Navod
Posel smrti

Samuel se vraci do sidla svého Slechtického rodu a neceka jej zde nic dobrého. Pomozte
mu odhalit tajemné okolnosti skonu Williama Gordona a rozplést propletenec udalosti
kolem sidla Black Mirror.

Ceské adventury nabiraji druhy dech. Nasvéd&uje tomu Gspéch hororové ladéného Posla smrti
od spole¢nosti Unknown Identity, ktery se okamzité zatadil po bok nejkvalitnéjSich titula

v historii tohoto zanru. Pfeneste se tedy na venkovské anglické sidlo, zhasnéte svétla a
zjistéte, jak pevné nervy a bystry mozek mate.

1. kapitola: Navrat budouciho

Kam povedou prvni kroky?

Tip 1: Po Gvodni animaci, pii niz dostanete od komotiho Batese kli¢ od svého pokoje, se
ocitate v hlavni hale zdmku. V tuto chvili za¢inate rozmotavat tajemstvi podivuhodnych
udalosti, které se staly — nebo teprve stanou. Ale nepiedbihejme a pustme se do toho. Jedna
dobra rada na cestu: Pokud se nékde zaseknete, zkuste pouzivat kromé levého tlacitka mysi i
pravé. Nejprve ze vSeho navstivte svou komnatu — vyjdéte z haly po schodech nahoru a tam se
vydejte smérem k pokojiim. Ten vas je v nejzazsi ¢asti za rohem. Kli¢em od Batese
odemknéte dvete a vstupte dovnitf. Prohlédnéte si vSechno, co je tam k vidéni, pak oteviete
kufr a seberte z n¢j prasky na bolest hlavy a pené¢zenku. Kliknéte na vyhasly krb, o jeho
zapaleni budete muset pozadat Batese. Druhy Suplik u skiin€ pod zrcadlem je zamceny, kli¢
od n¢j se nachazi na trdmu u dveti. Abyste na n¢j dosahli, pouZzijte pravé tlacitko mysi —
Samuel si stoupne na Spicky. Se ziskanym klic¢em odemknéte Suplik, uvnitf se nachazi par
véci véetné fotoaparatu. Ten ale zatim potfebovat nebudete.

Jak ziskat klice od pudy?

Tip 2: Vyjdéte z pokoje ven a pted Robertovou komnatou si prohlédnéte noviny ve stojanu.
Uvniti je zprava pro Roberta, pfectéte si ji. Nyni si jdéte promluvit s Batesem, nachazi se pred
knihovnou. AZ z néj vytahnete vSechno, co vi, jdéte si popovidat s Robertem. Je ve svém
pokoji. Poté se vrat'te zpét k Batesovi a zeptejte se ho na staré kiidlo domu. Nasledn¢ se tam
vydejte, cestou se z balkonu kouknéte smérem k Williamové pracovné a pokracujte do staré
casti. Tam se podivejte do krbu, a pouzitim pravého tlacitka mysi v ném objevite kousky
roztrhané fotografie, kterou se tam n¢kdo pokousel spalit. V inventaii kliknéte na roztrhané
kousky pravym tlacitkem a slozte z nich obrdzek muze (levym tlac¢itkem kousky berete,
pravym je otacite). Pti pokusu projit dvefmi na ptidu zjistite, Ze jsou zamcené. Vrat'te se zpét
k Batesovi, promluvte si s nim o kli¢ich a po rozhovoru se odeberte do kuchyné. Cesta vede
pres jidelnu, kde z misy s ovocem seberte par mandlovych bonbont. V kuchyni vezméte ze
zdi kli¢ od pudy, visi vpravo vedle dvefi do sklepa.

Jak odstranit prkna ze zatlu¢enych dveri?

Tip 3: Bézte zpét na ptidu — dvete uz mizete klicem odemknout — a vstupte dovnitt. Najdete
tam zamcenou truhlu a kousek opodal i dvete do Williamovy pracovny. Ty jsou bohuzel
zatluCené prkny. Jdéte tedy najit Batese, bude u dveti do vaseho pokoje. Oznami vam, ze
zapalil krb ve vaSem pokoji, a sejde zpét do haly. Vydejte se za nim a zeptejte se ho na
zatluCeny vchod a na naradi. Jdéte si pro néstroje k podkonimu Morrisovi. Vyjdéte hlavnim



vchodem ze zdmku a pokracujte smérem ke staji. Cestou se zastavte u rozbitého plotu,
prozkoumejte ho a teprve pak pokracujte dal. Uvnitt prohledejte Suplik u pracovniho stolu,
seberte kladivo a na stole si prohlédnéte ldhev od vina. Pokecejte si s Morrisem, ledacos
zajimavého se dozvite. Po rozhovoru se vydejte na ptidu. Pouzijte kladivo na zatlucené dvete.
Tim mate jednu nepiijemnost za sebou, ale pii pokusu vejit do pracovny zjistite, ze je
zamcena.

Obhlidka mista ¢inu

Tip 4: Najdéte Batese a zeptejte se ho na misto Williamovy smrti. Dojdéte tam a u plotu, kde
se William zabil, prozkoumejte skvrnu na zdi. Dal se kouknéte do kiovi napravo od plotu.
Pouzitim pravého tlacitka na kfovi naleznete zvlastni predmét. Jdéte do svého pokoje pro
fotoaparat, nezapomeiite poprosit Roberta o filmy. Da vam klicek od truhly na pidé¢, kde je
najdete. Film pak zkombinujte v inventafi s fotoaparatem a jdéte si vyblysknout symbol na
VEZ.

Jak se dostat pry¢ ze zamku?

Tip 5: Vrat'te Robertovi kli¢ od truhly, pak zajdéte za Batesem a po rozhovoru s nim se
vydejte najit zahradnika. Pied tim se ale jesté zastavte v zadni zahradé a prohlédnéte si
znecisténou fontdnku. Zahradnik se pohybuje pod schody pied vstupem k hlavni brané. Nez
se s nim pustite do rozhovoru, projdéte ke skleniku a prohlédnéte si drti€ (neleknéte se) a
sklenik, ktery bude zatim zavieny. Pak se vrat'te zpét k zahradnikovi a dejte s nim fec. Po
rozhovoru jesté navstivte Morrise a opét se vrat'te za zahradnikem. Ten je ted’ ve skleniku, a
pokud se kouknete na drtic, zjistite, Ze tam uz zadna krev neni. Ve skleniku se podivejte na
obraz a promluvte si se zahradnikem. Ted’ se vydejte do salonku za Victorii, jako na posledni
véc pii rozhovoru se zeptejte na kli¢ od Williamovy pracovny. Potom navstivte Batese

v kuchyni a bézte zpét za Victorii. Od ni se vydejte do knihovny, kde si nejprve promluvte

s doktorem Hermannem a poté prozkoumejte celou knihovnu. Ve stfedni ¢asti nalevo na
stolku najdete mapu panstvi, ktera vam bude slouzit k rychlejsim pfesuniim. Seberte mapu a
pokracujte do zadni ¢asti knihovny. Zde lezi na stole kronika farnosti Warmhill, kterd by vas
mohla zajimat.

Co délat ve Willowcreek?

Tip 6: Z knihovny se vydejte do méstecka Willowcreek. Nejrychlejsim zpiisobem je, ze na
n¢j kliknete na mapé v inventari. Ve mésté se nejprve pokuste zajit za veteSnikem (mé kram
az na druhém konci), ale zjistite, Ze ma zavieno. Vrat'te se pied hospodu a promluvte si

s chlapcem — budete mu muset dat néjakou sladkost, postaci bonbony z inventéie. Vejdéte do
hospody a dejte fe¢ s hostinskym. Par otazek vénujte i Tomovi, ale budete mu muset u baru
nejdriv zaplatit dluh, aby byl trochu povolnéjsi. Po rozhovoru s Tomem vyjdéte ven,
promluvte s rybafem na molu a pak se pfesuiite na farnost Warmhill. Popojdéte kousek
doprava, az uvidite hrobnika, zeptejte se ho na par véci. Uplné vlevo navstivte hrob Williama,
zkontrolujte bo¢ni dveie do kostela a znova si promluvte s hrobnikem.

Jak ziskat kli¢ od Williamovy pracovny?

Tip 7: Vrat'te se pred branu zamku Black Mirror, kam vam doktor poslal krabici

s Williamovymi vécmi. Vezméte si ji a vSechno prozkoumejte — najdete hodinky, uvnitf nichz
se nachazi papirek. PreCtéte si vzkaz na papirku a jdéte do knihovny. Tam kliknéte na kalamar
na stole, otevie se tajny ukryt. Z jeho utrob seberte skiinku s miniaturnimi planetkami a
pouzijte ji na globus ve stiedni ¢asti knihovny. A mame tu prvni vétsi puzzle — jednotlivé
planetky rozestavte na podstavce, rozmisténi planet je pfesné podle usporadani planet v nasi
soustave. Barvy planet jsou nasledujici: Merkur — tmavé Cervend, VenuSe — fialova, Zem¢ —



tmaveé modra, Mars — svétle ¢ervend, Jupiter — hnéda, Saturn — planetka s prstencem, Uran —
zelend, Neptun — svétle modra, Pluto — bilé (viz obrazek 1). Pokud planetky usadite spravne,
naleznete pod nimi kli¢ od Williamovy pracovny ve vézi.

Co podniknout v pracovné?

Tip 8: S klicem se vydejte na ptidu a odemknéte vchod do pracovny. Vstupte dovnitf,
prohlédnéte si stlil, seberte z n€j Sachovou figurku a hraci sktinku. Prozkoumejte Suplik u
stolu, seberte z n¢j knihu — uvniti se nachazi klicek od masivni truhly. Pak pouzijte pravé
tlacitko na Suplik u stolu, najdete pod nim denik Williama Gordona. Nyni jesté oteviete
mohutnou truhlici a seberte z ni Cernou lesklou kouli. Kliknéte pravym tlac¢itkem na Sachovou
figurku v inventéfi, a ziskate maly nozik, ktery pouzijte na zabouchnuté dvete od pracovny.
Ted’ kone¢né muzete vyjit ven...

2. kapitola: Zpét za svétlem

Jak vypustit fontanku?

Tip 9: Proberete se ve svém pokoji. Po rozhovoru s Batesem a Robertem nésleduje animace,
ve které uvidite mrtvolu muze ve fontance. Pak vdm Bates ozndmi, Ze zahradnik byl nalezen
mrtvy v kasné na zadni zahrad¢. Poté jste odvedeni do salonku, kde si promluvite

s detektivem Collierem. Po animaci stojite pfed hlavnim vchodem. Odtud se vydejte do zadni
zahrady a prozkoumejte ptidu vedle fontanky — objevite hlubokou stopu. Pak kasnu
prozkoumejte a pouzijte na ni pravé tlacitko mysi. Bézte za Batesem, bude ve sklepé.
Promluvte si s nim. Zajdéte do zadni ¢asti sklepa a prozkoumejte panel cerpadla. Na ovladani
se budete muset zeptat Batese. Ud¢lejte to a vrat'te se opét k Cerpadlu. Vypust'te vodu

z fontany. Moznosti, jak to ud¢lat, je spousta. Naptiklad (zprava) dvakrat otocte tietim
ventilem pouzitim pravého tlacitka, jednou otocte Ctvrtym ventilem pouzitim pravého tlacitka
a jednou otocte prvnim ventilem pouzitim levého tlacitka. Ted mtzete jit k nadrzi a poradné
si ji prohlédnout. Prozkoumejte symbol v kas$né€ a pouzijte na n¢j fotoaparat. Vedle symbolu
seberte klicek a bézte do skleniku. Prohledejte pravy Suplik u stolu a na zamcenou skiiiiku
pouzijte kli¢ nalezeny ve fontdnce. Naleznete zde dopis, seberte jej a prectéte. Zajdéte za
Morrisem do stdje a promluvte si s nim. Poté zaskocte za Victorii, bude sedét na kanapi u krbu
v hale. Dejte s ni fe€, pak se jesté zastavte za Robertem na kus feci.

NavStéva u doktora Hermana

Tip 10: Nyni se vydejte za doktorem Hermannem, nachazi se v nové lokaci na map¢€. Misto
se zobrazi praveé po rozhovoru s Victorii. Pfed domem uvidite doktora néco vyhazovat do
kontejneru. V marnici, kam vas Hermann zavede, se vim v prubéhu rozhovoru objevi téma
pen¢zenky. Pouzijte toto téma az jako posledni. Po dialogu stojite pfed domem doktora
Hermanna. Projdéte ke kontejneru a kliknéte na néj, nasledné prozkoumejte popelnici vedle, a
objevite roztrhanou zpravu. V inventari kliknéte na roztrhané kousky a slozte z nich vzkaz,
ktery doktor vyhodil.

Jak se zmocnit sménky?

Tip 11: Navstivte vesnici Willowcreek. Nejprve zaskocCte za Murrayem do veteSnictvi, poté,
co vas zdrzi Vick, pokracujte dale. V obchodé si promluvte s Murrayem. Nejprve se ho
zeptejte na film a poté na predmét. VeteSnik vam jej beze sménky nevyda. Bézte tedy do
hostince. Promluvte si s hostinskym. Muzete si popovidat i s Tomem a hrobnikem, ale
ude¢lejte to diiv, nez oslovite Marka. Pti rozhovoru s Markem zvolte téma o doktoru
Hermannovi jako posledni. Poté se ocitnete v pitevne. Az Mark odlaka doktora pry¢,
prohledejte jeho pracovni stiil, ze zasuvky stolu seberte 1ékaisky plast a vedle na regalu



prozkoumejte krabici. Ziskate Henryho sménku. Pod umyvadly kliknéte na modré kanystry.
Nad levym umyvadlem visi na zdi klice. Pouzijte na n¢ 1ékaisky plast, a ziskate obtisk klice
od kontejneru. Bézte zpét do hostince. Hostinského se zeptejte, kdo dokéze vyrobit kli¢, a pak
si promluvte s Markem. U veteSnika si vyzvednéte predmét na sménku, ktery nasledné
zkombinujte s druhym predmétem ve vaSem inventaii.

Jak vyvolat fotky?

Tip 12: Vratte se zp&t do hospody. Promluvte si s hostinskym o Markovi. Rekne vam, Ze se
jesté neukazal. Vyjdéte ven a znovu se vrat'te zeptat se hostinského. Tuto akci opakujte do té
doby, nez vam da klic, ktery pro vas Mark vyrobil. S kli¢em se vydejte k Hermannovu domu,
odemknéte kontejner a seberte z né¢j Henryho Saty. V inventafi na né pouzijte pravé tlacitko
mysi a poté maly nozik, ziskate drahokam. Zkombinujte jej se zvlastnim predmétem.
Zaskocte za doktorem Hermannem, zeptejte se ho na vyvolani filmu. Slibi vam, Ze vam jej
vyvola, ale budete mu muset donést od veteSnika ustalovac. Ucinte tak. Poté odejdéte z lokace
Hermannova domu a opét se sem vrat'te. Fotky by mély byt vyvolané. Promluvte si

s Hermannem a seberte snimky z krabice postavené na umyvadle.

Jak se dostat do tajné chodby v kostele?

Tip 13: Nyni navstivte na fafe otce Fredericka. Do kostela vejdéte bocnim vchodem. V prvni
casti prozkoumejte miiz a prejdéte do mistnosti s oltafem. Oslovte otce Fredericka. Po
rozhovoru vés odvede do prostor kostelni zvonice. Zde nejprve prozkoumejte otvor na sloupu
pod svici. Z inventaie seberte zvlastni pfedmét s drahokamem a pouzijte jej na otvor.

Z podlahy uprostfed zvonice vyjede oltaf. Prozkoumejte jej a vyfeste puzzle na oltafi (viz
obrazek 2). Ve finale je tieba pichodit bilé a ¢erné kameny a Cerveny nechat uprostied. Po
spravném slozeni uslysite zvuk otevirajici se tajné chodby. Prozkoumejte koberec na zemi a
odsuiite jej. Objevite vchod do tajné mistnosti. Sejdéte dolt.

Jak vyreSit verSované hadanky?

Tip 14: U vchodu, vedle louce, prozkoumejte otvor ve zdi a dojdéte si pro predmét v dife ve
zvonici, pak jej pouzijte na otvor v kobce. V kobce vidite Ctyii knihy, ke kazdé z nich patii
jeden kamenny blok s n¢kolika sloupci pismen. V kazdém svazku je hadanka, ze které musite
uhadnout slovo, a to pak nastavit na pfislusném kamenném bloku. Po spravném zadani zajede
kamenny blok do podlahy. Reseni: prvni kniha nalevo — RAKEV, prvni kniha napravo —
TICHO, druh4 kniha nalevo — STIN, druh4 kniha napravo — DECH. Po zasunuti vSech
kamennych blokia do podlahy se objevi hrobka Marcuse Gordona. Prozkoumejte ji a seberte
z ni knihu a kli¢. Po piecteni knihy se budete muset dostat z hrobky. Pfejdéte do piedni ¢asti
mistnosti a prozkoumejte spadly svicen. Pouzijte na néj pfitom pravé tlacitko. Bézte za mysi,
ktera vyb&hne ze svicnu, a prozkoumejte kout, kam zab¢hla. Propadnete se do temné
mistnosti.

Jak si rozsvitit a postoupit dal?

Tip 15: V temn¢ mistnosti nejprve otocte ventilem. Poté prozkoumejte paky vedle ventilu.
Nastavte je do této polohy: zprava — prvni paka nahote, druha paka dole a tfeti paka uprostied.
Kliknéte na tlacitko vedle pak, ¢imz rozsvitite svétlo v mistnosti. Ze zem¢ seberte poztracené
véci. Vezmeéte si provaz a v regalech v zadni ¢asti mistnosti prozkoumejte plechovou krabici.
Seberte z ni klesté, jdéte k pakam a vypnéte tlacitko. Potmé dojdéte ke dverim, kde visi kabel,
pouzijte na n¢j klesté. Opét rozsvit'te. Kouknéte na dvere, kde predtim byl kabel, a opét na né
zkuste klesté. Seberte kli¢, odemknéte a vyjdéte ven.

Jak zprovoznit elektriku?



Tip 16: Z hromady suti seberte ty¢, na otevieni rozvodny pouzijte maly nozik z inventare.
Zatim vsak v rozvodné nic nepotiebujete. U zavaleného vchodu lezi na zemi kostra,
prozkoumejte ji, a ziskate kus hadru. Projdéte do dalsi mistnosti. Vytah nejezdi a navic ma
rozbité ovladani. Prozkoumejte poklop pod sudem, z inventaie vezmeéte ty€ a pouzijte ji na
sud. Odvalite jej, ale poklop stejné nejde otevtit. Pfipevnéte provaz z inventare na poklop a
druhy konec na vozik. Pouzijte na vozik pravé tlacitko mysi. Tim jej odbrzdite a roztlacite,
poklop se uvolni. Slezte Gpln¢ dolii, do tmavé mistnosti. Piejdéte ke skiifice s rozvodem
elektriky, prozkoumejte ji a poté na ni pouzijte maly nozik. Nyni musite zapojit dratky tam,
kam patfi. Zapojte je v tomto pofadi zprava doleva: modry, Cerveny, zeleny. Stisknéte tlacitko
vedle rozvodny.

Jak se dostat ven z dolii?

Tip 17: Pust’te se do zkoumani mistnosti. Pouzitim pravého tlacitka prohledejte kostru a
seberte z ni maly klicek. Pouzijte jej na levou plechovou skitiil. Z ni si vezmeéte revolver,
krabici s naboji a technické plany. Ze stolu v mistnosti pak seberte knihu — dozvite se z ni o
osudu kostry s klickem a dal$i véci. Vylezte z mistnosti tipIn€ nahoru a jdéte do strojovny. Zde
pouzijte z inventaie technické plany na ovladani stroje, ¢imz jej uvedete do pohybu. Bézte
zpét do lokace pod vytahem. Prozkoumejte ovladani generatoru a paru unikajici z vedlejsi
trubky. Zkuste pouzit hadr z inventafe na trubku s unikajici parou, ale Samuel bude mit n¢jaké
vyhrady. BéZte do strojovny a pouzijte hadr na louzi. S mokrym hadrem se vrat'te zpét a
zkuste jej pouzit jeste jednou. Smiila, zase se néco pokazilo; tentokrat to je pojistka ve skiini
vedle trubek. Pro novou se budete muset vydat do mistnosti pied skladistém, tedy pfesné tam,
kde jste poprvé pouzili maly nozik na rozvodnu. Vrat'te se doll, z inventare vezméte pojistku
a pouzijte ji na skiin. Nahod’te generator. Tentokrat je vSe v poradku. Vylezte uz jen o patro
vys a tlacitkem ptivolejte vytah. Az ptijede, kliknéte znovu na tlacitko vytahu, ¢imz oteviete
dvete. Nastupte dovnitf. Jakmile se dostanete nahoru, rad¢€ji si hru ulozte. Nejprve
prozkoumejte miiz a poté pevny zamek. Pouzijte na néj pravé tlacitko. Nyni v inventafi
zkombinujte krabici s naboji a revolver. Mate jen dvé rany. Nabity revolver pouzijte na
zamek. Je nutné, abyste se trefili na prvni pokus. Nyni oteviete miiz a vyjdéte ven. Pfed vami
se objevi vlk a nezda se, Ze by vam chtél vypravét pohadky. Pouzijte tedy revolver na vlka,
¢im mu prekazite nejen veceri, ale i zbytek zivota. Nyni odejdéte pry¢ z lokace. Nésleduje
animace, kde budete v salonku mluvit s Robertem a Victorii.

3. kapitola: Skryté dédictvi

Jak proniknout do Walesu?

Tip 18: Ocitate se na panstvi ve Walesu. Nejprve zazvoiite na zvonek, poté na n¢j pouZzijte
pravé tlacitko. Zjistite, ze zvonek je rozbity. Prejdéte k soSe a n€kolikrat ji prozkoumejte.
Objevite hiebik. Vyndejte jej a pouzijte na zvonek. Hned, jak ptijde spravce, ukazte
Williamovo parte, odvede vés k Eleanor. Pokud to nestihnete, nevadi. Zazvorite znovu a
tentokrat bud’te rychlejsi.

Jak odemknout dvere opusténého domu?

Tip 19: Po rozhovoru s Eleanor vyjdéte pied vilu a bézte na rozcesti. Pti prvnim pokusu vejit
do zadni zahrady vas zadrzi Luis. Reknéte, Ze jste hostem Eleanor, necha vés byt a vy miiZete
jit dal. Nyni pokracujte do staré zahrady. U zdi, hned na zacatku nové obrazovky,
prozkoumejte kohoutek na vodu. Ziskate drat. Poté pokracujte k opusténému domu. Zkuste
projit dvefmi do domu. Po bliz§im zkoumani zjistite, Ze jsou zamcené a kli€ je z druhé strany



v zamku. Nejprve pouzijte na dveie Williamovo parte a potom drat. Ziskate tak kli¢ ode dvefi.
Odemknéte a vstupte dovniti.

Jak najit tajny vchod?

Tip 20: Z malého Supliku u stolku seberte plnici pero. Nad krbem leZi spici kocka, kliknutim
se probudi a zab¢hne n¢kam do skiin€. Nez ptijdete zkoumat skiin, seberte ze zemé klic, ktery
shodila. Lezi kousek od polinek. Kli¢ pouzijte na malé dvirka vedle krbu. Seberte lihovy
zapalovac a svicku. V inventéii pouzijte maly nozik na svicku, ziskate knot. Ten zkombinujte
s lihovym zapalovacem, a mate funkéni zapalovac. Prozkoumejte skiin. V pravé ¢asti si
prohlédnéte nalepené papiry. Pouzijte zapalovac na skiin, objevite tajny vchod. Vejdéte
dovnitt. Ceka vés animace rozhovoru s Richardem.

Jak vyrobit oxidant boru?

Tip 21: Po dialogu s Richardem se dejte do vyroby oxidantu boéru EX52 — tedy néceho, co se
mu bude alespon trochu podobat. V Richardové pracovné seberte z malého stolku lahvicku a
ze zem¢ seberte stiepy. Vyjdéte nahoru do mistnosti. Ze stolu si vezméte konvici a bézte ke
kohoutku. Z inventafe vyndejte konvici a lahvic¢ku, pouZijte je na kohoutek a vrat'te se zpét.
Z podlahy seberte staré noviny a polinka a bézte ke kamniim. Dejte staré noviny a polinka do
kamen. Zapalovacem zapalte oheii a konvici s vodou postavte na kamna. Nyni vyjdéte pred
diim a znovu se vrat'te. Uvidite, Ze z konvice unika para. Z inventaie vezméte stiep a pouZzijte
jej na paru. Ziskate etiketu oxidantu boru. Nyni zajdéte za Luisem, opravuje zvonek u hlavni
brany. Promluvte si s nim a potom zajdéte za Eleanorou. Po rozhovoru s ni doructe zpravu
Luisovi. Tomu se nebude chtit od rozdélané prace. Vrat'te se zpét do vily a oznamte Luistv
postoj Eleanoie. Opét dojdéte k Luisovi a piedejte mu vzkaz od Eleanory. Nyni se vydejte do
lokace staré¢ zahrady a vrat'te se zpét k hlavni bran€. Prozkoumejte bednu s naradim a seberte
lepidlo a kus dratu. V inventafi pouzijte plnici pero na lahvi¢ku s vodou, lepidlo pouZzijte na
etiketu od oxidantu a nakonec zkombinujte lahvicku s etiketou. Ziskate tak napodobeninu
oxidantu. Bézte za Richardem do laboratofe v opusténém domé, dejte mu lahvicku a
promluvte si s nim.

Jak vyfreSit puzzle v hrobce?

Tip 22: Nyni bézte do lokace, kde Luis seka travnik. Pockejte, az bude zaddy k vam, a hod’te
drét z inventafe na travnik. Az odejde, bézte k jeho bundé visici na stromé a prohledejte ji.
Ziskate tak svazek kli¢i. Nyni se vydejte ke kapli. Lezi v lokaci za opusténym domem. Na
miize od hrobky pouzijte svazek kli¢i a vejdéte dovnitt. Prectéte si napisy nad sochami.
Zleva doprava: VEINE, ODIRE, MALITE. Jdéte do laboratofe a promluvte si s Richardem o
napisech — slibi vam, Ze se podiva, co znamenaji. Musite dat Richardovi trochu ¢asu na
prelozeni napist, takze jdéte do hrobky a prozkoumejte v ni vSechno, co vam piedtim mohlo
uniknout. Potom se vrat'te zpét. Od Richarda se dozvite vyznam nédpist. VEINE — btih svaru,
ODIRE — bohyn¢ trody, MALITE — btih vodstva. Po rozhovoru si budete moci vzit z mrazaku
lahvicku s krvi. Seberte krev a bézte nahoru. Z kamen vezméte konvici a pokracujte k hrobce.
Pted hrobkou naberte trochu hliny z kamenného kvétinace a vejdéte do dovnitt. Krev

z inventare pouzijte na misku boha svaru, hlinu na misku bohyn¢ urody a konvici s vodou na
misku boha vod. Poté, co naplnite vSechny misky, vyjede z podlahy oltaf. Kliknéte na n¢j a
vyteste puzzle (viz obrazek 3). Symboly predstavuji znameni horoskopu a je tfeba je srovnat
piesné podle mésict v roce. VyfeSenim tohoto puzzlu ziskate kli¢ od kamenného zdmku u
hrobky napravo. Nez ho vs$ak stacite pouzit, objevi se Luis, vyhodi vas a sebere vam klice.
Zajdéte tedy za Richardem a promluvte si s nim. Po rozhovoru odejdéte do vily a ¢ekejte, az
padne tma.



Co délat v noci?

Tip 23: Po animaci se ocitnete pted vilou. Jdéte za Richardem do opusténého domu. Dvefte
budou zaviené, takze se vratte o obrazovku zpét. Ze zemé seberte Stérk a prejdéte k lavici.
Prozkoumejte levé okno u véze a pouzijte na néj stérk. Po spravném hodu odejde Samuel pred
dvere, kde bude ¢ekat Richard. Po animaci popadnéte ze stolku kyselinu a bézte ke hrobce.
Kyselinu pouzijte na miiz u hrobky a vejdéte dovnitf. Z inventaie vezméte klic¢, ktery jste
ziskali vyfeSenim puzzlu ve hrobce, a pouzijte jej na kamenny zamek. V levé ¢asti se objevi
tajné chodba. Sejdéte dolli do ni. Prozkoumejte zamek na miizi a odejdéte za Richardem.
Promluvte si s nim a po rozhovoru seberte ze stolku kli¢ od vily. Bude lezet u zluté lahvicky.
Pouzijte jej na dvete od vily a bézte dovnitt. Vedle klaviru prozkoumejte malou krabicku a
vyteste dalsi puzzle. Musite postavit koné tak, aby byli bili nahote a ¢erni dole, tudiz presné
naopak, nez jsou nyni. Pohybovat kofimi miizete pouze stejné jako v Sachu, tedy do pismene
L (viz obrazek 4). Po vyteseni puzzlu seberte ze skiinky amulet. Bézte do tajné chodby ve
hrobce a pouzijte jej na miiz. Dvefe se oteviou. Vstupte dovnitt hrobky a ulozte si hru.

Jak otevrit hrob?

Tip 24: Pokud budete zkoumat hrobku na vlastni pést, miize se vam stat, ze pfijdete o hlavu.
Nemilé, ze? Vlevo od dveii je na stén¢ zaveéSena fada lebek. Tieti lebka zprava je ponékud
jina. Pouzijte na ni $térk z inventare. Lebka spadne na zem a rozbije se. V lebce je ukryt maly
klicek, ktery zapadne za mtiz. Kliknéte na rozbitou lebku a poté na klicek za mtizi. Odejdéte
do opusténého domu a u krbu seberte pohrabac. Vrat'te se zpét do hrobky a pouzijte pohrabac
na zapadly klicek. Seberte jej a pouzijte na monolit uprostied hrobky. Nyni miizete bezpecné
prozkoumat hrob svého predka a sebrat druhy kli¢, o kterém jste se docetli ve Williamovée
deniku. Nasleduje ¢tvrta kapitola.

4. kapitola: Zapomenuté pouto

Vickova smrt

Tip 25: Po animaci stojite v hale na panstvi Black Mirror. Z haly odejdéte do hostince ve
Willowcreek. Promluvte si s hostinskym a potom s hrobnikem. Po rozhovoru s hrobnikem se
vam na map¢ zptistupni nova lokace Stonering. Je to misto, kde nasli mrtvého Vicka. Jdéte
tam. Promluvte si s detektivem, prozkoumejte menhir se symbolem a na symbol pouzijte

z inventate Williamiav denik. Prozkoumejte rostlinu vlevo, pouzijte na ni pravé tlacitko.
Objevite kus latky. Na to, abyste jej mohli sebrat, musite odlakat pozornost detektiva. Krev

z inventafe pouzijte na kdmen za detektivem a poté si se straZcem poradku promluvte. Jakmile
za¢ne zkoumat krev na kameni, seberte kus latky pod rostlinou. Nyni se odeberte za doktorem
Hermannem do jeho domu. Promluvte si s nim a bézte k hlavni bran¢ na panstvi. Ze schranky
na dopisy seberte vzkaz a jdéte za Victorii. Bude ve svém pokoji. Promluvte si s ni. Po
rozhovoru s Victorii se vam na map¢ zptistupni dalsi lokace — Ashburry. Vydejte se tam.

Jak ziskat pristup do kotelny v Asburry?

Tip 26: Vstupni brana v Ashburry je zamcena. Pouzijte zvonek, po rozhovoru se sestrou
stojite v hale sanatoria. Prozkoumejte mfiz v hale, na fontanku uprostted haly pouzijte
kapesnik z inventare. Vyjdéte pied sanatorium a dejte se doleva a dale okolo budovy. Z malé
sttiSky vedle kotelny seberte kladivo. Z popelnice pod stfiskou seberte injek¢ni stiikacku.
Zaklepejte na dvefte kotelny a promluvte si s kotelnikem. Vrat'te se zpét za sestrou do haly
sanatoria. Promluvte si s ni, a az odejde, projdéte za pult. Ze skiin€ seberte malou vazicku.

V inventéii kliknéte pravym tlacitkem mysi na penézenku, a ziskate minci. Tu pak pouzijte na
vazicku. Kli¢em, ktery objevite, odemknéte skiin s 1éky a seberte z ni uspavaci latku. Je v bilé
lahvi¢ce s cernym uzaveérem. Po kratké animaci vyjdéte ven a zajdéte pied kotelnu.



V inventati zkombinujte uspavaci latku a injek¢ni stiikacku. Naplnénou injekei pouzijte na
piva vedle dvefi. Prozkoumejte okénko vedle kotelny a na cihlu pod prostiedni ty¢i pouzijte
kladivo z inventaie. Muzete ale jen tehdy, kdyz slysite kroky kotelnika. Jakmile odstranite
cihlu, dejte také pryC prostiedni ty¢. Z inventare vezméte mokry kapesnik a pouzijte ho na
termostat. Kotelnik vyjde ven a vezme si pivko. AZ se za nim zaviou dvete, chvilku vyckejte,
nez zacne uspavaci prostfedek plisobit. Potom vejdéte do kotelny.

Jak se zbavit hlidkujiciho 1ékare?

Tip 27: Uvnitf kotelny pouZzijte pravé tlacitko mysi na uhli a seberte télo panenky. V zadnim
traktu prozkoumejte nasténku a z nejvétsiho plakatu si zapamatujte letopocet 1918. Ze spodni
Casti nasténky seberte Spendlik a maly kli¢ek. Vedle dveii kliknéte na panel s tlacitky.

Z inventaie vezméte kli¢ a pouZzijte ho na otvor v panelu, poté zadejte kod 1918 a vejdéte
dovnitf. Po kratké animaci stojite opét v kotelné. Zajdéte za sestrou do haly. Promluvte si s ni,
a ziskate rozpis sluzeb Iékait. Bézte zpét do kotelny a v zadni ¢asti pouzijte rozpis sluzeb na
interkom. Hlidkujici 1ékat vam tak vyklidi cestu.

Jak se dostat do Jamesovy cely?

Tip 28: Po animaci bézte k celdm. Na chodbé¢ se dejte doleva. Nasleduje dalsi animace. Po
rozhovoru s Ralphem prozkoumejte ko$ vedle lavice, a najdete hlavu panenky. V inventéii
zkombinujte hlavu s t€lem panenky, pak na n¢ kliknéte pravym tlacitkem mysi. Ziskate kus
provazku, ktery spojte se Spendlikem. Nakonec zkombinujte Spendlik s provazkem a panenku
- na svété je pan Buby. Odneste panenku Ralphovi, a dozvite se, ze klice od Jamesovy cely
ma hlida¢. Bézte k lavici, kliknéte na vypinac a zhasnéte svétlo. Poté kliknéte na drat vedouci
od vypinace. Spadne na zem. Seberte jej ze zem¢ a pouzijte ho na pletivo u okna. Z inventare
vezméte hraci skiiniku a pouzijte ji také na plot. Past na hlidace je nali¢ena. Po kratké animaci
prohledejte télo hlidace a seberte klice od cel. Poté je pouZzijte na Jamestv pokoj a vstupte
dovnitf.

Co délat v Jamesové cele?

Tip 29: Ze stojanu seberte kresbu, pravym tlac¢itkem mysi prozkoumejte diru ve slamniku, a
najdete Jamesovy dopisy. Na stén¢ si prohlédnéte kresby. Na obraz s okem pouzijte pravé
tlac¢itko mysi. Objevite diru ve zdi vedouci do Ralphovy cely. Promluvte si s Ralphem a po
rozhovoru odejdéte tajnym prichodem pod posteli. Objevite se pted sanatoriem. Po dalsi
animaci stojite v hale na zamku Black Mirror.

Schiizka s Jamesem

Tip 30: Zajdéte za Batesem do kuchyné a promluvte si s nim. Po rozhovoru se vam zptistupni
nova lokace se starym majakem. Vydejte se k nému, a az tam dorazite, hru si ulozte. Obejdéte
majak. Po animaci lezite svazani na zemi a James vam kope hrob. Nyni mate na osvobozeni
jen velmi kratky Cas. Z inventafe vezmeéte maly nozik a pouzijte ho na svou postavu. Potom
vezméte z inventare hraci skiinku a pouzijte ji na Jamese. Po animaci si s nim promluvte, a az
se dozvite, kde mate hledat dalsi kli¢, vrat’te se na zamek Black Mirror.

Jak ziskat treti klic¢?

Tip 31: Jdéte do sklepa. Odemknéte jej klicem, ktery visi hned vedle dvefi, a sejdéte dolt. Ze
studny ve sklepé seberte provaz s haky a v inventafi je zkombinujte. Pfejdéte ke kandlu mezi
bruskou a zadni ¢asti sklepa. Na kanal pouzijte minci z inventafe (pokud zadnou nemate,
kliknéte pravym tlacitkem mysi na penézenku). Pak muizete slézt dolit do podzemni ¢asti
zamku. U kasny ve sklepnich prostorach seberte ze zemé ozubené kolo. Dejte se dale do
podzemi. Ze zabradli nalevo ode dvefti seberte tyC. Vpravo pak prozkoumejte stérbinu ve zdi.



Z inventare vezméte kyselinu a pouzijte ji na kolo upevnéné fetézy, které nasledné odpadnou.
Nyni bézte do sklepa a ty¢€ z inventaie pouzijte na brusku. Vrat'te se zpét do zadni Césti

v podzemi a pouzijte ty¢ na Stérbinu. Piejdéte ke kolu a otocte jim. Voda stoupne. Nyni jdéte
nad misto, kde je dalsi ozubené kolo. V inventaii zkombinujte provaz s haky a ty¢. Vytvorite
tak provizorni prut. Ten pouzijte pro vyloveni ozubeného kola. Poté ptejdéte ke stroji v predni
¢asti podzemi. Z inventaie pouZzijte obé ozubena kola na mechanismus a kliknéte na néj. Stroj
zacne pracovat. Bézte opét do zadni ¢asti a uvidite, Zze voda odtekla. Sejdéte dolti po schodech
a v prave sekci seberte truhlicku. V inventati pouzijte pravé tlacitko mysi na truhlicku, a
ziskate treti kli¢. Jakmile si prohlédnete symbol na zdi a chcete jit zpét, nasleduje animace a
konec ¢tvrté trovné.

5. kapitola: Zpovéd’ pravdy

Co s mrtvym Jamesem?

Tip 32: Po animaci stojite pted branou v Ashburry. U brany zazvoiite na zvonek. Po
rozhovoru se sestrou nasleduje dalsi animace a po ni se ocitnete pied celou Jamese. Vejdéte
dovnitt. Na mrtvolu Jamese pouzijte pravé tlacitko mysi, a ziskate svazek kli¢i. Jsou od
Robertovy pracovny. Z inventare vezméte maly nozik a pouzijte ho na zasadrovany otvor ve
zdi. Skrze otvor si promluvte s Ralphem. Po rozhovoru a nasledujici animaci stojite pred
majakem. Z inventafe vezmeéte zapalovac a pouzijte jej na diru ve zdi. Symbol, ktery
naleznete, si zakreslete pomoci Williamova deniku. V inventafi kliknéte na mapu.

Co s mrtvym Hermanem?

Tip 33: Stojite pfed marnici. Jdéte ke dvefim a zazvorite na zvonek. Vejdéte dovnitt a bézte
dolt do pitevny. Kliknéte na prostéradlo na stole a po animaci doktorovo télo prozkoumejte.
Na pravém umyvadle kliknéte na symbol a zakreslete jej do deniku. Po dalSi animaci prejdéte
k pracovnimu stolu v zadni ¢asti mistnosti a rozsvit'te lampu. Ze stolu seberte chirurgické
klesté a ze zasuvky igelitové pytliky. Jsou schované pod knihou. Prejdéte ke stolu

s Hermanovym télem a kliknéte na néj. Na ruku pouzijte chirurgické klesté, na vlasy

v doktorové ruce igelitové pytliky.

Jak ziskat klice od kaple?

Tip 34: Po rozhovoru s detektivem bézte opét do Ashburry. Zazvoiite na zvonek a po
rozhovoru se sestrou uhanéjte ke kapli. Nachazi se za sanatoriem, projdéte okolo kotelny do
dalsi lokace. Zkuste vejit dovnitt, dvete jsou zamcené. Jdéte zpét ke kotelné, a nez se pustite
do rozhovoru s kotelnikem, kliknéte na dvete. Po rozhovoru jdéte pred budovu sanatoria.
Kanalem projdéte do Jamesovy cely a odsud pokracujte do kotelny. V predni ¢asti kotelny
seberte ze zabradli u uhli hadr. Z plechové¢ skiiné si vezméte holinky. Bézte zpét do Jamesovy
cely a hadr v inventafi pouzijte na kohoutek. Vrat'te se zpét do kotelny. Prejdéte ke kotli

v predni ¢asti a kliknéte na ventil. PouZzijte mokry hadr z inventare na dvitka kotle a nakonec
pouzijte na kotel holinky. Pak bézte do Jamesovy cely a odsud tajnou chodbou pted dvete
kotelny. Ze dveti do kotelny seberte klice a jdéte ke kapli. Na vchod do kaple pouzijte svazek
klict ze dvefi kotelny a vstupte dovnitf.

Jak analyzovat Jamesovy a Morrisovy vlasy?

Tip 35: Ze zemé¢ seberte stiep a pouzijte ho na Jamese. Po odfiznuti vlasii se ocitnete pred
marnici. Vejdéte dovnitt a bézte do pitevny. Prejdéte ke stolku s mikroskopem a kliknéte na
n¢j. Z inventare pouzijte vzorky vlasti na mikroskop. Po vlozeni druhého pytliku s vlasy se
dozvite, ze James vrahem neni. Vydejte se do stije na panstvi Black Mirror. Ve stéji kliknéte
na dopis ve svéraku. Piejdéte k ohrad¢€ s konimi a kliknéte na vypinac. Z ohrady seberte Cepici



a kliknéte na ni pravym tlac¢itkem mysi. V inventafi vezméte igelitovy pytlik a pouzijte ho na
cepici — ziskate tak Morristuv vlas. Bézte do pitevny a pouzijte na n¢j mikroskop. Zjistite, ze
ani Morris neni vrahem.

Co délat v Robertové pracovné?

Tip 36: Bézte k Robertove pracovné na zamku a na dveie pouzijte svazek klict od Jamese.
Vstupte dovniti. Prozkoumejte obraz nad stolkem. Z krabicky na kakao seberte klicek a
pouzijte ho na horni Suplik stolku. Otevfete jej a vezméte z né€j papir. Prozkoumejte knihovnu
uprostied a poté kliknéte na napis MCXX. Prejdéte k hodindm v pravém rohu mistnosti a
nastavte na nich ¢as 11:20. Poté kliknéte na strelku nad ru¢ickami, a za prostiedni knihovnou
se objevi ukryty trezor. Na svétlo mezi knihovnami pouzijte papir z inventare. Ziskate tak
¢islo 63081. Prejdéte k trezoru a nastavte na ném kod z papiru. Trezor ma ve spodni fadé pét
desti¢ek a nad nimi je valec. Kod zadate tak, ze kliknete na ptislusnou desticku a otacite
valcem do té doby, dokud se na desticce neobjevi spravné ¢islo. Timto zpiisobem zadejte
vSech pét Cisel. Prohledejte trezor a seberte z n€j prsten, listinu, dopis a Robertiiv denik.

Jak otevrit Lothariv hrob v Asburry?

Tip 37: Vyjdéte z Robertovy pracovny a zastavte se za Victorii. Promluvte si s ni a po
rozhovoru se vydejte do sanatoria v Ashburry. U brany zazvoiite na zvonek, a sestra vam
otevre. Jdéte ke koteln€. Prozkoumejte malé okénko a z okapni roury seberte Sroub. Odsud
bézte do zadni ¢asti hibitova. Prozkoumejte hrob zarostly kiovim, pouZijte na néj pravé
tlac¢itko mySi. Abyste odstranili kfovi u hrobu, musite nejprve do kaple. Zde prozkoumejte
krabici na zemi a seberte z ni rozbité zahradnické ntizky. V inventafi zkombinujte Sroub a
rozbité ntizky a bézte ke hrobu svého predka. Zde pouzijte niizky na uschly ket. Kliknéte na
hrob. Viko je moc tézké a nejde otevtit. Bézte tedy pied kotelnu. Pouzijte pravé tlacitko mysi
na tmavy kout pod stiiSkou, a objevite pevnou ty¢. S tou se vrat'te zpét k hrobu, s jejim
ptispénim se viko odsune. Ostatky vaSeho ptredka, Lothara Gordona, tu v§ak nejsou.

Jak ziskat ¢tvrty klic¢?

Tip 38: Bézte za sestrou do haly sanatoria a promluvte si s ni. Po rozhovoru se vydejte na
farnost Warmhill. Vejdéte bo¢nim vchodem do kostela a poté piejdéte k oltari. Promluvte si
s otcem Frederickem. Slibi vam, Ze informace, které potiebujete, vam vyhleda ve starych
kronikéch, ale bude to néjakou dobu trvat. Jdéte tedy do hostince ve Willowcreek a promluvte
si s hostinskym. Po rozhovoru se vrat'te zpét k otci Frederickovi. Popovidejte si s nim, ale
nebude jesté hotov. Navstivte tedy jest¢ Willowcreek 1 hibitov za farnosti, poté prejdéte

k hrobu Williama a vrat'te se za otcem Frederickem. Nyni by jiz mél potfebné informace mit.
Po rozhovoru s otcem Frederickem a ziskani potfebnych zprav bézte k hrobu Williama.
Vsimnéte si, ze jedna z krypt je oteviend. Promluvte si s hrobnikem v hrobce. Ziskate od né&j
urnu Lothara Gordona. V inventafi prozkoumejte urnu pravym tlac¢itkem mysi, a ziskate
ctvrty posvatny klic.

Jak ziskat paty kli¢?

Tip 39: Nyni uz vam chybi jen jediny kli¢, Williamtv. Pfed otevienou hrobkou prozkoumejte
hrobnikovu krabici s nafadim. Seberte z ni baterku. Prejdéte pred kostel a jdéte co nejvice
doprava. Na mohylu pouzijte baterku, a objevite lopatu. Seberte ji a bézte k Williamové
hrobu. Zkuste pouzit lopatu na hrob. Nez budete moci odkryt misto jeho posledniho
odpocinku, musite se nejprve zbavit hrobnika. Kliknéte na drat vedouci od dveii oteviené
hrobky. Ze spodni Casti dveti vyndejte zarazku. Tentokrat jiz budete moci pouzit lopatu na
Williamtiv hrob. Seberte paty, a tudiz posledni posvatny kli¢ a jdéte pred kostel. Po
nasledujici animaci uz budete znat jméno vraha.



6. kapitola: Pohled’ skrze zrcadlo

Jak otevrit katakomby?

Tip 40: Stojite v podzemni ¢asti zamku Black Mirror. Jdéte dale do podzemi a po tocitych
schodech sejdéte doli. Kliknéte na kamenny ¢tyrhran na zdi. Z inventaie vezméte prsten,
ktery jste sebrali z trezoru v Robertové pracovng, a pouzijte ho na pentagram uprostred
obrazce. Kliknéte na prsten. Az se otocCi, objevi se uvniti obrazce zvlastni symboly. Kouknéte
se do Williamova deniku, kde mate zaznamenany vSechny symboly nalezené u mrtvol. Stejné
symboly se nachézeji i na obrazci. Oznacte vzdy ptislusny symbol kliknutim na cip za nim.
Pti zaddvani symboll pouzijte potadi z Williamova deniku. Po spradvném oznaceni vSech péti
symbolt se oteviou dvete do dal§i mistnosti.

Jak projit katakomby?

Tip 41: Hru si ulozte. Mistnost je obdélnikového tvaru a je v ni Sest sloupti. Pohybovat se
muZzete smérem doleva, doprava, doptfedu a dozadu. Pokud se rozhodnete prozkoumat
vSechno na vlastni pést, pocitejte s tim, ze mizete kdykoliv zemfit. Pokud se podobnym
piekvapenim chcete vyhnout, nasledujte nase pokyny. Z mista, kde stojite na zacatku, bézte
dvakrat doleva. Prozkoumejte otvor ve zdi a seberete talisman. BéZte jednou doprava a jednou
vpted. Ze zemé seberte helmici a kliknéte na cihlu s kresbou. Pokracujte jednou vpied a na
zelezné dvere pied vami pouzijte talisman. Oteviou se. Vstupte dovniti a z levého vyklenku
seberte mapu mistnosti. Z inventare vezméte lesklou ¢ernou kouli a pouzijte ji na stojan. Nyni
se zaktivuji tlacitka pod svétly na sloupech. Z mistnosti se dejte dvakrat doprava. Otvor ve zdi
rad¢ji nechte byt. Na svicen pouzijte lihovy zapalovac a na ohen pak mapu mistnosti. Na
mapé se vam svétlejsi barvou zobrazi sloupy, na nichz méate aktivovat tlacitka pod svétly. Nez
to provedete, jdéte jesté od svicnu o jednu obrazovku dozadu a seberte zde mec. Nyni
zaktivujte tlacitka na zdi. Ve stisknuti spinace nejvice nalevo vdm bude branit propast.

Z inventaie pouzijte na propast mec¢ a poté helmici. Po vhozeni druhého predmétu se otvor
zavie a muZzete zaktivovat tlacitko. Po zmacknuti vSech spravnych spinact se vam otevie
portal, ktery se nachazi o jednu obrazovku vpravo od mistnosti s vyklenkem. Zhluboka se
nadechnéte a projdéte skrze né;.

Jak to dohrat?

Tip 42: Objevite se na zvlastnim misté. Kliknéte na oltai pfed vami a z knihy seberte ntiz,
ktery pouzijte na Samuela. Krev ve zlabku vam bude otevirat otvory, do nichz pak zasuiite
vSech pét klici, a to podle barev kamenit u kazdého otvoru. Po vlozeni vSech péti posvatnych
klict se v knize objevi verSe. Prectéte je a poté si jiz vychutnejte zavérecnou animaci.
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