Dracula: Resurrection
Aneb zase jedna zachrana krasné panny z upitich spart
-3 1. Lesy Transylvanské a hospoda

Stojite ¢elem k hostinci- nemeskejte a vejdéte. Shlédnéte filmecek a pokecejte se staiikem a s
hostinskou. Poté vyjdéte ven, zahnéte doleva ke studni a odtud pokracujte az k mostu - narazite zde na
hlidace, a problém ¢.1 — jak se ho zbavit — je zde. Vydejte se do lesa a na hibitov podle latinskych
rozcestnika:

Hibitov = Cuementerium

Hostinec (Zlata koruna) = Capuorum aurae corona

Kalvarie (bozi muka) = Calvarium

Jezero = Lacus

Most = Pons

Na hibitove si povSimnéte tajemné zafe napravo, obejdéte hrobku a z pristfesku seberte krumpac.
Aplikujte ho na hrob, ze kterého vychazi zare, a mate veledilezity predmeét — kruh ve tvaru draka.
(Latinici se jest¢ mohou pobavit napisy na hrobech, napf. ,,zemiel na ndhlou chudokrevnost®...) Jdéte
na kalvarii, a za kiizem seberte ze zem¢ prak.

Zpét do hostince, o novych predmétech pokecat s hostinskou a se statikem. Nyni nasad’te smér jezero,
kde se stfetnete se druhym hlida¢em. O kousek zpatky je odbocka k velkému stromu, vylezte na néj a
prakem vyplaste ptdky poletujici nad jezerem. Zpét k boudé, seberte o sténu opfeny obusek, a o krok
dal s nim majznéte Draculova prisluhovace. V otevieném sudu tu je flétna, ve viku zavieného tréi niz.
S obojim se vratte do hostince na klasicky pokec (potiebujete hlavné statikovu radu ohledné flétny).
Za prepazkou nalevo vlezte do sklepa, kde ze skiin¢ vezmeéte dalekohled. Pak po schodech nahoru, a
jesté vys az do vaSeho pokoje. Odsunite truhlici u okna, a pak na ni (ode dveti) vylezte. Za trAmem je
bila rukojet’, kterou pouZijte na poklop ve strop€. Na pad¢ vrazte dalekohled do trojnozky a podivejte
se jim. Na spatfeného hlida¢e mostu pouzijte flétnu, pak se oto¢te napravo a lano od cedule pretiznéte
nozem. Zpatky ve vaSem pokoji z hostinské mimo jiné vypadne, Ze musi zavfit hospodu. Zadnimi,
diive zavienymi dvefmi se dostanete na balkon, ze kterého slezte dirou v podlaze.

Jdéte dopredu a pak doleva, a omracenému chlapikovi seberte klice. Pokuste se piejit po moste
(neptijde to), a tak si odemknéte zdmek na studnici a vlezte do tajné chodby. Na jejim konci jsou
schidky do malé mistnlstky, kde seberte ze stény svitilnu. Sejdéte ze schodil a zahnéte doprava k
temné zdi. Pti bliz§im pohledu odhalite na sténé hacek, na ktery zavéste lampu. Z takto osvicené¢ho
vyklenku uzméte lano s hakem. Vylezte ven ze studny a vrat'te se k hostinci, respektive k dite, kterou
jste slezli z balkénu. Pouzijte na ni kotvicku, dostanete se zpét do pokoje. Dolti, a opét si promluvte
se starcem a s hostinskou, kterd vam d4 klicek (lezi na pultu). Patfi k Supleti ve velké skiini za vami.
Vezméte z néj zapalovac a rezavy kli¢, a proctéte si hospodského denik. A nyni sejdéte opét do
sklepa, a zapalovacem zazhnéte svicku v malém okénku nad schody (musite seshora). U velkého sudu
prozkoumejte rytinu, a odemknéte zdmek rezavym klicem. Na mechanismus pak vlozte draci krouzek
(ktery si po otevieni chodby nezapomenite vzit zpatky). Projdéte ji az k velkym dievénym vratiim,
ktera se oteviraji zafizenim ukrytym v reli¢fu napravo, opét dra¢im kruhem.

Objevite se opét v lesich. Jdéte k boud¢ u jezera, kterou si odemknete druhym klicem od hlidace.
Vevnitf pristupte k hromad¢ sudt, podivejte se k podlaze, a zatdhnéte za prkno. Vstupte do vytahu a
stisknéte paku na levé sténé.

- II. Opusténé doly

Ptes drtivy dopad jste nezranéni, takze jdéte doleva a na fetéz nad propasti pouZzijte pacidlo. Seberte
spadly tram a postavte se na kraj propasti, pfed ¢ernou diru ve sténé. Pouzijte na ni tram, a projdéte do



dalsi casti Stol. Na hromadu kamend u stény pouzijte opét pac¢idlo. Kostlivei seberte jednu ruku, pak
se podivejte ke miizi, kde zapalte lampu (zapalovacem). Na hill za mfizi dosahnete pomoci
kostliveovy ruky. Sejdéte po schodisti k Sachte, dostanete se pies ni pouzitim hiillky na okolni fetézy.
Pokracujte dolti az na dno Sachty a chodbou za hromadou kameni (nalevo od stolu) projdéte na
ktizovatku chodeb s kolejemi. Jdéte po koleji, kterd zataci doprava, az k dilnimu voziku na ktery
nasednéte a zatahnéte za paku na jeho levém boku. Nasleduje kratka projizd’ka; po ni znovu vylezte na
vozik, a podivejte se na sténu nad vami. Z kladky seberte hacek. Vysednéte z voziku a znamou cestou
(kolem stolu) projdéte zpét na kolejiste. Prozkoumejte vyhybku nalevo u koleji, a opravte ji hakem.
Pak uz ji mizete prehodit. Vrat'te se tam, kde jste nechali dilni vozik. Opét na néj vylezte a odbrzdéte
pakou v jeho zadni casti. Nasleduje kouzelna jizda do dalsi ¢asti dolt.

Ud¢lejte jeden krok doptedu, odvalte rozbité dvete a vejdéte do tajné chodby. Na jejim konci je jakési
zafizeni - otevfete ho a na mechanismus pouzijte draci kruh (ktery posléze zase seberte). Nahoru po
schodech se vrat'te do chodby s kolejemi. Udélejte krok doptedu, prozkoumejte lampu lezici na zemi
u tramu, zapalte ji zapalovacem a seberte. Pokus piejit po kolejich diru vam zhati hejno netopyrt — je
tieba je odstrasSit vhozenim lampy na louzi petroleje (vytéka z rozbitého sudu na dn¢ diry. Na druhé
stran¢ zahnéte doprava a jdéte az ke schidktim k pace - zatahnéte za ni, lanovka vas zaveze do pekla,
a vy mate moznost vychutnat si jednu z nejlepsich videosekvenci ve hie.

- III. Draculav hrad:

Piejdéte nadvoti az ke kruhové vizce. Dejte se dold po to¢itych schodech. Panel na levé sténé je vam
jisté uz povédomy — pouZzijte na n¢j draci krouzek, a vejdéte do vézeni. Co je nutno udélat se
zhasnutou lampou na prostiednim sloupu jisté také uhodnete. Pak si promluvte s uvéznénou
¢arodéjnici Dorko, a zeptejte se ji na Minu. Po to¢itém schodisti poté vystoupejte az nahoru, do patra,
kde vam novéa spolupracovnice otevie dvefe do vstupniho salu. Projdéte jim na druhou stranu a do
kratké chodby — na jejim konci jsou dvete, z jejichz zdmku seberte kli¢. Vrat'te se do haly a vyjdéte po
schodech nahoru, kde se skrze dalsi dvefe a dalsi chodbicku dostanete do loznice. Prozkoumejte kouli
na podstavci uprostfed mistnosti, a seberte ji. U Cela postele vezméte z truhly obraz a mechanické
oko. Odejdéte dveimi na druhé strang, nez jste pisli. Ceka vas ochoz nahote v knihovng, zahnéte
doprava a za dvefmi prozkoumejte zafizeni. Oto¢enim klikou se zveda lustr ve vstupni hale. Pak jdéte
po ochozu az na jeho druhy konec, kde je schodisté do ptizemi. V knihovné jednak jdéte az na konec,
kde na jedné z polic chybi stitek. Na to misto vlozte mechanické oko. Poté se vrat'te k zebtiku, a
prozkoumejte jeho vrsek. Piectéte si dopis od Draculy (a shlédnéte animaci).

Klikou nahofte posuiite Zebiik k prostfedni policce. Mezi knihami uvidite tlacitko — stisknéte ho, a
oltaiik naproti ozaii paprsek svétla. BéZte se na néj prohlédnout Draculiv rodokmen, a sebrat ikonu
sv. Jitiho, klicek, odznak Draciho fadu a kamennou rukojet’ (a v inventafi si prohlédnéte si napis na
ni). Dvefmi napravo od pracovniho stolu opust'te knihovnu a dal$imi dvefmi projdéte do horniho
patra vstupniho salu. Sejdéte po schodech do ptizemi haly, ptistupte k hromadé¢ sutin na misté lustru,
a po odstranéni $titu seberte zeleznou rukavici. Vyjdéte po schodech do patra a v misté, kde jste diive
vyzvedli lustr, vejdéte do malého prichodu s to€itymi schody. Dvefe na druhém konci dlouhé chodby
pak odemknete Sedym kli¢em, a jste venku na nadvoti. Bézte znovu do vézeni promluvit si s
carodéjnici o vSech dilezitych predmétech a pro malou praktickou ukazku magie.

Pak jdéte znovu do loznice (pfes nadvofi a prvni patro haly). Na stén¢ nalevo od vstupu zavéste obraz
Draculy na jeho misto. Pak vlozte do podstavce nyni jiz kfistalovou kouli — skrze ni uvidite zvétSene
symboly na kartach na obraze. Jsou to symboly znameni zvérokruhu, ale pokud nejste zrovna
astrologové, nezoufejte a obejdéte stojan. V piihradce zde naleznete karty, podle nichz symboly
snadno urcite (pro potradek, jsou to lev, kozoroh a panna). Na kruhovém reliéfu na krbu pak musite
stisknout tlacitka odpovidajici t€mto znamenim. Oteviou se tajné dvete.



Na konci tajné chodby prozkoumejte panel nalevo od sloupu, a na tradi¢éni mechanismus pouzijte
draci kruh (ktery posléze seberte, jako vzdy). Jdéte k soSe démona a z oteviené tajné prihradky seberte
naz.

Opét prozkoumejte panel, kam jste vlozili draci kruh - tentokrate tam vsak vsuiite niz a zatdhnéte za
n¢j. Na sloupu napravo se oteviou usta, do kterych musite vrazit Zeleznou rukavici a skrze ni se dobrat
k tahlu, jehoz vytazeni zptisobi otoceni sloupu. Do oltafe vlozte ikonu sv. Jifi, vyjede kralovské
jablko. Oteviete ho klickem z knihovny. Seberte dalsi klicek a drahokam, a pak z panelu ve zdi nalevo
vytahnéte naz.

Zpatky do knihovny, k dalsi pékné hadance. V jejim piizemi jsou hodiny, otevtete kryt ciferniku a
pouzijte prave ziskany klicek. Na oltafiku se otocil Draculiiv obrazek — jdéte na objevené misto vlozit
odznak Draciho fadu. Na globusu uprostfed mistnosti se tim odblokuji ¢iselniky. Poté na pracovnim
stole odsuiite tézitko (také ma tvar globusu). Odhali se mapa souhvézdi draka, do jehoz jednotlivych
kvadranti mizete pokladat dra¢i kruh. Levy uprostied je ten spravny — draci pafaty v ném sviraji ¢isla
Cerna 40 a ruda 25. Pfesné¢ tato Cisla musite nastavit na Soupatkach na velkém globusu. Skryva se

v ném socha démona, do jehoz zad promptn¢ vrazte niiz. Pak prozkoumejte jeho vrsek, a do
otevieného stfibrného paratu vlozte diamant. Pokud jsou vSechny odrazové plochy (véetné
mechanického oka) na svém misté, otevie se tajny vchod do Draculovy pracovny .

Blizime se k zavéru. Nahote nad schodistém prozkoumejte vsechny casti stolu — nalevo si prectéte
stranku z deniku, napravo odsuiite knihu a seberte lahvicku kyseliny. Kone¢n¢€ uprostied vlozte do o
znaku nad knihou kamennou rukojet’. Poté seberte hex a oteviete dvitka. Jak pravi napis na kfizi,
musite z kulic¢ek sestavit ,, TENET®, vyznani viry. Jde o slova SATOR ROTAS z kamenné rukojeti —
SATOR musi byt nahote a vlevo, ROTAS pak logicky dole a vpravo. Poté uz mtzete sebrat zlaty
kiiz. Ten patii do vyklenku napravo od paty schodisté, a otvira dvefe do krypty.

V hrobce se dejte k malému oltatiku vlevo a ulozte si hru (aby jste si mohli nasledujici videoscénu
vychutnat n¢kolikrat). Na fetizek drzici mfiz pouZijte kyselinu, a seberte kouzelny amulet. Objevi se
tfi viceméné nahé upifice. Az kolem vas pfestanou tancovat, bleskove udélejte krok napravo a
zatahnéte za paku na sténé. Slunce upirky odeZene a vy si muzete na chvili vydechnout. Projdéte na
opacnou stranu krypty, kde do kamenného vyklenku vlozte kiiz. Otevie se to€ité schodiste, po kterém
vystoupate nahoru do véze. Tam uz vas ¢eka Dorko a n€kolik neptijemnych zjisténi. Projdéte veézi az
k fresce na pravé sténé, do které vlozte hex a kliknéte na néj. Na nove se objevivsi obrazec pouZijte
draci kruh, a pak uz jenom vemte Minu do naru¢i a modlete se, aby vSe mélo zdarny konec...
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