Resident Evil 2

Resident Evil je sakra dobra hra a zaslouzi si, aby ji byl sepsan patiicny navod. Zde je... Predesilam, ze
hra je velice nésilna a taki'ka brutalni, a proto ji radsSi neukazujte mlad$imu bratrovi. A pokud jiz jste jednou
mladsi bratr, neukazujte ji rodi¢tim.

Déli se do dvou misi, pficemz obsahem tohoto navodu bude toliko ¢ast prvni, nebot’ celkovy obsah by
tyto stranky pravdépodobné neunesly. Totiz, poté, co dokonéite hru s libovolnym charakterem (Claire/Leon),
budete vybidnuti k ulozeni pozice a nahrani této pozice z druhého CD, ¢imz zac¢ina mise druha. Pro objasnéni -
poté, co ukongite hru s Claire, uloZite pozici, vyménite CD a hrajete druhou stranku mise - tedy za Leona, ktery
se objevi po havarii na opa¢né strané hoficiho vozu. Objektivné vzato se sice jednotlivé tkony v obou misich
veelku opakuji, nicméné jsou jinak Casove€ uspotddané a v mirnych modifikacich.

Hlavnimi zasadami je téchto par vét: Co se da sebrat, to se nejspiSe na néco hodi. Vse, co se hybe, je
nepritel. Pritele neni mozné zabit. Inventaf neni nafukovaci. Na zombii je Magnum jako stvofené, nicméné
usmrtit havrana timto nastrojem je plytvani, naucte se Setfit munici a spravné ji pouzivat na jednotlivé cile.
Pozice se da ukladat pouze mate-li pasku do psaciho stroje a stojite-li zrovna u néjakého. Jako tischovny véci,
které zrovna nepotiebujete, pouzijte velké bedny, pfedméty v nich ulozené jsou k nalezeni i v kterékoliv jiné
takovéto bedné. VSechno peclivé nejdiive prozkoumejte. Vase moznost ukladat pozici je limitovana po¢tem
pasek. A hlavng, nikdy nezapomeiite, Ze je to pouze hra.

Prvni mise:

Claire: Prostiilejte se postupné az do obchodu se stfelivem. Zombie se vcelku brzy postaraji o to, aby si
jiz nechal sva tajemstvi pro sebe, nebot’ vtrhnou do mistnosti a fyzicky ho eliminuji. Projdéte dvorkem, po
schodech na terasu, a az na ulici k autobusu. Vstupte do policejniho arealu mésta Raccoon. V jedinych
otevienych dvefich naleznete policistu, ktery Vam vénuje kartu, s jejiz pomoci oteviete v pocitaci ostatni dvefe.
V levych dvefich najdete policejni zaznamy s ¢islem od trezoru a stolek v rozku skryva také jista tajemstvi.
Pokracujte zadnimi dvefmi po chodbé a nasledné pak konferencni mistnosti. Seberte zpravu a v zadni ¢asti si
prohlédnéte obraz. Az budete mit zapalovac, vrat'te se sem — pomoci ohné zaloZeného v krbu se vyloupne
z obrazu ¢erveny drahokam. Jdéte dal po chodbé, dojdete ke schodiim. V kancelafi najdete druhou zpravu.

Ve druhém patie jdéte k sose tfimajici rudy drahokam. Odsuiite mensi sochy na opacné strany tak, aby
staly na vyznaceném misté a smétovaly doprostied, na sochu prostfedni. Ta uvolni poté stisk a drahokam je Vas.
Projdéte dvetfmi a vstupte do S.T.A.R.S. kancelari. Naleznete denik, plaketu s jednoroZcem a zbrané ve skiini.
Pii odchodu zazvoni fax a budete si moct precist dalsi zpravu. Nyni se vrat'te do haly, kde vlozte do fontanky
plaketu, ¢imz ziskate pikovy kli¢ (spades). S jeho pomoci oteviete ty dvefe, které maji na sobé vyryty symbol
pikt. Bude-li kli¢ nadéle k nepotiebé, automaticky Vam bude nabidnuto jeho odstranéni z inventafe. V prvnich
dveftich najdete policejni zpravu a po prisunuti zZebiiku ke skfini i kliku. Jdéte do chodby s S.T.A.R.S.
kancelafemi, a na jejim konci pouzijte opét kli¢. Potkate Leona.

Zamiite do knihovny, pficemz po cesté muzete oteviit maly stolek. Vyjdéte na fimsu a jdéte az na jeji
konec, kde se propadnete. Prohlédnéte si vyjeveni na zdi a stisknéte Cervené tlacitko. Nyni pomoci tlacitek na
jednotlivych regalech uspofadejte regaly tak, aby odpovidaly nakresu. Ziskate Serpent Stone. Sirokymi dveimi
se vydejte haly. Spust’te pozarni zebiik a jdéte na druhy konec. Naleznete zde diar sekretaiky a zapalovac (co
takhle ten obraz nad krbem v konferen¢ni mistnosti?). Pokracujte pravou chodbou az k hotici helikoptéfe.
Sestupte po schodech dolti a v domku seberte uzavér ventild. S jeho pomoci uhaste ohen, jezto pohltil
helikoptéru. Vrat'te se k jejimu pfednimu konci a vstupte do pravych dvefi. Seberte karovy kli¢ (diamond) a
mate-li jiz oba drahokamy, vloZzte je soSkdm po stranach do uréeného mista. Ziskate pulku Jaguar Stone.

V chodbé se schody a temnou komorou oteviete kovové dvete pomoci klice. Seberte C4 a film. Dal§imi dvefmi
se dostanete do zapadnich kancelafi, kde se skomirajici policista zménil na rozbésnénou zombii. Na stole seberte
rozbusku, kterou zkombinujte s C4kou. Dale najdete uvitaci dopis a par drobnosti.

Cesta za druhymi dvefmi vede na vychod. Vejdéte do modrych dveti, kde naleznete trezor. Pouzijte
kombinaci 2236 — ziskate mapu a zbrai. Najdéte druhé dvefe se symbolem kéar a oteviete je... jedna se o
vyslechovou mistnost, kde je mozné sebrat Eagle Stone a prodluzovacku. Ta je dobra pro spojeni ovladaciho
panelu se zdrojem energie, at’ uz v levé ¢i pravé spojovaci chodbé.

Dojdéte k vraku helikoptéry a ke dvetim polozte vybusninu. Po vybuchu vniknéte dovnitf. Objevite
Serifa Ironse a mrtvou starostovu dceru. Vytrat'te se druhymi dvefmi, kde po rozsviceni objevite Sherry a denik.
Nyni se vydejte do pokoje, kde byl Serif. Toho tu nenaleznete, zato ziskate jeho osobni denik a srdcovy kli¢
(heart). Oteviete jim adekvatni dvefe (vedle vychodnich kancelafi) a na konci chodby se dejte do suterénu.
Cestou vlevo dojdete kolem pitevny ke dvetim a poté prulezu do kanalizace. Pfesné to udé€lejte a az budete dole,
zajdéte do skladu. Zde doporucuji hru ulozit. AZ vyjdete, pfevezmete totiz kontrolu nad Sherry. Vytahem se
svezte nahoru a kli¢kujte mezi psy jak kyberneticka mys. Piebéhnéte do mistnosti s pakou a vodni nadrzi. Slezte
dolti na dno a usporadejte bedny tak, abyste vytvofili mistek, po kterém je mozno pftejit na druhou stranu.



Spust'te paku, ¢imz se dostanete na druhou stranu, kde seberte kiizovy kli¢ (club). A vrat'te se zpét, kde jste
s Sherry zacali. Opét budete totiz Claire.

Pomoci kiizového klice oteviete pitevnu, kde naleznete Cervenou kartu. Dalsi dvefe jsou energetickym
centrem. Nastavte rovnovahu elektrické energie nastavenim prvni, tieti a paté packy nahoru a druhé a ctvrté
dolt. Diky tomu bude identifikator karet fungovat a budete tak moct nabrat par véci plus postranni kapsicku,
kterd Vam zvétsi pocet mist v inventari z osmi na deset.

Ve dveftich hned nad schody naleznete denik. A posledni dvere, které néco skryvaji, se nachazi naproti
odposlechové mistnosti. Seberte film ze stolu a pomoci zapalovacée zapalte kamna v rohu. Poté v potadi
prostfedni, pravy a levy zapalte jednotlivé hotaky, ziskate ozubené kolo. S klikou a kolem se vydejte do
knihovny, po schodech nahoru, a pofimse dal, kde do otvoru ve zdi vlozite kliku a do mechanismu kolo. Ziskate
druhou polovinu modrého kamene, ktery ve spojeni s polovinou prvni dava dohromady kompletni Jaguar Stone.
Se vSemi tfemi kameny dojdéte do Serifova pokoje za vrakem vrtulniku. Odsunite obraz a do otvort zasuiite
Serpent, Eagle a Jaguar Stone. Oteviou se tajné dvete. Zabavte papiry lezici na zemi a stisknéte Cervené tlacitko.

Serif se sice bude snazit Vas odstranit z tohoto svéta, nicméné zla choroba ho sklati diive nezli on Vas.
Dirou v rohu slezte po Zebiiku o patro niz. Zabijte potviirku systémem “nejdiive malé, pak tu velkou...* a vrat'te
se pro Sherry. Spolu pak dojdéte az dolti k brané. Sherry se Vam za ni Sikovné ztrati. A opét si mizete zacit
zvykat na malé détské t€lo — nemotorné a slabé. Jdéte tedy stale kupfedu a v mistnosti se zombii ute¢te ventila¢ni
Sachtou. Tunelem s netopyry pouze prob&éhnéte a pokracujte dale. Seberte stiibrnou medaili, ¢imz Vase ptsobeni
v téle Sherry opét odpada a nyni jste opét Claire.

Probéhnéte chodbou a dostanete se do mistnosti. Na stole seberte papiry. Po otevieni dveti vedle zdvize
mizete slézt dold, ale tato vychazka vede toliko k doplnéni inventéie o nékolik bezvyznamnych polozek. Sjed’te
tedy vytahem dolti a ze zdi strhnéte mapku kanalizaci. Pokracujte dale dvefmi piimo do stoky Projdéte
zamfizovanymi dveimi a dejte se doleva. Hned za dvefmi potkate Sherryinu matku, Annette. PouZijte uzavér
ventilll na ovladani mostu, ¢imz ho dostanete do dolni pozice. Po piekroceni mostu pouzijte uzaveér opét.
Projdéte chodbou az na konec, kde na Vas vyskoci aligator. Az pfed nim budete unikat podél cerveného tlacitka,
stisknéte ho, ¢imz aligator pozie bombu, kterd po jemné aplikaci stfelné zbrané aligatora patfi¢n¢ umravni.
Druhym zptisobem je zabiti pfimo. I to je mozné.

Na konci chodby odemknéte vrata a jdéte k Sherry. Seberte medaili a vylezte pry¢ z tohoto mista.
Nahote se dejte doleva a ptejdéte opét pres most. Vlevo naleznete zlatou medaili a zapisky. Napravo od mostu je
pak misto, kde mtizete pouzit znovu uzavér. To zastavi vétrak a Vam se tak podati prolézt po zebiiku dal.
Dojdéte az k mistu, kde Vam vodopad branil v cesté dal. Do skiinky vlevo od Vas vlozte obé medaile a projdéte
dvefmi. Vedle lanovky, vpravo, naleznete ovladaci panel k jejimu napajeni. Aktivujte jej a svezte se. Vedle dvefi
naleznete vrha¢ svétlic. Pomoci zapalovace jej zapalte — objevite v zafi svétla maly kli¢ek v rohu mistnosti.
Postupné se pres mistnost, kde je mozné hru ulozit, dostanete az ke kabiné. Vejdéte do ni a seberte kli¢ visici na
zdi. S nim aktivujte spousténi celé ploSiny. Pouze souboj s Williamem pferusi romanticky sestup.

Dojdéte do zapadni ¢asti a projdéte jedinymi moznymi dvefmi. Seberte dvoje poznamky a aktivujte
anti-B.O.W. program. Nyni se vydejte do vychodni ¢asti a projdéte zamrzlymi dvefmi. K mani zde je fuse case a
pristroj, na ktery soucastku pouzijete. Vysledny produkt pouzijte na prostiedni plosiné. Od nyni ptijdou otevfit
vrata v zapadni ¢asti. Oteviete je po zebiiku slezte dold. V mistnosti s monitory najdete mapu laboratofi.
Pokracujte dal a za Sirokymi dvefmi mlzete najit zbrané ve skiince, na kterou pouzijete malinkaty klicek. V rohu
mistnosti jsou pak automaticky se otevirajici dvete, za nimiz kromé zombii naleznete i ¢ervenou kartu. Pti
vychodu z mistnosti potkate Annette. Nicmén¢, bude napadena Williamem a d4 Vam na rozlou¢enou navod na
protilatku. Pomoci ¢ervené karty oteviete dvefe, kolem nichz jsou vejce. Zlikvidujte obii miru a posléze i ty
malé kolem pocitace. Zadejte heslo “GUEST*. Pot¢ uhanéjte do vychodni ¢asti. Seberte nadobku na vakcinu a
rozsvit'te. Tim odhalite MO disk. Polozte ndadobku na sérum k pocitaci a stisknéte tlacitko na pfistroji napravo.
Tim ziskate zaklad pro tvorbu protilatky. Nyni se vrat'te zpét do laboratofi, kde jste nalezli cervenou kartu. Pre-
sérum vlozte do pocitace v rohu mistnosti a stisknéte tlacitko — ziskate tak opravdové sérum.

Pokracujte ke dvefim, které vyzaduji MO disk. Pfedem upozoriiuji na to, ze za témito dvefmi prob&hne
posledni bitva s Williamem, proto doporucuji se oblozit patfi¢cnym arzendlem. Az William zemfe, vytahem
sjed’te doli, kde dobéhnéte ujizdéjici vlak. Vsichni jsou zachranéni a Claire jiz ma svuj dil za sebou.

Leon: Rozdil v prvni misi mezi Leonem a Claire je ten, ze Leon nesbird kameny, ale figurky, které jsou
umisténé na stejnych mistech jako kameny v pfedchozim piipadé, proto je tento navod pouzitelny i pro hru
s Leonem. Rozdily nastanou v momenté¢, kdy vejdete na parkovisté. Potkate zde Adu Wong. S jeji pomoci
muzete odtlacit vozidlo, které brani prichodu do zadni ¢asti. AZ se tam dostanete, projdéte az dozadu k celam,
kde potkate Bena. Seberte pacidlo, s jehoz pomoci odsuiite v pfedchozich dvetich poklop. Slezte dol. Dojdete
az ke skladisti a poté do mistnosti, kde je mozné pouzit figurky, které berete namisto kamentl. Az z mistnosti
vystoupite, budete ovladat Adu.

Projdéte na druhou stranu, kde uspotadejte bedny tak, aby se po nich dalo piejit. Ziskate tak kiizovy
kli¢. Vrat'te se zpét na misto, kde jste naposledy vidéli Leona, a budete ho opét ovladat. Drzte se tedy navodu na



pouziti kli¢e a az budete mit sbirku vSech ¢étyt figurek kompletni, vrat'te se dolt, k mistu, kde je mozné pouzit
figurky. Zabijte osklivou piiSeru a po zasunuti postavicek budete moci pokrac¢ovat dale. Naleznete zapisky a
potkate Adu. Budete postieleni a tak nyni budete opét hrat za ni. Vylezte za Zenou po Zebiiku nahoru a poté skrze
ventilacni Sachtu. Piejdéte po mostu a slezte po Zebiiku dolt. Pak je fada opét na Leonovi.

Pokracujte dale podle navodu pro Claire, jen v okamziku, kdy v laboratoti ve vychodni ¢asti seberete
MO disk, Vas pii odchodu napadne Annette a pak i Ada. Dojdéte az k hlavnim dvefim , pouzijte MO disk a
zkontrolujte si, mate-li dostatek munice. Ceka Vas totiz souboj s Williamem. Pak sjed’te vytahem dolti a opét
konec.

Druh4 mise:

Leon: Vystfilejte vSe, co hne brvou a pokracujte na policejni stanici. V domecku seberte klice, kterym
otevrete vchod do dal$iho domku, na opa¢ném konci dvorku. Ocitate se ve vnitinim traktu. Vylezte po schodech
nahoru a zjistite, kterak se helikoptéra napasovala do policejni stanice. Vejdéte dvefmi do budovy. Chodbou
s havrany projdéte az na konec. V ¢ekarné pak seberte klicek a denik. Jdéte na fimsu. V jeji poloviné stahnéte
pozarni zebiik, na druhém konci pak seberte plaketu s jednorozcem. Vsad'te ji do fontany a ziskate pikovy klic.
Vrat'te se zpét do havrani chodby a dvefmi po pravé strané se dejte po schodech do spodniho patra. V hlavni
mistnosti seberte uzavér ventild, s jehoz pomoci uhaste oheni u hotici helikoptéry. Cestou zpét do nitra budovy
zlikvidujte darecek, jez k Vam spadnul z nebes a pokracujte dal. Vejdéte do dveti naproti pfedni ¢asti vraku
helikoptéry a tam seberte modrou kartu. V hale slezte po febiiku dolti a spustte pocita¢ — pouZijte kartu, ¢imz se
Vam oteviou dvere do levého kiidla budovy a do knihovny. Vejdéte do Cerstve otevienych dveii, kde se daji
sebrat zapisky a néco malo arzendlu ze stolku.

Projdéte dvefmi do chodby. V zamcenych dvetich naleznete dalsi spisy a pokud si chcete prilepsit,
dotlacte stolicku ke skfini a podivejte se, co je na ni. Jdéte dal. V Briefing Roomu seberte poznamky a v zadni
Casti si prohlédnéte obraz nad krbem. Pomoci zapalovade zazehnéte ohen a ziskate drahokam. V kancelati pod
schody najdete druhou ¢ast poznamek o zachrannych operacich. Vyjdéte nahoru, proved’te opét rosadu se
sochami, ziskate dal$i drahokam (oba dva posléze pouzijte v mistnosti, kde jste nalezli modrou kartu — dostanete
figurku krale). Pokracujte dale do kancelare S.T.A.R.S., kde seberte Christv diaf a pak jesté par drobnosti.
Projdéte az na konec chodby a dal, kde najdete Sherry. Pravda, ihned utece, ale pfinejmensim po sob¢ zanecha
karovy Kkli¢, a to se taky pocita. Vrat'te se kousek doleva, potkate Claire. Dejte se bo¢ni chodbou. V knihovné
vyjdéte po schodech, jdéte az na konec, propadnete se a miizete si prohlédnout, jaké ma byt usporadani
jednotlivych regalti. Uspotfadejte je tak pomoci tlacitek, ziskate figurku stielce.

Jdéte dolt pod schody (k fotokomoie) a na opacném konci chodby odemknéte karovym klicem kovové
dvete. Pfes archiv se tak dostanete do zapadnich kancelati. Zde najdete srdcovy kli¢, dalsi maly kli¢ek (slouzi
k otevieni stolku pted knihovnou) a poznamky pro Leona zanechané na stole. Toliko v levém kiidle, nyni do
pravého. V druhé chodbé naleznete zaméené kovové dvete. Odemknete je karovym kli¢em — vevnitf naleznete
dalsi figurku vézicky. Vrat'te se k velkym modrym dvetim a projdéte jimi. V zadni ¢asti naleznete dvere, na které
plati srdcovy kli¢. Na konci chodby sestupte po schodech dolii a dejte se doprava, do mistnosti s regulaci
elektrického rozvodu. Dejte prvni, tfeti a patou packu nahoru, ostatni doli. Kromé toho jesté seberte mapu
podzemi. Projdéte az na parkoviste, kde se setkate se slecnou jménem Ada Wong. Pomozte ji odtlacit viz.
Pokracujte do prvnich dveti, kde naleznete krome vzteklych psi i kanal. Vyjdéte ven a na konci najdete Bena a
otvira¢ kanald. S tim se vratte k psim (nyni jiz pravdépodobné mrtvym) a oteviete prichod do stoky. Projdéte ji
a vejdéte do dveti vedle napisu septic pool. Pii vychazeni potkate Adu. S ni se protahnete prilezem nade dveimi,
kde pak potkate Sherry. Ta, pochopitelné, uteCe. Zlistane po ni jen medailon. Protluéte se az k mistnosti
s bednami. Uspotadejte je do fady a stisknéte tlacitko. Ziskate kli¢. Po navratu k vratiim z Vas bude opét Leon.

Dostaiite se zpét na parkoviste a dale pak na pitevnu. Najdete tam Cervenou kartu, ktera se hodi
k otevieni dvefi se ¢teckou. Je to municni sklad, tudiz je asi zfejmé, co zde bude k nalezeni. Nyni opust'te
suterén a dejte se do zamcenych dveti. Naleznete naboje a denik. Po Zebifiku v hale se vySplhejte nahoru a jdéte
do chodby s hofici helikoptérou. Totiz, s uhasenou helikoptérou. Claire mezitim uvolnila prichod dal.

V mistnosti naleznete na kesle Serifiiv denik. Budete*li pokracovat druhymi dveimi, ziskate dalsi denik a kliku.
Cestou ven potkate starého znamého, nicméné bavte se s nim stejn¢ jako minule fe¢i olova.

Dojdéte k poslednim zaméenym dvetim, na které Vam pomuze kiizovy kli¢. Zapalte kamna, a pak
stisknéte tlacitka na prostfedni, pravé a nakonec levé lampé. Objevi se opét nezmar — ani ted” se nehodlate bavit.
Seberte ozubené kolo a jdéte do knihovny. Dluzno vSak podotknout, ze vlezlost nékterych lidi neznd mezi a
setkani se bude opakovat poctvrté. V knihovné vyjdéte po schodech a projdéte dveimi, az se dostanete do véze.
Pouzijte kliku na otvor ve zdi a nahote dopliite mechanismus o ozubené kolecko. Stisknéte tlacitko, seberte
objevivsi se posledni chybéjici figurku koné a seskocte. Pijdéte k Benové cele — dostanete kompromitujici
materialy a mizete jesté dat kratkou fe¢ s Adou. Nyni se pies parkovisté vydejte do stok. V mistnosti, kde se
vkladaji figurky do zdmku, potkate Williama. Zlikvidujte ho. Postupné nasazejte vSechny Ctyfi figurky vedle
dvefi a pokracujte dal - potkate opét Adu.



Projdéte stokou az do kontrolni mistnosti a tam pak sjed’te vytahem dolti. Leon bude postielen a tak
budete opét Ada. Pronasledujte zenu stokami a poté i ventilaci. Nakonec se obé setkate. Az skon¢i animace,
piejdéte most, sejdéte po zebiiku a OINK... uz jste opét Leon. Popadnéte mapu a dejte se s chuti do stok. Vlevo
najdete pii prozkoumani mrtvol medaili a klicek. Dojdéte az k mostu. Pouzijte uzavér ventilti a most piejdéte. Na
druhém konci v8ak pouzijte ventil jest¢ jednou. Dostavate se do chodby, na jejimz konci na Vas ¢eka aligator.
Vrat'te se zpét a bombou/zbranémi se do n¢ho pust'te, da se zabit. Posléze se vrat'te na konec chodby, stisknéte
tlacitko a skocte do stoky a na ostrtivek za Adou. Po piekroc¢eni mostu se mtizete dat bud’to vlevo (kde seberete
zlatou medaili a zapisky) nebo vpravo. Ventilem zastavte vétrak a prolezte na druhou stranu, kde vsurite stfibrnou
a zlatou medaili do pfistroje po pravé strané. Na nastupni plosing pfivolejte lanovku a poté do ni nastupte. Cesta
bude sice plna dobrodruzstvi, ale Williamova ruka po péti stfelach zméni sviij ptivodni umysl a necha Vas na
pokoji. Vystupte z lanovky a pomoci zapalovace odpalte svétlici — zahlédnete klicek, jenz seberte.

Dalsi postup pienechejte pritelkynim zbranim. Opravdovou lahtidkou jsou ovSem casti brokovnice,
které v kombinaci se stavajici utvoii skute¢nou medvédici. Dostanete se postupné do dalsi mistnosti. Ada zacne
hledat cosi v pocitaci a vy se vydate ven. Na zdi visi dosud jesté erarni mapa, nicmén¢, mate-li zajem... Sjed’te
plosinou o patro dold. Na jejim konci se setkate s nékym, kdo tu jiz hodné dlouho nebyl. Seberte kli¢ek a vrat'te
se k Adg, které klicek date. Vyjdéte z mistnosti, stisknéte tlacitko na ovladacim panelu a az budete moci opét
pohybovat postavou, vyjdéte ven a dejte Williamovi za vyuéenou. Poté se vrat'te dovnitf.

Po animaci opét vystrcte hlavu z vozu a protdhnéte se ventilacni Sachtou. Dotlacte velkou bednu na
vytah a svezte se s ni doli. Bednu pak dotlacte ke dvéma dalSim a s jejich pomoci se vyskrabejte nahoru ke
dvetfim. Ty jsou nicmén¢ zamcené. Slezte dolli a dejte se doleva. Vytahem sjed’te dold a aktivujte v zadni ¢asti
hlavni vytah. Az se Vam tak podaii jesté se vrat'te pro zapisky v mezipatie a pak jiz zpét k mistu, kde jste se
dostali do chodeb z Sachty a smérem k vytahu. Sjed’te dolti. Upalujte do vozu, ve kterém je (nebo spise ma byt)
Ada. Zklamani jeji absenci se vydejte jedinymi dvefmi, které umoziiuji postup dal. Ve stfedu se dejte doprava, do
zapadni sekce. V poslednich dvefich na konci chodby najdete ¢ervenou kartu, zapisky a info o registraci. Rovnéz
se muzete protahnout Sachtou do vedlejsiho pokoje. Odtud Vase kroky povedou do vychodni sekce, kde po
pouziti Cervené karty odhalite syntetické centrum. Jdéte do zamrzl¢é laboratofe, kde seberte obal na zdroj, ktery
pouZijte na blikajici pfistroj. Vysledek lze s spéchem pouzit na prostiedni ploSince, ¢imz zalijete nékteré
elektrické okruhy opét elektrickym proudem.

Jdéte do zapadni &asti, oteviete dvefe a zlikvidujte rostliny. Zebiikem slezte dolii a jdéte stale rovng. U
monitorl miiZzete najit mapu podzemnich laboratofi. Zde doporucuji si ulozit pozici. Pokracujte dal a vejdéte do
velkych dvefi. Obsahuji mnoho zombii, ale pfedevsim kli¢ ke dvetim, k nimz jste se museli dostavat pomoci
beden. Jako tradi¢né, néco do toho skodi, at’ jiz Annette (Williamova chot,, Sherryina matka) nebo neodbytny
navstévnik, ktery posesté ochuti kyselkavou prichut’ Vasich nabojt. Prochazejice se chodbou za dvefmi, od nichz
mate kli¢, zjevi se zelenkavy pfizrak posedmé. Bohuzel, nyni se do v§eho zacne plést i Ada, za coz zaplati
posléze Zivotem. Jedinou jistotou je vSak to, Ze pan Pfizrak se jiz neobjevi, nebot’ spadnul do taviciho kotle. I
kdyz mozna... Na zemi naleznete lezet maly klicek, vSak velké dalezitosti.

Jed'te vytahem dolt pro Sherry a zaneste ji do vytahu. Vsuiite klicek do panelu na druhé stran¢ a
doneste Sherry do vlaku. V jeho zadni ¢asti se na zemi nachazi Platform Key. Pomoci jeho otevfete branku hned
vedle vlaku. Po most¢ prebéhnéte pres trat’ a stisknéte Cervené tlacitko. Seberte obé zastrcky a po probéhnuti
dvefmi je zasunte do pfistavené¢ho generatoru. Objevi se William, ackoliv decentné doutnajici. Bozi pomoc
v podobé¢ raketometu ukonéi prozatim jeho trapeni. Vrat'te se poté k vlaku a oteviete branu pfed vlakem pomoci
tlacitka. Nyni je zcela zfejmé, Ze je tfeba bézet zpét do vlaku do kabiny a spustit ho. To proved'te, pfida se k Vam
Claire. Zde by tento piib&h kon¢il..., kdyby se William nedostal i do vlaku. Proto je v poloving cesta pferuSena.
Jdéte do zadnich vagont a strilejte ¢im muizete po “cizi hmoté“. Az tak provedete, vrat'te se smérem ke kabiné. A
zbytek je jiz otdzkou renderované video sekvence

Claire: Navod pro druhou misi je identicky s timto, proto se drzte jeho a pouze opét v momentech,
kdy budete sbirat kameny nebo figurky, si uvédomite jisté rozdily. Nebudete-li si v nékterych lokacich jiz védét
rady, jak dal (coz pochybuji), feseni vyctete na pfedchozich stranach. Brala-li tedy Claire dynamit, bude ho brat
opet, de facto se jednd o stejné akce jako v pfedchozich piipadech , pouze prakticky retrospektivné usporadané.
K propracovani se az na konec hry Vam zcela postacuje dosavadni navod, ktery predvadi zptsob, jak ktery
problém fesit. At uz v prvni ¢i druhé misi. Poté, co se zbavite zeleného ptizraku, jdéte hledat Sherry — na
centralni ploSinu. Seberte klicek a vydejte se k hlavnimu vytahu. Sjed’te dolti a pokracujte pomoci navodu o
odstavec vys az k vitéznému konci. Voila... bylo mi radosti.

Ladislav Valik
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