf domu
prejdéte k regélu s knihami nalevo od tabule.
Zde seberte valecek. Prejdéte ke druhé kni-
hovné - to je ta vedle postele vlevo — a taktéz
ji prozkoumejte. Nyni bézte ke stolu a na pfi-
stroj pouzijte valecek z inventére. Po prehrani
zpravy se presurite k pfistroji zvaném lllusio-
son a zmacknéte na ném tlacitka podle obraz-
ku ¢islo 5.

Po zahrani spravné melodie se vam oteviou
dvere do dal$i mistnosti. Projdéte jimi. Po vel-
mi kratké animaci dojdéte k védci a pouzijte na
néj z inventare Moharovu knihu. Po skonceni
nasledujici animace stojite u puzzlu pred tabu-
Il v predchozi mistnosti. Pustte se do feseni.
Spravné kombinace jsou na obrazku ¢islo 6. Po
vyfeseni vas ¢eké dalsi Ukol. Na méficich budi-
cich nastavte tyto hodnoty: pro A 33, pro B 32,
pro C 35. Hotovo. Prejdéte k védci a promluvte
si s nim. Po nasledujici animaci se dostavate
do pevnosti vasich nepréatel.

PevnosT 11

UloZte si hru. Zabijte strazce u vchodu, ale nez
vejdete do pevnosti, jdéte nejprve doprava,
kde prohledejte kostru. Ziskate zapisky, které
vam poradi pfi feseni prvniho puzzlu. Vejdéte
do hradu. Vasim prvnim ukolem bude projit
dvermi se symboly tak, abyste vystfidali vSech-
ny symboly nade dvefmi a nikdy nezlstali ve
stejné mistnosti. Tento Ukol bude nejspise
u kazdého z vas jiny.

Po Uspésném projiti spravnymi dvefmi dojdete
do mistnosti, ve které seberte ze stolu zévazic-
ka a nasledné prejdéte k vaham na sténé. Zde
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Symboly:

varna A A, a o z z (

" A O C

je vasim Ukolem vyrovnat oboje vahy do roviny.
Ukol je velmi jednoduchy, ale pokud by bylo
prece jen treba, obrazek by vam mél pomoci.
Po spInéni tohoto Ukolu se odemknou dvere
do dalsich mistnosti. Projdéte chodbou, se-
jméte strézce a pokracujte chodbou vlevo. Za

Unbelievable, I made it!

dal$imi dvermi zabijte dal$i dva strédzce a po-
kracujte az na konec. Zde uvidite mistnost, kde
drzi vaseho syna. Po animaci seberte z truhly
vpravo ode dveff Sroubovak a vratte se na roz-
cesti.

Nyni bézte do chodby uprostred. Prejdéte
k ovlddacimu pultu nalevo v mistnosti a klikné-
te na néj. Pokud uvidite zabér z néjaké kamery,
prejdéte od pfistroje k vypinaci vpravo od
vstupnich dvefi a stisknéte jej. Opét se vratte
k ovladacimu pultu. Nejprve zvolte moznost 1,
zadejte akci 483 a vyskocéte z menu. Zase akti-
vujte panel a zadejte moznost 2, zadejte Cislo
mistnosti 483, pomoci bo¢nich tlacitek si zvét-
Sete obrazek pristroje leziciho na stole vedle
postavy sedici u ovladaciho pultu. ZvétSete ob-
razek natolik, abyste byli schopni precist kdd
na obrazovce. Opiste si jej a opustte ovladaci
pult tohoto pfistroje. Prejdéte k prostfednimu
pultu, zadejte zde kéd 13758, nasledné zadejte
akci 31779 a poté akci 245. Témito kroky vy-
pnete ventilaci. Nyni mistnost opustte a jdéte
z rozcesti do mistnosti vpravo. Zde u dveri
pouzijte Sroubovék na otvor od ventilace. Pro-
lezte vétraci Sachtou az k mistu, kde uvidite fil-
tr. Vezméte si jej a béZzte zpét do mistnosti.
U prvni prihledné nadoby s dvounohym tvo-
rem vypustte l4tku pomocf ventilu. Na panelu
u této nadoby si prectéte poznamku 9/11 a za-
pamatujte si slozeni. Prejdéte k ovladacimu
pultu v této mistnosti a nastavte zde tyto hod-
noty: pro nddobu 1 latku 2U, 4U, 2L a urychlo-
va¢ 3. Poté, co tvor v nédobé usne, bézte
k otvoru na zemi vedle pultu a pouzijte na néj
z inventéare prazdny filtr. Pak oteviete opét ven-
til u prvni nadoby. NapInény filtr seberte a do-
neste jej zpét do ventilace. Vratte se zpét do
prostfedni mistnosti a na prostfednim pultu za-
dejte akci 791, poté 31779 a nakonec 245. Po
uspani strazcl zadejte na panelu dvakrat akci
245. Nyni jdéte opét do mistnosti vpravo
a vlezte do ventilace, tam zahnéte doleva a na

mfiiz na konci pouzijte Sroubovék z inventére.
Na synka pak pouzijte schopnost ¢ist myslen-
ky. Prejdéte k panelu od pfistroje, na kterém le-
zi maly Yorimar, a osvobodte jej. Prohledejte
vSechny tfi uspané postavy a seberte jim tfi kli-
ce. Ty pouzijte na dvefe od mistnosti. Vyjdéte
ven z mistnosti a po vyhraném poslednim boji
si vychutnejte zavére¢nou animaci. Gratuluje-
me, prave jste zvitézili ve hie Gooka 2. Zahada
Janatrisu.
JAN KLaupA
04G0484
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