TIPY, TRIKY, NAVODY

thief: deadly shadows

Garrett — hrdina zlodéjské stealth akce od firmy Eidos, se znovu setkd s Hammerity, Pohany a Strazci.

S nasim navodem se vyhnete nepfijemnostem a dosahnete slusného zisku.

1azxx  body vztahujici se k pfibéhu hry
B kofist

BB mimoradné kofist

A ¢ast vyzbroje

hlidanymi komplexy neni zadna legrace.

Jeden chybny pohyb mlze znamenat vylet
do méstského vézeni. Proto své zlodéjské vy-
pravy planujte s pomoci naseho névodu.

Pohybovat se nenapadné a potichu pfisné

KAZDODENNI VYPRAVY
ZA KORISTI

1. Kde bydli Lord?

Garrett absolvuje tutoriél, a tim se dostane do
vycepu (1). Zde se proplizi za z&dy hostinské-
ho, aby jej mohl omracit obuskem. Telo ukryje
vedle zebriku. Pohled do knihy navstév mu pro-
zradi, v jakém pokoji bydli Julian.

2. Odlakani strazi

Po schodech (2) pochoduje nas hrdina do prv-
niho patra, kde najde na stolku pohér. Hlidace
(3) prede dvefmi k apartmé Peony odléka hlu-
¢icim Sipem (Noisemaker Arrow). V jidelné po-
shird Garrett talife a v loznici (5) svicen. Na
noc¢nim stolku si precte pozndmku na papirku.
NeZ budete pokracovat dél, vezméte si jesté
svicen z truhly, které je v loznici (6).

3. Kde je penézenka?

Cestou do Lancasterova pokoje (7) uvizne na-
Semu zlodéji za nehty jeSté pohar na chodbé
(8). Z balkonu vystreli vodni §ip na pochodné
u krbu. Potom se ukryty ve stinu plizi dal k pe-
nézence, kterd lezi na stole.

Nez Garrett opusti Lancasterlv pokoj, zmocni
se jesté poharu za pultem. Uték kuchyni (9) se
mu podafi pouze tak, Zze hodi po strézich osl-
nujici bombu a vybéhne ven dvefmi (10).

KONEC RODU

Idealni vyzbroj:
Vodni Sipy
Hlucici Sipy
Mechové Sipy

5. Cesta do usedlosti

Vodnim Sipem uhaste misku s ohném (1) a vy-
lezte po zebfiku (2) na cimbufi. Vedle nyni
otevrenych dvefi (3) najdete pohéar. Potom se
Garrett vyda do chodby a pakou (4) za sebou
dvere zavre. LéCivy lektvar stréi do kapsy a po-
psany svitek mu ukdze cestu do klenotnice.
V obou truhlach (5) v loznici jsou dal$i Sperky.

6. Co piechovava kapitan?

Jakmile se k vam hlida¢ otoci zady, Stipnete
drahokam na sose (6). Ve zbrojnici (7) jsou Si-
py se Sirokym hrotem. Kapitan strézi se zdrzu-
je ve svych komnatéach (8). Omracte ho obus-
kem a prectéte si zpravu, kterd lezi na stole. Po-
tom ukradnéte pohér z truhly, svicny na polici
a mince z psaciho stolu.

Proplazte se kolem lu¢istnik(l na schodisti (9).
Na bedné lezi drahokam. Nez se Garrett vyda
dél (10), prepadne sluhy v patfe a ukradne jim
cenné veci.

8. Kde je Lord?

Kdesi v prvnim patfe usedlosti se pohybuje ci-
lovy objekt, bohaty Lord. Nas neviditelny ce-
stovatel zUstane v poschodi a vnikne do haly
(11). Tady si na Lorda pocka a ukradne mu kli-
Ce, které méa na péasku. Pod tocitym schodis-
tém (12) vede nizky priichod k dal$imu stfibr-
nému poharu. V komnatach pana domu (13)
objevi Garrett medailon a rtizné Sperky.

9. Skryty mechanismus

Uhasena pochoden vedle psaciho stolu vam
poslouZi k tomu, abyste s ni ve sklepé nad-
zvedli mriz. Kromé toho si prectéte denik, do-
zvite se jeSté jedno tajemstvi. Ve vézni mist-
nosti Lady (14) najdete helmu a mince.

10. Co najdu v hospodaiské casti?

Pomoci vytahu (15) se nas hrdina spusti na
dvur, kde omraci hlidajiciho strazného. Poté
ukradne tfi pohary a dva svicny ze slavnostniho
sélu (15). Dvé dévecky a kuchar sice Cile pobi-
haji po vedlejsich komnatach, ale vy v nich na-
vic najdete talif (17), svicen (18), lektvar (19)
a pohar (20). Na balkoné (21) pred halou ce-
k& na Garrettovy nenechavé prsty drahocenny
prsten. Abyste se k nému dostali, vy$plhejte na
vybézek za stromem na nadvofi a protadhnéte
se oknem do horniho poschodi.

11. Kde je opal?

Vratte se zpatky do predni ¢asti zdmku a jdéte
do malého skladisté v hornim patfe. Tady roz-
bijte nékolika ranami obuskem bednu a tune-
lem, ktery se pak za ni objevi, prolezte az na
balkon. Tady odcizi n&$ zlodéjsky mistr drahy
obraz. Nakonec se jesté proplizi kolem hlidaci-
ho stanovisté (22) do sklepa (23), kde pouzi-
je medailon a vyprézdni klenotnici.
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JIZNi CTVRT

STONEMARKETE

SOUTH
QUARTER

ACLEDALE

Idealni vyzbroj:

Vodni Sipy
Hlucici Sipy
Oslrujici bomby

12. Jak oskubat majitele

V obyvaku penzionu (1) najde zlodéj dvé osl-
fujici bomby a Sip se Sirokym hrotem. Vedle
ma svou kancelar pan Wicket. Garrett se vlou-
pe dovnitf a podiva se do deniku. Jakmile se-
berete Sipy se sirokym hrotem a pohar z truh-
ly, mizete pokracovat dal. Navstéva zde se
vam vyplati i pozdéji.

13. Osoby v penzionu

Na chodbé, v niz hlida strédzny penzionu, jsou
dal&i dva zamcéené pokoje pro hosty. Pokud vés
strazny nenachyta primo pfi ¢inu, neché vés na
pokoji. Jakmile se k vam hlida¢ oto¢i zady, vy-
lomte zamky a vniknéte do obou pokoji. Od-
meénou vam budou dva svicny a jeden pohar.
Potom konecné muzete utéct na ulici.

14. Vyhlidkovy zajezd po jizni éturti

Ve studni (2) najdete dva vodni Sipy. Zapama-
tujte si, kde jste je nasli, protoze se budou po-
zdéji na stejném misté objevovat stale nové
a nové. Vedle studny si povidaji dva méstané.
Garrett se k jednomu z nich pfiplizi a Stipne mu
kli¢. Zlodéj si na nej ovsem také mlze pockat
v tmavém zakouti a ukrast mu navic i draho-
cenny naramek. Clovéku stojicimu na terase
odfizne z opasku mésec. Mimoto se po ulicich
bezprizorné toulaji dalsi obyvatelé a provokuji
zlodéje svymi vacky s penézi. Nesmite se
ovsem nechat nacapat!

15. Piekupnici a kseftari

V domé (3) vedle studny najde nas hrdina v kr-
bu zépalny Sip, nlz, dva lektvary, nahrdelnik
a osliujici bombu. Nedaleké oteviené okno,
pod nimz stoji sud, vas doslova laka k navste-
vé. Také kupcum (4) ulehcite od nékolika zla-
tych minci. Aby se vdm to podafilo, staci jed-
noduse uhasit svicky a hura do toho! Nyni si
vezméte ve straznici (5) Sipy se Sirokym hro-
tem. V ¢erné ulicce (6) otevie Garrett mfiz od
odtokového kanalu, aby se dostal k vodnimu $i-
pu a pytli od pana Wicketa. Pfed obchodem
prekupnika Perryho (7) najdete jesté jeden me-
chovy Sip.

16. Co chce Lady?

U Perryho nés$ protagonista streli svou kofist
a ziska dullezité informace. Potom u vedlejsiho
obchodnika nakoupi veskeré potrebné vybave-
ni — predevsim Sipy a osliujici bomby. Pak se
vydé na sever ke Kamenické brané (8). Tady si
pocka na konec rozhovoru. Jakmile Lady ode-
jde s jednim ze rvacu, plizte se za druhym do
dalsi Gtvrti (9).

NABIDKA OBRANCU
KAMENICKY TRH

Idealni vyzbroj:

Vodni Sipy
Hlucici sipy
Mechové Sipy.
Oslrujici bomby

Ted musite vodnim Sipem uhasit pochoden
pred vchodem do taverny a pockat tady (10)
na tlustého plesatého kupce. Tomu vezmeéte
v pfihodném okamziku mésec a retéz.

Potom n&$ chmaték otevie dvefe do palirny
(11), kde posle k zemi hlidace ve vycepu. Obé
ldhve s vinem a mince putuji do Garrettova pyt-
le. Alternativné mlze budovu obejit a vniknout
dovnitf oknem. VSechny tfi strazné zneskodni-
te jako obvykle obuskem. Lahve na stole a min-
ce na policich vezméte samoziejmé s sebou.

18. Nove ukoly

Ted preskoCte z okna v patfe na protilehly bal-
kon (12) a odposlechnéte rozhovor. Jakmile

nepravy Garrett zmizi, pfepadnéte zadavatele
Ukolu a vyprazdnéte mu truhly. U prichodu
(13) a na severozépadé (14) najdete v kfovi
mechove Sipy.

19. Kde najdu mapy?

Pfed chrédmem pfipravi nd$ mistr zlodéj muz-
ského darebaka (15) o mapu, kterda mu visi za
pasem. Vojakovi ve strézni budce (16) ukradne
Sipy se sirokym hrotem. Potom je$té osvobodi
Kurschoka z cely a vezme si jeho mapu. Na dal-
i kfizovatce (17) lezi dalsi mechovy sip. U kle-
notnika (18) sebere nas zlodéj spoustu nejriz-
néjsich Sperkd a jednu zajimavou zpréavu. Ta jej
dovede k drahokamu na sose vodotrysku (19).

20. Kde se zbavim opalu?

Kofist ze zamku doneste k prekupnici Berté
(20). U kapaijicich trubek pred vchodem do je-
ji rezidence objevite vodni Sip. Bertha si vezme
opél a preda vam dopis. Vedle najde nas hrdi-
na obchod s vyzbroji a vystroji (21), kde by se
mél uréité predzéasobit dostateCnym mnoz-
stvim $ipl. Béhem cesty na sever vytrhne ze
stromu (22) mechovy $ip a sundéa z ngj prsten.

21. Zlata dyka

V Cothronové dilné (23) obchézi v prizemi hli-
dac. Omracte ho a seberte Sipy se Sirokym hro-
tem, mince a nahrdelnik. Potom pokracujte po
schodech nahoru do patra. Na schodisti a na
psacim stole lezi prsteny. Zlatou dyku najdete
v truhle, které je v loznici. Jestlize opustite dim
oknem, skondéite v poklidné boéni ulicce.

22. Co chtéji Strazci?

Odsud vylezte oknem do stréznice (24), abyste
se dostali k obéma lektvarim a mincim. Pri ces-
t€& na namésti ukryje zlodéjsky mistr dyku do
drevéné bedny, kterd se nachazi vedle kostelni
brany. Pak se setka v Tercové dvore (25) se
svou kontaktni osobou od Strézcu. Jeho dal$im
cilem je chram svatého Edgara (26). Nez do néj
vsak vstoupi, vezme si z dfevéné bedny u vcho-
du svou zlodéjskou apanéz za zlatou dyku.

CHRAM SVATEHO EDGARA

Idealni vyzbroj:
Vodni Sipy
Hlucici sipy
Mechové Sipy

23. Hlavni komplex

Pred budovou (1) najde Garrett jeden mecho-
vy $ip a nékolik minci. Potom zlodé&j vysplha po
bedné na balkon (2), aby se dostal do chramu.
Tam objevi nékolik svicnl a knihu. V poschodi
hlavni budovy lezi kniha (3), mince (4) a také
jeden svicen (5). Kromé toho se védm jesté
z ochozu podafi vyslechnout rozhovor Hamme-
ritd v hlavni chrémové lodi (6). Teprve potom
se budete moci odplizit do pfizemi, kde muze-
te ukrést Sperky a precist si dulezity svitek.
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24. Kde najdu vyzbroj?

Ve vychodnim vnitfnim traktu lezi vodni Sip (7),
mechovy Sip (8) a jeden svicen (9). Hammeri-
tovi v pfizemi kasaren (10) Stipne zlodéj kli¢,
ktery ma na opasku. Vedle najde jesté na poli-
ci lektvar. V poschodi nad tim jesté navic nara-
zite na dva granéaty. Kromeé toho jsou zde talife
a jeden prsten. V loznici (11) se pak ziskuchti-
vi hréd¢i mohou zmocnit jesté obrazl, minci
a jednoho lektvaru.

25. Jak prelstit vrchniho knéze?

Nyni rozhoupejte a rozeznéte zvon v patre véze
(12), abyste vylakali vrchniho knéze z jeho
komnaty (13). Pak duchovnimu ukradnéte
artefakt, devitiocasou koc¢ku a véechny ostatni
poklady, které najdete v jeho pokoji. Zpréva
vam prozradi, jak pokracovat dal.

26. Potichu po kovové podlaze

Predtim, nez nas hrdina vnikne do tovarny
(15) v z&padnim traktu (14), si vyposlechne
oba Hammerity. Bud se vyhnéte podlaze z ko-
vovych mfizi, nebo Garrettovy kroky utlumte
mechovymi $ipy. Zlodéj vyslechne oba Ham-
merity u vchodu do tovarny, sebere plynovou
bombu lezici na stole a Sipy se Sirokym hro-
tem, které najde v truhle. Pak spalte s pomoci
stroje (16) zombie v mistnosti a vezméte si
prsten. V kancelarfi (17) najdete zpravu, denik
(je pod stolem), jeden svicen, osliujici bombu
a také mince.

Polotovar na vyrobu ozubeného kola prechové-
vaji Hammerité spolu s vyzbroji pro zlodéje
a nékolika drahocennostmi ve skladu (18). Lis
na ozubena kola (19) z néj udéla finalni sou-
¢astku do stroje (20). Zde nasadi Garrett oba
predmeéty, aby se klec spustila. VSechny pokla-
dy, které v ni najde (mimo jiné kalich), sbali do
svého pytle a vychodem (21) utece z tovarny.

SVATYNE POHANU

Idealni vyzbroj:

Vodni Sipy
Hlucici sipy
Wybusné miny
Zéapalny Sip

28. Zpatky do jizni éturti

Nez Garrett opusti penzion, posbird vSechny
predmeéty. Potom se vydé k prekupnikovi Per-
cymu, aby zhodnotil svij lup. U obchodnika,
ktery ma krédm hned vedle, si nakoupi vyzbroj
pro nadchézejici misi — predevsim traskavé $i-
py. Dalsi strelivo najdete na jiz zndmych mis-
tech z predeslé mise. Studna v jizni ¢asti (27)
je vchodem do tajné svatyné pohanské sekty.

29. Kdo se tady potuluje a proc?

Vyslechnete rozhovor obou nicemu (1) a pak
je prepadnéte. Zapalny Sip, lektvar, nugety
a mince si vezméte. Na bedné (2) lezi dalsi ko-
fist a ve zdech (3) najdou vasnivi hledaci po-
kladu jesté dalsi nugety.

30. Kde je mapa?

Dva Strazci hlidaji ve své jeskyni (4) naplnénou
truhlici, stfibrnou vidlicku a dvé zprévy. Ve spo-
jovacim tunelu (5) za ni lezi mechovy $ip. Dvé
vybusné miny a pohar se nachazeji na bednach
na horni plosiné (6) kanalizace. V bedné (7) na
jihovychodé lezi prsten. Pohan na konci kanalu
(8) strazi mapu Urovné a drahokam. S lektva-
rem, ktery najdete na lavce (9), pak muzete ka-
nalizaci (10) konecné opustit.

31. Poklady v ruinach

Zlodéjsky mistr uspi Pohanku u tédborového
ohné (11) a posbira prsten i osliujici bomby,
které tam najde. Po pristfesku (12) vy$plha pro
svicen a u plotu si pozorné precte zpravu. Ve
staré tovarné (13) se nachazi kalich. Garrett si
vyposlechne nékolik Pohant pfi vycviku v jiho-
vychodnim pfizemi a ve druhém patfe (14)
ukradne sosku, kterd stoji ve vyklenku. Na bre-
hu teky (15) se nachdzi dyka, u tdborového

TIPY, TRIKY, NAVODY

ohné lezi zapalny $ip (16) a v kfovi najdete me-
chovy $ip (17). Truhla na severovychodé (18)
skryva jedine¢ny artefakt.

32. Taneéni ritual

V komnaté Samanky (19) si na$ hrdina precte
ritualni navod a vybili truhlu. Nad schody do
sklepa (20) stoji soska a na schodech lezi vod-
ni §ip. Schodisté vede do svatyné Pohant (21).
Uvnitf odstranite z cesty bud pomoci vybusné
miny nebo zapalného Sipu Stromovou nestvu-
ru. Nyni méte pésinku k oltafi volnou. Tady Gar-
rett vystreli vodni Sip na levy a mechovy $ip na
pravy symbol. Télo omra¢eného polozte do pro-
lakliny za symboly, pak do své obéti bodnéte
bud dykou, nebo Sipem se Sirokym hrotem.
Strom uvolni své vétve a pracka bude volna.
Pak se vratte zpatky nahoru na zemsky povrch.

UKRYT STRAZCU

Idealni vyzbroj:

Vodni sipy
Mechové Sipy

33. Dulezité informace

Setkejte se opét na zndmem misté s kontaktni
osobou od Strézcl a vydejte se za ni k tajné
chodbé. Po dvou mezisekvencich si vyslechne-
te dva hadajici se Strézce a potom si prostudu-
jete knihu, ktera je za nimi. V poschodi pod tim
si v prvni mistnosti na levé strané prectéte kni-
hu a poslechnéte si rozhovor. V mistnosti na
pravé strané si popovidejte s jednim Strazcem,
seberte prsten a prectéte si zprévu. V soused-
ni mistnosti najdete dalsi listek. Kone¢né mu-
Zete dat dohromady glyf ritudlu Strazca.

34. Zakazana knihovna

Hlavni vchod do zakézané knihovny je pro Gar-
retta uzavieny, muze si vzit jenom so$ku z tra-
movi na chodbé. Ale protoze zlodéj je opravdu
hodné zvédavy, tak se vyda do loznice. Zde
shali pohér a postavi se na podlahu pred polici.
Glyf, ktery se ted objevi, pouzije ke vstupu do
zakdzané knihovny.

35.

Tajemstvi Strazcu

Né&s hrdina znovu vyposlechne rozhovor, tento-
krat dvou starct. Potom narazi v nalezené zpréa-
V& na své jméno a ukradne malou zlatou knihu.
Na dalsf kfizovatce si vezme dalsi svazek a po-
kracuje chodbou vzhiru do druhé drovné. Zde
najdete vedle mapy i rtznou vyzbroj.

36. Cesta do doku

Na treti Urovni Cekaji na naseho chmatéka nej-
rizngjsi klenoty. V jednom regalu se nachazi
tlacitko, kterym otevrete vstup do tajné chod-
by. Ta vede do mistnosti, kterou zlodéj rovnéz
vybili. Budovu pak opustte dvermi s glyfem,
které se nachazeji vedle obradni mistnosti.
Dvefe od tajného tunelu Strézcu, ktery vés za-
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vede do doku, najdete v jizni Ctvrti vedle vel-
kych vrat do pfistavu.

ZTRACENE KOMPENDIUM
Doky

Idealni vyzbroj
Vodni sipy
Hlucici Sipy
Mechové Sipy
Rukavice na sSplhani

37. Navstéva u kupce

Dvere Strazcu (1) se zfetelné zjevi jako zérici
glyf hned vedle vstupu do kanalizace (2). Uv-
niti' najde Garrett vodni $ip a dvere k zatopené
citadele. Mistni kupec (3) méa na skladé néko-
lik zapalnych &ipu a rukavice na Splhani. Ma
zde obchod (4) i jedna prekupnice s umélec-
kymi predméty, ktera konecné od Garretta od-
koupi obrazy ukradené béhem prvni mise.

38. Vétsi korist

Diky rukavicim hlavni predstavitel maze vysSpl-
hat na balkon (5) domu a pobere drahocenné
predmeéty, které najde uvnitf. Potom si precte
zpravu Pohand, kterou najde v uli¢ce (6) a po-
sbira vodni a plynové Sipy. Pobliz lezi také me-
chové Sipy (7). V Ukrytu (8) Pohant zakopne
dobrodruh o léCivy pramen, nékolik drahocen-
nosti a dvé dulezité zpravy.

39. Potomek Pohani

Nez posle nas hrdina na jizni strané (9) oba
meéstské hlidace k zemi, vyposlechne si je. Po-
tom posbira sazenice na bedné. Ty pak bud za-
hrabe v docich v pristfesku Pohant, nebo je
spéli pfed o¢ima Hammeritd v taverné, aby na
né udélal dojem.

40. Co jesté nabizeji doky?

Pred schadkami na lod Abysmal Gale (10) na-
jdete v odtokové roufe vodni §ip a v bedné
(11) poklad. Po pozéarnim zebfiku (12) a trub-
ce mistr zlodéj vysplha do horniho poschodi
(13) taverny. Tam najdete v truhle drahokam
a na polici vidlicku. Ve vyéepu ukradnéte dé-
vecce z opasku mésec, na stole sponku do vla-
sU, z krbu zépalny $ip a ze skladu pohar. Venku
pred lodi omracte hlidace (14) a Stipnéte mu
lektvar. Potom pokracujte na palubu lodi.

ABYSMAL GALE

Idealni vyzbroj:

Zapalné sipy
VWybusné miny
Svécena voda

41. Jak premohu nemrtve?

Vezméte si svécenou vodu, kterou najdete
v pravém vyklenku ve druhé kajuté na pravo-
boku.V prvni kabiné nalevo kromé toho najde-
te svicen. Ve treti kajuté nalevo hlida jedna
zombie prsten a lektvar. N&$ hrdina muze ne-
mrtvé zneSkodnit budto svécenou vodou, ne-
bo vybusnymi minami. Kazda zlikvidovana
zombie vdm navysi u Hammeritl body za sym-
patie. Dalsi kofist najde Garrett v kapitanskych
kajutach. Potom se vyda po schodech do prv-
niho podpalubi.

42. Kompendium

V podpalubi objevi Garrett ve tfetich mistnos-
tech na levé a pravé strané dalsi poklady a $i-
py. Dirou v podlaze v levé kajuté zisk& nadobu
na svécenou vodu a fetizek. Druhou kajutou
napravo se dostanete do druhého podpalubi.
Zde lezi v prvni mistnosti nékolik minci a hre-
ben. V dalsi kajuté pred zablokovanym scho-
distém najde chmatak dalsi lahev se svécenou
vodou. Na konci chodby je sklad, v némz ko-
nec¢né najdete kompendium. Po nedalekych
schidcich se pak dostanete na palubu. U dal-
$tho mola pak ¢eké ¢lun (15), s jehoz pomoci
se konecné dostanete k Moifiné usedlosti.

Dum vbovy MoOIRY

Idealni vyzbroj:

Vodni Sipy

Hlugici Sipy
Plynové sipy
Rukavice na $plhani

43. Co strazni hlidaji?

Garrett postupuje od mista pristani (1) k vyta-
hu (2) a vyjede nahoru. Zde omraci hlidace
v chodbé a vyslechne si dalsi dva protivniky ve
sklepé. Po rozhovoru ukradne z truhly osliujici
granaty a mince ze stolu. Po schodisti se pak
dostane ven.

44. Cesta do domu

Nyni vy$plhejte po pfistavbé se vchodovymi
dvefmi nahoru a vyzkousejte kamen pod ok-
nem v nejvy$$im patie. Zde se nalézé ukryty
otvor, ktery vede do komory. V ni najdete klice
a hroudu zlata. Schodisté vas pak zavede opét
vzhtru do obyvaciho pokoje, kde na vés v jed-
né truhle ¢eké retizek. Na nedalekém schodis-
ti, v loZnici a stejné tak v koupelné najdete dal-
$i poklady. V hostinskych pokojich na jihozépa-
dé schranuji dva navstévnici mésec se zlatem.
Ale i v pfizemi je cela fada pokladt, predevsim
minci.

45. Dulezity pokoj

Plizte se z nejvyssiho patra po schodisti vedle
koupelny k terase. Odsud vedou na severoza-
pad (3) schody do véze (4), kde se zdrzuje
vdova. Ukradnéte zde kli¢ lezici na stole a vy-
slechnéte si, co si Zena povida sama pro sebe.
Kromé obvyklé kofisti objevite v koupelné (5)
vdovy jeji zrcadlo. Také v loznici (6) zesnulého
pana domu najdete néjaké cennosti. Zde nako-
nec zapnéte gramofon.

46. Kde je ukryté kompendium?

Zlodéjsky mistr se proplizi po schodech naho-
ru do studovny, kterd se nachézi v jihovychod-
nim rohu. Dal$i loupezivé tazeni mistnostmi
v tomto traktu se vam rovnéz vyplati, protoze
na stole v hlavni hale najdete teleskop a v trou-
bé od kuchynskych kamen jeden zépalny Sip.
Nakonec né$ hrdina stiskne (dobfe ukryty)
knoflik pod deskou psaciho stolu a sprintuje
do tajné chodby v severozapadni mistnosti.
Odsud ho zaveze vytah k ukrytému kompendiu
a k truhlici pIné pokladt. Nedalekym vycho-
dem pak opustte ostrov.

ZATOPENA CITADELA

Idealni vyzbroj:

Vodni sipy

Hlugici sipy
Mechové Sipy
Plynové granéaty
Rukavice na Splhani

47. Podzemni rise

Poté, co si Garrett vyposlechne oba Strézce
u vytahu, opusti budovu dvefmi s glyfem.
Vchod do citadely se nachazi v pristavu (dok
2). Uvnitf ztiSte Garrettovy kroky po kamen-
nych podlahach pomoci mechovych $ipa, jinak
hrozi, ze bude odhalen.

48. Na co je tieba dat si pozor?

V podzemi je vSude mnoho pokladu (1). Pro-
hlédnéte si i oteviené hroby. V néadrzi (2) je vod-
ni Sip. Prectéte si knihu lezici na oltafi (3) a po-
psany svitek (4). Na odpocivadle v divadle si
povidaji dva strazni (5). Oba je zneskodnéte
dobte mifenym hodem plynovym grandtem a ze
skalnaté zdi vylomte veliky diamant. Poberte
i poklady a vyzbroj, které najdete v truhlach (6).
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Pak jesté seberte v nedaleké chodbé (7) po-
psany svitek. V mistnostech (8 a 9) pred po-
hrebni sini ¢eka dalsi korist. Jedine¢ny draho-
kam najde chmaték také na jihovychodé (10).

49. Valeény roh

Garrett ted nejprve musi zneSkodnit kurshok-
ské stréze (11) a potom Utocici obifi krysy v jes-
kyni s vejci. Jako odména za vykonanou praci
skonc¢i v jeho ruksaku mechové Sipy, dyka, po-
har a véle¢ny roh Pohant. Kromé toho po sobé
obri krysy zanechaly v pfedni mistnosti pohar
a nahofe (12) na schodisti drahokam.

50. Kde je nezvéstny Strazce?

Tunelem (13) se dostanete do jihovychodni
Casti. V laznich (14) si povidaji dva Kurshoko-
vé, kteri na vlastni kizi poznaji vas$ obusek. Pak
zde posbirejte pohér, lektvar a sosku. Ve vcho-
dovych prostorach (15) zakopnete o dalsi cen-
né predmeéty. Vedle lucerny (16) lezi vodni sip,
pak zamirte ke vchodu do knihovny (17). V po-
licich v knihovné (18) najdete knihy a také
mensi mnozstvi minci. Ostatky nezvéstného
Strézce véetné deniku, klice a dyky objevi Gar-
rett v posledni mistnosti (19) knihovny.

51. Cesta ke koruné

N&s$ kriminalnik musi opravdu ddkladné pro-
hledat kazdy kout, zda se v ném neukryva né-
jaky poklad. Pritom objevi Sipy se Sirokym hro-
tem a jeden drahokam (20), kurshoksky gobe-
lin a jeden stribrny nugget (21). V trinnim sélu
(22) seskoci z horni chodby na lustr se svi¢ka-
mi a dostane se ke kurshokské koruné. Na z&-
vér se jesté vloupe do obou truhel, které jsou
v mistnosti, posbira drahokamy a vyda se zpét
na zemsky povrch.

V Ukrytu Strazct se Garrett vyda k zakazané kni-
hovné, aby byl pfitomen prekladu kompendia.
V podafené mezisekvenci se pak Garrett dozvi
vice o dal$im osudu mésta a predevsim o svém
vlastnim. Chmaték si nyni musi davat dobry po-
zor, komu muze divérovat a komu ne. Neprate-
|é se totiz mohou objevit i ve vlastnich radach.

ZASTAVIT CAS

Idealni vyzbroj:

Rukavice na $plhani
Mechové Sipy
Plynové sipy

Vodni Sipy

STONEMARKE T

SOUTH
QUARIER

ACLDALE

HORNIi CAST ZVONICE

52. Jak se dostanu do zvonice?

Garrett se vydad do Kamenického dvora, kde
mezi sochou chrli¢e a vézi objevite glyf Straz-
cl, ktery se vznasi ve vzduchu. Jesté nez se
v8ak pustite v rukavicich do $plhani vzhdru po
trubce, seberte plynovy $ip, ktery najdete v ne-
daleké vétraci Sachté u véze. Uvniti zabudova-
li Hammerité jako obvykle zna¢né mnozstvi ko-
vovych platl a dlazdic. Proto pouzijte mechové
Sipy, abyste ztisili Garrettovy kroky. Od vchodu
zavede zebiik a chodba naseho hrdinu do
Spicky véze (1). Ten zde pak omraci hlidace
a vloupe se do bedny, v niz se nachézi socha.
Pod kyvadlem lezi nddoba se svécenou vodou
a na zdi visi diamantové ozubené kolo.

Na niz$im podlazi (2) prolistuje nas zlodéjsky
mistr denik a vezme si mapu. Kromé toho se-
bere vSechny cenné predméty z psaciho stolu
a bedny, a to vcetné lektvaru. Prede dvermi
k ubikacim (3) objevi Garrett jesté jeden me-
chovy $ip. Strdzného v loznici zneskodni zlodé]
obuskem, potom posbird velké mnozstvi cen-
nych predmétl a ¢asti vyzbroje, které zde na-
jde. Garrett si pak dikladné prostuduje popsa-
ny svitek, ktery lezi na kulaté stoli¢ce. Oknem
v komore nebo po nedalekém schodisti se do-
stanete na dalsi podlazi.

54. Jak projdu kolem kouzelniku?

Cestou (4) musite zneSkodnit plynovymi Sipy
dva hammeritské strazné. V hlavni mistnosti se
zlodéj zmocni dvou svicnU, jedné vybusné mi-
ny a pergamenoveého svitku. V uzavrenych ved-
lejSich mistnostech najdete plynovy Sip, truhlu
s pokladem a za mfizemi vedle vytahu prsten.
Garrett se mlze dostat na dalsi podlazi (5)
pouze dvéma zpusoby: vytahem nebo po

TIPY, TRIKY, NAVODY

schodech. Tuto oblast hlidaji dva hammeritsti
kouzelnici. Zhasnéte nékolika vodnimi Sipy
svétla a kryti tmou se vydejte doli. Tam seber-
te vodni Sip, ktery najdete lezet u mfize za
dvefmi (6), a opustte mistnost.

SPODNi ZVONICE

55. Kde jsou mimoradné cennosti?

Na schodisti Garrett vyloupi truhlu a pak vylo-
mi dvefe, za nimzZ je uprostfed obrovskéa tyc.
Vedle vrat stoji truhla se zlatymi mincemi. Nyni
skocéte na jeden konec tyCe, rozlomte zdmek
a zneskodnéte hlidajiciho strézného. V nedale-
ké parni trubce lezi mechovy Sip. Nez se nas
zlodéjsky mistr zmocni ingotové sosky, omraci
kouzelnika v kapli¢ce (7). V rohu s bednou na-
jde navic Garrett za mrizi jesté svicen. V pfize-
mi (8) se prochéazi velké mnozstvi strazi. Bud-
to je mulzete v tichosti obejit, nebo muzete
pouzit svlj obusek. Potom se na$ nicema
zmocni pokladl a plynového Sipu. Zpréava u ne-
daleké brany mu osvétli, jak funguje mecha-
nismus hodin.

56. Jak sabotovat hodiny?

Vlydejte se vytahem do sklepa (9), kde musite
nejprve potichu odstranit z cesty vSechny ne-
pratele. Potom si Garrett vezme z krbu dals$i vy-
busny Sip. Kromé toho najde pod kovovym
schodistém svécenou vodu a v pripravné kan-
celafi (10) mésce Hammeritl, minu a pohar.
Zde najdete také novou mapu. Zlodéj pak po-
stupné nejprve otoci ruc¢nim kolem (11), po-
hne pakou (12) a spusti brzdici mechanismus
(13), aby zastavil pohon hodin. Potom se mu-
ze dobrodruh vydat spinit dalsi dkol.

DEN SESTY

57. Co se stane ve mésteé?

Vratte se zpatky do Ukrytu Strazcl na severo-
zapadé, kde odhalite spiknuti. Kdyz utecete,
dostanete se do Starého mésta (1). Zde zlodéj
odstrani dva Vykonavatele a pouzije rudou ru-
nu (2) na zdi pred usedlosti Strazcd. Na kfizo-
vatce (3) pred pevnosti dojde k poty¢ce mezi
meéstskymi stréZzemi, Hammerity a lykonavate-
li. N&s$ hrdina si pocka, az boj skonci, a potom
prohledd mrtvoly, zda u sebe nemaji néjaké
drahocenné véci.
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Také domy v této Ctvrti pocti Garrett svou né-
vStévou. V prizemi taverny (4) nejprve omraci
hostinskou a vezme si z truhly lektvar. Dal$i zivo-
tabudic a tfi drahocennosti najdete v uzavieném
skladé, ktery otevrete pomoci paklice. Odsud se
Garrett dostane Skvirou ve stropé na domovni
fimsu a s pomocf rukavic na Splhani se snadno
vyhne véem nepfratelim, ktefi ¢ihaji dole na ulici.

59. Kde bydli Garrettuv pritel?

Ve straznici (5) si n&$ hrdina precte Casopis
a vezme si osliujici granaty, Sipy se Sirokym
hrotem a ldhev vina. Také tady je skulina ve
stropé, ktera vede na stfechy dom( v ulici.
V tramovi najdete opét jeden plynovy Sip. Gar-
rett otevie nasilim dvefe do Ramienova bytu
(6), ale uz je pozdé. MUze si pouze vzit rizné
Casti vyzbroje a precist si pospany svitek, kte-
ry najde na komodé. Protoze nas hrdina nemdu-
Ze jiz nic udélat, opusti ctvrt severni branou (7)
smérem ke Kamenickému trhu.

Mezitim se vSude ve mésté rozpoutala vélka
mezi znepratelenymi frakcemi. Proto se Gar-
rett musi pohybovat co nejnapadnéji od vy-
chodu (3) k brané (4) vedouci do jizni Ctvrti.
V pfipadé nutnosti se uklidte do bezpecdi.

60. Co chtéji Strazci?

V jizni ¢tvrti se vydejte rovnou od severni bra-
ny (1) do své skrySe (2). Tam jiz bude Cekat
atentétnik z rad StrazcU, kterého musite zlikvi-
dovat. Pak si vezméte z truhly hlucici $ip a pre-
Ctéte si dopis, ktery je ve vycvikové mistnosti.
Potom si doplfite v jizni Etvrti vyzbroj a svij na-
shromazdeény lup strelte u Percyho. Na&s zlo-
déjsky mistr nakonec opusti oblast nové otev-
fenou brédnou na vychodé (3). Na hrbitové vam
tfi Strazci osvétli Orlandovy intriky. Jesté se-
berte vodni Sip lezici mezi sarkofagy a potom
se vydejte smérem ke Starému méstu.

61. Cesta k ukrytu

Z mista posledniho setkani (8) postupuje nas
hrdina pres dvdr Hammeritd. Narazi zde na je-
den mechovy $ip. Severni branou se dostane
na Kamenicky trh, kde se proplizi k Ukrytu
Strézcu. Protoze je glyf deaktivovan, vstoupi
Garrett oknem v budové nad nim. Uvnitf se vy-
pravi nas hrdina vytahem do nejvys$siho patra,
vloupe se do Orlandovy kancelare a odtud se
dostane do tunelu.

BRATRI A ZRADCI

Idealni vyzbroj:

Rukavice na $plhani
Vodni Sipy

VWybusné miny
Zapalné Sipy

UKRYT STRAZCU

62. Manipulace s hlasovanim

V tunelu (1) odposlechne Garrett dva Strazce
u modrého plamene (2). Jakmile odejdou, se-
bere z misy oba vybusné Sipy. Potom se vyda
zlodéj vzhlru po schodech, omradi Strézce
v chodbéch (3), a tak ovlivni hlasovani ve svuj
prospéch. V nejvys$sim podlazi Stipnéte obrazy
a zvon. V prizemi snémovny (4) zhasne hrdina
pomoci vodnich $ipl svétla, zneSkodni Strazce
a ukradne lektvar lezici na zidli. Pak vySplha na
blizkou sochu a z podstavce ukradne zlatou
misku. V knihovné Starych objevi nads hrdina
konec¢né imbrisovou shirku, popsany svitek
a u jizniho vyénélku zlaté misky vah.

Nas chmatak se ted vydé do jidelny (5), kde
najde vedle $ipl se Sirokym hrotem, jednoho
obrazu a jinych drahocennosti dalsi imbrisovou
shirku. Pred vychodnimi dvefmi do pracovny
v prvnim poschodi lezi na psacim stole mince
a drahocenné hodiny. V loznici (6) prechova-
vaji Strézci dalsi vyzbroj a poklady. Obzvlast za-
jimava je zpréva, kterd se nachazi ve druhém
poschodi— hned vedle ni je ArtemUv pokoj (7).

64. Orlanduv pokoj

Garrett prosmejdi u Artema denik a v pracovné
(8) ukradne kromé drahokamu z truhly také

prsten Strézcl a dva svicny. S pomoci kruhu se
zlodéj dostane zazdénymi chodbami v jidelné
a loznici az do Orlandovy rezidence (9). Tady si
precte denik, sebere poklady a pecetni runu,
kterou najde u postele. Runu spéli v krbu v ji-
delné. Potom se vyda dvefmi s glyfem do dol-
ni knihovny (10).

DOLNi KNIHOVNA

65. Jak zvitezim
nad kamennymi sochami?

V Caducasové pfibytku (1) najde zlodéj velké
mnozstvi cennych predmétd a prekvapujici
zpravu (2). Pokracuje dal do haly se sochami
(3) a tam zazije okamzik hrazy. Jakmile sochy
oziji, hodi Garrett doprostred mistnosti vybus-
nou minu nebo pouzije zapalné Sipy. Na jednu
sochu pocitejte s pouzitim jedné bomby C¢i
dvou vybusnych $ipl. V samotné hale kromé
toho také najdete kofist a sipy se Sirokym hro-
tem. Dal$iho kamenného hlidace potkéate v se-
verni chodbé (4), kde stoji na stole stfibrny po-
har. Posledni protivnik hlida v knihovné (5).
Rozdrtte ho na prach a za odménu posbirejte
mnozstvi drahocennych predmétl, které
v mistnosti najdete. Potom se vratte zpatky na
zemsky povrch (6).

66. Po stiechach

Vlylezte na stfechu staroméstské taverny (9)
a preskocte z ni a vySplhejte k prichodu do
pevnosti. Tam seberte plynovy Sip. O nékolik
metrd dal zneSkodni Garrett jednoho ze svych
pronasledovatelt a zmizi v domé svého staré-
ho pritele. V krbu lezi zapalny Sip. Z domu se
pak odplizi k obchodnici na severovychode
(10), koupi si zlaty cviény zdmek a vyzbroj. Po-
tom pokracuje dal do Auldale (11).

DEN SEDMY
AULDALE

67. Auldale

Zlodéj se vyda nejdfiv od jihozapadni brany (1)
k prekupnikovi (2), aby zde prodal svou kofist.
Na voziku pred hospodou je ldhev oleje a na
vedlejsi stfese najdete plynovy sip. Potom Gar-
rett jeSté posbiré Sipy se Sirokym hrotem a dra-
hocenné predméty, které najde v parku (3),
a u pramene (4) si oSetif rany. Pfed muzeem
(5) vyposlechne Garrett parecek, ktery si povi-
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dé o tajném tunelu. Hned vedle mista rozhovo-
ru najdete mechovy Sip. V chodbé (6) pred
muzeem je na zemi mifz. Sachta pod ni vede
do malé jeskyné, kterou vykopali zloCinci. Pre-
Ctéte si popsané svitky a seberte miny a pribor.
Do muzea se dostanete az pozdéji. Garrett
ukradne obc&anovi stojicimu pred Bradshawo-
vym pomnikem (7) kli¢ a Sipy se Sirokym hro-
tem. Ted navstivte Hammerity na jihovychodé
(8). Priblizte se k osvétlenému oknu. Po mezi-
sekvenci zajdéte do sirotéince (12) ve Starém
meéste.

VYLOUPENI SIROTCINCE

Idealni vyzbroj:

Svécena voda
Z&palné Sipy
Vybusné miny

VNEJSi CAST

Ve studni pred budovou najde Garrett vodni Si-
py. Potom otevre poklop do sklepa a sestoupi
po schudcich dolt. Vyda se do severovychod-
niho rohu, kde vede jeden zebrik nahoru a dru-
hy dold. Garrett se vyda nejprve do spodniho
patra. Tam prozkouma generator v jihovychod-
nim rohu a vyjme porouchanou pojistku. Potom
prozkoumé i nedaleké skladisté, a nez vysplha
do pfizemi (1), vezme si jesté oba svicny.

69. Napajeni elektrickym proudem

Po vychodnim schodisti v hale se dostanete do
kancelare strazce pokladu (2), ktery uchovava
vedle béznych drahocennosti i 1dhve vzécného

¢erveného vina. Na sousednim schodisti stojf
lahvicka s olejem a lektvar. Také na oSetfovné
(3) leZi ¢asti vyzbroje a drahocenné predmeéty.
Po schodech (4) se dostanete do posledniho
poschodi pod stfechou. Tam si prohlédnéte
obrazy, vyslechnéte ducha a seberte pojistku.
Ta patii do generatoru ve sklepé, kam ji poslé-
ze také nas zlodéj umisti.

70. Krev v odpadu

Ve sklepnim skladisti najde Garrett nadobu
s krvi dévcete. Odsud pokracujte dal do haly,
kde muzete ukrast dva svicny. Potom vylijte
krev do odpadové roury (5). Paka (6) vedle
zebriku otevie bezpecnostni trakt. Jesté nez se
vydéate dal na sever (8), prozkoumejte soukro-
mé mistnosti (7), kde najdete dalsi dva svicny.

VNITRNi CAST

71. Pozor, nemrtvi!

V Bilé hale (9) se pohybuji nebezpeéni nemrt-
vi. Nejucinnéji tyto kreatury nas zlodéjsky mis-
tr zlikviduje vybusnymi minami, jinak musi na
kazdého protivnika pouzit hned dvé nadobky
se svécenou vodou. Vétsina cel ukryva poklady
a Casti vyzbroje. Za zdi v jihozdpadni mistnosti
(10) najde zlodéjsky mistr noc¢ni kosili. Vyplati
se vam také prohledat oS$etfovnu, protoze
stfibrné |ékarské nacini, které lezi v severovy-
chodni mistnosti, je velmi cenné. Po Zebfiku
nebo vytahem (11) se dostanete do kotelny,
kde spalite noéni kosili. Z kotle si Garrett vez-
me vybusné Sipy a ve vedlejsi mistnosti sbali
rovnéz sacek se zlatymi zuby.

Jakmile se dostanete zpét do pfizemi, najdéte
v Bilé hale hracku se svickami a strcte ji do sto-
lu v kotelné. Tim se Garrett napoji na védomi
a pamét staré budovy. Jestlize véas v této di-
menzi chyti PeCovatelé, jednoduse se pomoci
dal$i hracky vratte zpét do redlu. Kniha ve
vstupni hale (12) vam vysvétli, na které misto
jaka hracka patfi: napriklad maska pro Sokové
terapie je napojena na celu samotky. Tim se
vam uvolni cesta do nemocni¢niho kfidla (13),
kde nas$ hrdina najde denik se zpravou o Caro-
déjnici. Denik potom spali v kotelné ve vzpo-
minkové dimenzi. Zlodéj pak pfinese sérum
z operacniho sélu (14), aby jim pokropil krvavy
flek na podlaze.

73. Jak se dostanu z budovy ven?

Nyni jdéte do lobby, kde potkate zjeveni, které
nasledujte k vychodu. Jestlize nebudete chtit
budovu jesté opustit, budete muset znovu do
skladu ve sklepé. Tentokrat se v kleci zaviete
sami, a tak se dostanete znovu do vzpominko-
vé dimenze. V ni dojdéte do véze sluzebnictva,
vyjedte nahoru vytahem a pak vyskocte ven
oknem.

TIPY, TRIKY, NAVODY

DEN osmy

74. Kam mé duch vede?

Venku jde Garrett za modrym svétlem k pev-
nosti Ironwood (13) a vejde dovnitf. Duch za-
boci rovnou do katakomb, kde se prochazi né-
kolik nemrtvych. Dobrodruh jim vystreli do hla-
vy nékolik vybusnych $ipl, a posle je tak do
vécnych lovist. V tajné mistnosti potom osvo-
bodi dusi divky. Po mezisekvenci jesté zlodéj
prohleda katakomby, aby posbiral kofist, kterd
zde lezi. Pri zpatecni cesté do Ukrytu Strézcu
jesté vybere hlavni halu pevnosti a precte si lis-
tek se zpravou, ktery lezi na stole. Postavy v k&-
pich vSak jiz maji pro Garretta pfipraveny novy
Ukol. Nez se ovéem vyda splnit dalsi hlavni mi-
si, dikladné prohledé celou budovu, aby mu
neunikla néjaké drahocenné kofist.

75. Gamalluv ukryt

Chmatak pokraCuje do Auldale, kde si precte
zpravu u domu s pumpou (9). Potom se vyda
do parku, kde ukradne Pohanovi kouzelny amu-
let (10). S jeho pomoci odklidi vétve pred do-
mem s pumpou. Uvniti oto¢i ruénim kolem,
aby se potopilo vodni zrcadlo. Pak sleze po
Zebriku dolG do kanalu. Tam dobrodruh objevi
nalevo od zebfiku vodni $ip a v tunelu opodal
jeden nugget. Smérem na severozapad vede
kanél ke Gamallové skrysi. Nez se tam vsak
Garrett vyda, musi se jesté proplazit Uzkou
chodbou (12) do kovéarny, kde se zmocni vy-
datné kofisti. Zastréky uvniti vSak dokaze ode-
mknout pouze v pfipadé, ze si predtim u ob-
chodnika v docich na Starém mésté koupil zla-
ty a stfibrny cvi¢ny zémek.

GAMALLOVA SKRYS

Idealni vyzbroj:

Rukavice na $plhani
Z&palné Sipy
Vybusné miny

76. Kde lezi artefakty?

V prvni mistnosti si vezméte z police draho-
cenny pribor a vyjdéte po schodisti nahoru.
Tam si prectéte obé knihy, které lezi na stole.
Vedle sochy nade dvefmi lezi drahokam. V jizni
mistnosti ukradne Garrett kromé lahve s ole-
jem také zajimavy Sperk. Dvé zaCarované so-
chy hlidaji v jihozdpadni mistnosti svicen, za-
palny $ip v krbu a kalich. Nez Garrett znic¢i
v sousedni loznici truhlici a zmocni se prstene
v severovychodnim pokoiji, precte si obé knihy.

77. Jak najdu glyf?

Nez vystoupite na zed na zapadnim balkonu,
rozbijte nejdfiv sochu pod kupolovitou stre-
chou. V hale narazite na Artemuse. Pak si Gar-
rett vezme obraz z balkonu, preéte obé knihy
a sebere glyf na zadni sténé. Ted musi postup-
né zezadu rozdrtit svym obuskem na prach
v8echny Gamallovy sluhy. Takto vyzbrojen se
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vrati zpétky do kanalu, aby se proplizil tunelem
(6) dal do muzea.

KLIDNY ZIVOT S VRAHEM

Idealni vyzbroj:

Rukavice na $plhani
Z&palné Sipy
Vybusné miny
Mechové Sipy
Plynové sipy
Plynové granaty
Hlucici Sipy

Vodni sipy

Nezli mistr zlodéj sebere obchazejicimu straz-
nému klic (1), precte si knihu navstév (2)
a bezpecénostni pozndmku (3). Neni nezbytné
zhaset svétla v predni Casti muzea, protoze
muzete docela dobre vyuzit pfirozené stiny.
Mramorovéa podlaha vSak zpUsobuje pfi chazi
priserny hluk, takZze budete muset k utlumeni
krokd pouzit dostate¢né mnozstvi mechovych
$ipu. Jako odménu za svou ndmahu si muzete
v celém muzeu nabrat kofisti co hrdlo r&¢i. Mi-
mo jiné napfiklad monokl kuratora vedle scho-
disté a Orbettiho padélek v patfe ve vychod-
nim kfidle.

79. Elektrickeé bariéry

Nejdfiv si nd$ chmaték zajisti volnou cestu
Urovni. Je potfeba zneSkodnit obuskem nebo
plynem veskeré straze. Potom pokracujte do fi-
dici mistnosti s generdtorem ve druhém po-
schodi (4) a prepnéte paku na druhou stranu.
Nyni je mozné zcela bez nebezpedi ukrast ru-
bin ve tvaru srdce (5) a kurshokskou korunu
(6). Pak se protahne dvefmi v pfizemi (7) do
severn{ ¢asti.

80. Kde je oko?

Hlidact na dvore (8) se nas hrdina zbavi tim,
Ze opét pomoci svych vodnich Sipd uhasi po-
chodné. Dvefmi (9) na nejnizsim podlazi vnik-
ne do hlavni haly, zneskodni obé stréze plyno-
vym grandtem a pomoci paky (10) aktivuje pa-
daci mriz. Pak se vydejte do kancelare
kurétora, prectéte si zpravy a pohnéte dalsi pa-
kou na balkoné (11). Ted potrebujete jiz jen se-
brat oko ze zapadniho balkonu (12) a mlzete
hlavnim vchodem muzeum opustit.

DEN DEVATY

81. Jak premohu Gamalla?

Po zjeveni ¢arodéjnice musi nas hlavni pred-
stavitel umistit rizné artefakty na patficnych
mistech ve mésté. Témito misty jsou: Brad-
shawdv pomnik (7) v Auldale, paméatnik Ham-
meritd (14) mezi hrbitovem a pevnosti Fort
Ironwood, skladisté vedle hlavniho vchodu (5)
do véze s hodinami na Kamenickém trhu, pfi-
stévaci navésti v docich a konec¢né na zavér
fontédna (4) v jizni ¢tvrti. Dokud nebudou
vSechny artefakty na svych mistech, je Garret-
tova protivnice nezranitelnd a fadi se vsemi
ozivlymi sochami po celém mésté — obcané
jsou samoziejmé Uplné vydéseni. Vyhybejte se
stfetlim, jak jen to bude mozné. Pouze v nej-
nutnéjsich pripadech pouzijte proti sochdm
svUj obusek, zapalné Sipy a vybusné miny. Ji-
nak se snhazte dostat z jejich dosahu. Jakmile
bude posledni predmét na svém misté, za-
chrénil nas zlodéj zase jednou toto mésto od ji-
sté zkazy. Gratulujeme, muzete se vratit do své
domoviny, nez si vas tento kriminalnik opét pri-
vola na pomoc v néjakém dalsim pokracovani
této temné hry.
PATRICK HARTMANN
04G0485
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