TIPY, TRIKY, NAVODY

Doom 3 je plna hrlzostrasnych nepratel

a mnozstvi uzitetnych PDA. Abyste na
cesté do pekla nékde néco neprehlédli, popise-
me vam vsechny rozhodujici udélosti a scény.
VEtsina (daju a rad v tomto navodu plati pro
standardni stupen obtiznosti (Marine).

Graficky narocna a nadherna superparba

MaRgs CiTy

1. Cesta na velitelstvi namoFnictva

Vase kroky vedou nejdfive do recepce Mars Ci-
ty, kde dostanete vlastni kapesni pocita¢ PDA.
V kuchyni najde hrdina PDA Adama Berneche-
se. Potom se musite hlésit na velitelstvi, kde do-
stanete prvni zadani a pokyny pro plnénf tkold.

2. V podzemi

Serzant Kelly vas posle do poschodi pod stanici.
Cestu vam ukéaze strazny robot (mechanicky pa-
vouk). V servisnim sektoru si kbédem 396 otevie-
te pohotovostni skfifku. Potom se vydejte vyta-
hem dolt smérem do podzemi Mars City.

Pobzemi MARs CiTy

3. Kde najdu védce?

U kukané do podzemi, v niz sedi vratny, dosta-
nete svou prvni zbran (pistoli), stit a baterku.
V oddéleni energetické stabilizace (Energy Sta-
bilisation Unit) najdete PDA Granta Bastona.
Nedalekou bednu oteviete pomoci kodu 531
a pak pokracujte do vzduchové pretlakové ko-
mory v podzemni garazi. Utikejte co nejrychleji
k dalsi pretlakové komore, nebo vam dojde
kyslik. Za dalS$imi ocelovymi dvefmi je opét vy-
tah, ktery vas tentokrat doveze pfimo ke hleda-
nému védci.

4. Brokovnice

Béhem rozhovoru se ovsem rozpouta opravdo-
vé peklo. Po névratu vzduchovymi komorami
najdéte v mistnosti rozvodu elektrické energie
(Energy Delivery Room) terminal, s jehoz po-
moci si spustite mastek. Po ném se marinak
dostane do mistnosti zpracovani energie (Ener-
gy Processing Room), kde najde kapesni poci-
ta¢ Franka Delahua. Vzapéti najdete i brokovni-
ci, kterou budete mit hned moznost vyzkouset
proti tfem Utocicim zombiim.

5. Zpatky ve mésteé

Hrdina se prostfili ke stanici ostrahy podzemi
(Underground Security) a tam si pomoci pocita-

Ce otevre dvefe do zbrojnice. Vezméte si tu ku-
lomet a prostfilejte si s nim cestu dal nahoru.

MaRrs CiTy

6. Karta k ACO

Schodisté je znicené, ale R. Roland vam spusti
Udrzbarsky zebrik. Vétracimi Sachtami se do-
stanete az do kancelare Manifest Control Offi-
ce. Zde najdete PDA Marcuse Stantona a v re-
cepci procesni mistnosti kartu k ACO.

7. Zpatky na v

namornictva

PokraCujte dal k oSetfovné, kde najdete PDA
Marcuse Caseona a krabici, kterou muzete
otevrit kodem 347. V chodbé za oSetfovnou za
ohnivym paprskem lezi PDA Billa Tysona, které
obsahuje uzite¢né informace. Vratte se zpéatky
na velitelstvi namofnictva, kde vam da serzant
Kelly nové rozkazy a otevie vam nékteré loka-
ce. Prostrednictvim kédu 584 ziskate pfristup
do zbrojnice (Combat Preparation Room).

8. Do administrativniho strediska

V&S hrdina se probije do mistnosti pro central-
ni pfistup (Central Access Room), kde se k vdm
opét pripoji jeden pavoukovity hlidaci robot.
Vezméte si PDA Duncana Mathewse, které na-
jdete ve spojovaci chodbé k vytahu ACO (ACO
Lift Junction). Vytahem pak pokracujte do ad-
ministrativniho strfediska UAC.

ADMINISTRATIVNI
STREDISKO UAC

9. Ruéni granaty

V prvni mistnosti lezi PDA Alana Dorweilera,
bednu otevrete pomoci kddu 586. V té najdete
prvni granaty, s nimiz hned také muzete znes-
kodnit pinkye v datové knihovné. Jakmile pak

Z vypravy do horoucich pekel by mohl mit
leckdo obavy, ale s nasim kompletnim navodem
se v této silené first person akci neztratite

a ani se nemusite bat, Zze dostanete infarkt.
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hrdina pouzije pocita¢ v dals$i mistnosti, objevi
se nékolik dalsich zombii.

10. Do sektoru Alfa

V severni hale (North Hallway) seberete mini-
pocita¢ Jonathana Mosese a v kancelafich ve-
deni najdete PDA Williama Bankse. S jeho po-
moci oteviete az doposud uzamcené dvere do
chodby, vedouci do laboratorniho sektoru Alfa
(Alpha Labs Hallway). Za nimi najdete PDA Pau-
la Simonse, s jehoZ pomoci se pak konecné
dostanete dal az do samotnych laboratofi Alfa
(Alpha Labs).

LABORATORE ALFA, SEKTOR 1

Jakmile se v jedné z recepci laboratofi Alfa roz-
sviti svétlo, vyda se hrdina do laboratore EPD.
V kontrolni mistnosti najde PDA Kyla Bergera,
potom otevie nedalekou bednu kédem 752.
Pomoci pocitate odemknéte bezpecnostni
mriz sbérné komory EPD (EPD Collection
Chamber), kterou se pak rychle vydejte sme-
rem k Céasticovému urychlovaci EPD. Tady mu-
si hrdina pomoci pocitace uhasit pozar a kro-
meé toho také jesté sebrat kapesni podita¢ Jac-
ka Smithe.

12. Do sektoru Alfa 2

Kdyz pak prejdete po lavce v hydroconovém
kondenzatoru (Hydrocon Condenser), davejte
si pozor na uvolnéné platy na podlaze, abyste
se nepropadli a nezfitili se dolt. Marinak po-
kracuje dal do hydroconové stabilizatni mist-
nosti (Hydrocon Stabilisation Room). Zde lezi
osobni Udaje, které tu zanechal Bernie Lipsitz,
jimiZ se vdm podafi otevfit dvefe od hydroco-
nové fidici mistnosti (Hydrocon Control Room).
V laboratofich Hydroconu se radéji vyhnéte
stfelbé, protoze tu hrozi nebezpedi vzniku po-
zaru. Blizky vytah jedouci do laboratofi Alfa vas
doveze do sektoru 2.
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LABORATORE ALFA, SEKTOR 2

Sachtou na toaleté se dostanete do kancelare
Andrewa China. Pomoci jeho kapesniho podi-
tace se nas hrdina dostane ke kompresoru
MFS. Najde tu krabici s kodem 409 a navic ta-
ké PDA Waltera Connorse V mistnosti pro fize-
ni chlazeni (Engineering Coolant Room) narazi
marindk na J. Edwardse, ktery ho doprovodi
temnymi chodbami a bude mu svitit na cestu.

14. Do sektoru Alfa 3

Pomoci ¢iselné kombinace 102 oteviete dalsi
bednu ve spojovaci chodbé oddéleni pro fizeni
chlazeni (Coolant Control Junction), potom ak-
tivujte v dolni kontrolni mistnosti MFS (Lower
MFES Control Room) Udrzbérsky zebrik. Po bitvé
s pavouky pokracdujte k dalSimu vytahu.

LABORATORE ALFA, SEKTOR 3

15. Dekontaminace mistnosti

Ve skladisti nebezpecného odpadu (Hazardous
Waste Disposal) najdete PDA Marka Lamii a fi-
dici pult pro mechanické rameno. S jeho po-
moci odstrani hrdina sudy s jedovatym odpa-
dem ve vedlejsi mistnosti. Po hlaseni pocitace,
Ze je cely prostor jiz dekontaminovén, se mu-
Zete do vyklizeného prostoru klidné vydat.

16. Rotacni kulomet

Najdete zde kli¢ a v dal&i mistnosti krabici
s jednoduchym kédem 123. Nalezeny kli¢ vam
otevie dvefe k rotacnimu kulometu, ktery je
v mistnosti monitorovani chlazeni (Coolant Mo-
nitoring Room), s jehoz pomoci se snadno vy-
poradate s pinkyi u odtoku tézké vody (Heavy
Water Runoff). Za vymlacenymi okny je skfin
s vyzbroji, kterou n&s$ hrdina opét otevie po-
moci kodu 123. Pak se dostane vytahem do
sektoru 4.

LABORATORE ALFA, SEKTOR 4

17. Plazmomet

Pomoci pocitace v ridici mistnosti reaktoru (Re-
actor Control Room) oteviete dal$i komoru.
V prvni stanici reaktoru (Reactor Sub Station 1)
narazi marindk na pana Kaczynského, jednoho

z méla, ktefi prezili. Kromé PDA Michaela Ab-
ramse zde najdete také pocitac, s jehoz pomo-
cf vypnete bezpecnostni zédbrany v tomto sek-
toru. Probijte se do mistnosti EFR (EFR Staging
Room). Tam najdete PDA Henryho Nelsona
a dalsi pocitac, s jehoz pomoci vysunete mus-
tek. Pokracujte dal po této nové cesté a neza-
pomente udélat odbocku do tlakové stanice
EFR (EFR Pressure Station), kde najdete plaz-
momet.

18. Pavouci kralovna

Seberte véci z bedny, kterou najdete v mist-
nosti s hlavnim ventilem EFR (EFR Master Val-
ve) a kterou otevrete ¢iselnou kombinaci 651.
Jejf obsah se vdm bude hodit proti zmutova-
né pavouci kralovné. Drzte se od ni v bezpec-
né vzdalenosti a stfilejte po ni dobre mifené
davky plazmy. Jakmile ji zneskodnite a cesta
bude volné, vydejte se v klidu do vyrobniho
zafizeni EnPro.

VYROBNi KOMPLEX ENPRO

19. Jak vyménim chladici tyé?

Spole¢né s hlidacim robotem vnikne nas hrdi-
na do vyrobniho zafizeni EnPro. V prvni fidici
mistnosti najdete PDA Paula Raada a potom
odsud prostrednictvim poditace zaviete néko-
lik plynovych ventild. Robot vam ukéaze, kudy
se mate vydat. V pfistupové mistnosti k jader-
nému reaktoru (Power Core Access Room) ak-
tivuje marinak dalsi mustek. Kromeé toho se di-
ky nalezenému PDA Theresy Chasarové dosta-
nete pomoci kédu 972 do nedaleké skfinky
s vyzbroji. Probijte se do fidici mistnosti reak-
toru. Tam prostrednictvim dal$iho pocitace vy-
ménte chladici ty¢ ¢islo 2. Nyni se na$ hrdina
otevienymi dvefmi do prvni horni komory
(Chamber 1 Upper Room) dostane do garaze,
kde lezi opét jedno PDA. Zbrojnice se otvira po-
moci kédu 734, a az si v ni vezmete vSe, co po-
tfebujete, vyjdéte ven nedalekou pretlakovou
komorou.

KOMUNIKACNI PRENOS

20. Pruchod pretlakovou komorou

Marindk bézi k protilehlé pretlakové komore,
uvnitf se proplazi Sachtou do servisni mistnos-
ti 18 (Maintenance Room 18). Po zebriku se do-
stane opét ven do fidké martanské atmosféry,
kterou zase co nejrychleji opusti vytahem.

21. Motorova pila

V mistnosti vedle servisniho tunelu najdete
PDA Jamese Holidaye a motorovou pilu, s ni
se vydejte do servisni mistnosti PRC (PRC Ma-
intenance Room). Jakmile tu seberete priruc¢ni
pocita¢ Rona Ridge, vydejte se vytahem do 2.
stanice. Cestou tam budete napadeni z Ukrytu
ve zdi. Vratte se proto zpétky a popojedte s vy-
tahem o kousek dal. Nyni jsou dvere nahore
opet volné a marifak se vytahem dostane do
stanice 3. Za dalsi dvojici pretlakovych komor
je komunikacni sektor.

KOMUNIKACE
22. Cesta k vytahu

Pocitacem, ktery najdete v hale, odemknéte
dvere, jimiz se dostanete do hlavni ¢asti komu-
nikacniho sektoru. Tady seberte PDA Seamuse
Blaka, s jehoz pomoci si otevrete cestu dal do
inzenyrského sektoru.

23. Jak oteviu zaméené dvere?

Vezmeéte si minipocita¢ Bena Wolfa. V kancela-
fi ostrahy stojf skfin s vyzbroji, kterou otevrete
kédem 246. Najdete tu i dalsiho robota, jenz
marindka doprovodi a cestou mu otevre vSech-
ny dvere. Svého malého kovového kamarada
musite strezit jako oko v hlave, dokud nedora-
zite k dal$imu vytahu.

24. Zprava pro flotilu

Vytahem vyjedte nahoru k ovladani satelitu.
Najdete tu lezet PDA Roberta Finche, s nimz
ziskéate pristup do centra fizeni satelitu (Satelli-
te Control Center), odkud se vam prihlasi Kelly
a Swan. Rozhodnuti, které ucinite v nasleduiji-
cim rozhovoru, nema na dalsi pribéh hry zad-
ny vliv.

CONNECTION ESTABLISHED

T COMMIUNICATIONS

DATA FRAGMENT 2
savine

25. K jednokolejce (Monorai

Potom se vratte zpét do servisniho poschodi
a tam pak sjedte dalsim vytahem do komuni-
kac¢niho sektoru. V hale se hrdina rozhodne pro
cestu pretlakovou komorou, kterou se dostane
pfimo k jednokolejce (Monorail).

RECYKLACNI SEKTOR 1

26. Zastaveni pump

Po Utéku do bezpecné pretlakové komory se ve
skladisti 1 (Storage 1 Room) seznamite s jed-
nim revenantem. V boji s timto protivnikem
vam velmi pomohou sloupy a dalsi objekty, kte-
ré muzete vyuzit jako Ukryt pfed jeho raketami
a ostatnimi dalekonosnymi zbranémi. V cent-
réIni servisni mistnosti (Central Maintenance
Room) najdete PDA Nicka Sadowaye a také
ovladani zebriku. To musite pouzit, abyste se
dostali k hlavni nadrzi a zafizeni k ovladani Cer-
padel. Sektorem pro zpracovéani toxického od-
padu se nas$ hrdina dostane do servisni mist-
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nosti, kde pomoci PDA Anthonyho Garzy vyra-
di ¢erpadla z provozu.

27. Raketomet

V dalsi mistnosti konecné najdete raketomet.
Ten se vdm bude brzy po Certech hodit, proto-
Ze v dalsim sektoru za pretlakovou komorou na
vas budou Cekat dalsi nebezpecni revenanti.
Diky svému kanénu vak s touto Certovskou
pakazi udélate kratky proces. Po boji vySplhej-
te po mustku do dal$i pretlakové komory.

RECYKLACNI SEKTOR 2

28. Aktivace odsavani plynu

V fidici mistnosti ¢erpaci stanice 1B ztratil Jef-
fery Moen své PDA. Zvednéte ho a s jeho po-
moci uvedte do chodu odsavaci ¢erpadlo. Po
pistu vyjedte vzhlru na galerii. Odsud se vojak
dostane k pfistupu k jednokolejce (Monorail),
kde najde dalSi bednu. Kéd, kterym ji muize
otevrit, je 483. U centrélni spojky potrubi (Cent-
ral Pipes Junction) vedou zadni dvefe do fidici
mistnosti nebezpec¢ného materialu (Hazardous
Material Control). Tady marindk zapne odsava-
ni. Pozor: tato akce osvobodi tfi rozzufené im-
py, ktefi vas okamzité napadnou.

Nyni se jiz otevfenymi dvefmi u centralni spojky
potrubi (Central Pipes Junction) dostanete k dal-
Simu pekelnému bossovi. Na mancuba Utocte
pouze z dalky raketometem a z bezpecéného
Ukrytu. Protoze protivnikovy ohnivé koule ni¢i va-
Se rakety, doplazte se svému nepriteli za zada.
Na zavér nas hrdina aktivuje v mistnosti hlavni-
ho fizeni prostfedi (Main Environment Control)
vSechny tfi ventilace. Pomoci PDA Scotta John-
sona pak pokracujte dél k jednokolejce.

JEDNOKOLEJKA

30. Stanoviste 2

S PDA Sama Hardinga v batohu nastupte do
jednokolejky a odjedte. V prepravnim sektoru
(Transfer Area) Stanovi$té 2 na vas bude ¢ekat
mnoho nepréatel, proto je radgji vylakejte po
malych skupinkach k néstupisti a tam je po-
stupné vSechny zlikvidujte. Jakmile jsou pfise-
ry odstranény, sebere marindk u vychodu do
prepravniho sektoru PDA Garyho Rosse. Dalsi
pfirucni pocitac je na nakladaci plosiné Stano-
visté 2. Navic zde najdete také bednu, jejiz kod
je 142. Po zadani kédu 826 do pocitate muze-
te pokracovat ve své cesté jednokolejkou.

31. Komplex Delta

Po kratkem zdrZeni v komplexu Delta se bojov-
nik dostane do kancelare ostrahy jednokolejky
(Monorail Security), kde nechal své PDA lezet
Karl Cullen. V ném najdete pfistupovy kéd 364
k boxtim s vyzbroji na stanovisti ostrahy Delta
(Delta Security Checkpoint). Viyberte si potieb-
né véci z beden a u vchodu do komplexu uved-
te do provozu automatické délo. Nedaleka bra-

na zavede hrdinu do dalsiho laboratorniho
komplexu.

LABORATORE DELTA, SEKTOR 1

32. Spojovaci program

Seberte PDA Roberta Price. Pak pouZijte poci-
tac v fidici mistnosti systému Delta (Delta Sys-
tem Controls). Pfitom zjistite, Ze budete potre-
bovat spojovaci program (Data Linker). Ten ¢e-
ka v pristupové hale Delta (Delta Acces Lobby)
na to, az si ho vezmete. Se spojovacim progra-
mem muzete konec¢né znovu pustit pocitac
a otevrit si jim zamcené dvere v hale.

33. Cesta do Delta 2

Pri své dalsi cesté si nejdriv vezméte potrebny
material z bedny, kterou otevrete pomoci kédu
298. Najdete ji ve skladisti 21-D (Storage Room
21-D). Pak uvedte do provozu reaktor v fidici
mistnosti reaktoru Delta (Delta Reactor Con-
trol). Na hornim podlazi v tomto sektoru najde
marindk kapesni pocita¢ Briana Mory, s jehoz
pomoci se mu podafi odemknout zamcené
dvere do fidici mistnosti. Pristupovou halou
(Delta Access Lobby) se pak dostanete dél do
hlavni haly sektoru Delta (Delta Main Lobby),
kde se nachézi vytah, ktery vas zaveze do dru-
hého sektoru.

DELTA LABS SEKTOR 2A

34. Jak otevrit dvere

V hale oteviete pomoci vypinace na psacim
stole skfin s vyzbroji. Vas hrdina vstoupi do
kancelare zéznam (Records Office), kde najde
Udaje Petera Raleigha a krabici, kterou Ize otev-
fit ¢iselnym kédem 538. V laboratofi pro fizeni
teleportace (Teleport Control Lab) potkate pana
McCormicka, ktery nasemu hrdinovi otevie né-
kolik dvefi v centralnim koridoru.

Nejprve prozkoumejte Sektor 3, kde si vas hr-
dina musf prostfilet cestu k mistnosti s nebez-
pec¢nym materialem. Pomoci ovlddaciho pultu
si vytahnéte libovolnou bednu, poté stisknéte
stejné tlacitko jako prve a na krabici skocte.
Z ni se dostanete na fimsu na zdi. Nedalekou
Sachtou pak projdete do kancelare Michaela
Abramse, kterd je zajisténa kodem 931. Uvnitf
se nachazi superzbran Big Fucking Gun 9000.

TIPY, TRIKY, NAVODY

Vase dalsi cesta vede do sektoru ostrahy Delta
(Delta Security), kde marinak aktivuje klimatiza-
ci. Ve vyvétrané mistnosti odemknéte zamce-
né dvere, a mlzete tak konec¢né vstoupit do
druhého sektoru.

Porozhlédnéte se v kancelafi po PDA Phila Wil-
sona a Franka Cinderse. Pak pfineste z mist-
nosti se serverem (Operations Server Room)
k McCormickovi plazmovy induktor, ktery uve-
de do provozu teleportacni zafizeni. Mistnosti
Decon Test Chamber se pak dostanete pfimo
k teleportu, ktery pouzijete pro presun.

LABORATORE DELTA, SEKTOR 2B

37. Setkani s archvilem

V&s marifak si v pozorovaci mistnosti sezene
kli¢. S nim se pak dostane do terminalu pro fi-
zeni dat (Data Control Terminal). Odsud je moz-
né prostrednictvim pocitaCe otevrit zamcené
dvere. V servisni chodbé za nimi najdete PDA
Francise Eriksona a bednu, k niz je platny kéd
259. Va$ hrdina se v chodbé u hornich kance-
l&fi (Upper Office Corridor) sezndmi s archvil-
lem. Tuto priseru musite zlikvidovat co nejrych-
leji, protoZe jinak na vés bude neustéle pfivola-
vat dal$i a dalsi netinavné protivniky.

38. Vyzkum zivoéisnych druha

Obé bedny v laboratofi pro vyzkum zivocisnych
druhli (Specimen Research Lab) oteviete po-
moci kédu 624, v servisni mistnosti 4 (Mainte-
nance 4) najdete PDA Jacoba Stemmonse.
V sektoru stazového prenosu (Stasis Transfer)
spusti hrdina dopravni pas (Conveyor) a vyda
se podle néj. Na konci cesty pak pouzijte vytah
a vyjedte do mistnosti pro fizeni analyz (Analy-
sis Control). Tady lezi PDA Larryho Bullmana.
V bedné se ukryva imp, proto ji radéji neotvi-
rejte. Va§ hrdina najde v kanceléfi Elizabeth
skladisté je 725, pro bezpecnostni dvere 463.
Za nimi je cesta, které vede do dal$iho sektoru.

LABORATORE DELTA, SEKTOR 3

39. Pouziti teleportu

V prvni stanici ostrahy (Security Station 1) otev-
fe hrdina dvere do dal$i ¢asti. V dolnim termi-
nalu najdete PDA Franka Cerana, pfislusny pfi-
stroj Hana Lee najdete na fidicim stanovisti
prvni komory (Chamber 1 Control). Po aktivaci
zafizeni se hrdina postavi na teleportacni plosi-
nu 2 a pouzije ji. Pak aktivuje podita¢ ve druhé
stanici ostrahy (Security Station 2) a musi se
rychle prostfilet k teleportacni komore 2 (Tele-
port Chamber 2), kde si doplni vyzbroj ze dvou
beden, jez otevie pomoci kédu 836. Odsud se
teleportujte na plosinu 2. Cesta ke tfetimu tran-
sportacnimu zafizeni je k dispozici v fidici mist-
nosti treti komory (Chamber 3 Control). Tak se
prostfednictvim ploSiny 3 dostanete k dalsi
bedné, k niz je kéd 841. PlosSinou 1 se pak vas
hrdina dostane ke vchodu do ¢tvrtého sektoru.
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LABORATORE DELTA, SEKTOR 4

40. Cesta do pekel

V tomto sektoru najdete pouze jedno PDA
(Jacka Gilberta), a to ve spojovaci chodbé 2
(Junction 2). Déle zde je jesté jedna bedna (kod
579) — v mistnosti ostrahy Delta 4 (Delta 4 Se-
curity). Vstupte do teleporta¢ni mistnosti, a az
ji vycCistite od priser, prijde konec¢né ta prava
cesta do pekel!

PEKLO

41. Nejdulezitéjs

i je dobra priprava

Hlavnim Ukolem v pekle je pfiprava na zavérec-
ny souboj s Guardianem (Strazcem). Proto sbi-
rejte vSechny zbrané a zasoby, na které zde na-
razite. Abyste si Setfili munici, pouZzivejte mo-
torovou pilu. VétSina zbrani je bez problému
vidét, jen BFG 9000 lezi ukryta za teleportem
vedoucim ke Strazci.

Tézkotondzni priSera je vzhledem ke svému
mohutnému opancérovani témeér nezranitelna,
ale jeho Seekefi jsou na tom hlre. Proto nejpr-
ve zneskodnéte raketami prave je. Na obra stri-
lejte pouze tehdy, kdyz pfivolava nové Seekery.

43. Soul Cube

Po své smrti po sobé Strédzce zanecha Krychli
dusi, nejmocnéjsi zbran v celé hre. Protoze z ni
vSak muzete vystrelit, az kdyz zabijete pét ji-
nych démond, méli byste si jeji pouziti schovat

na Mars.

LABORATORE DELTA, SEKTOR b

44. Setkani s Eliotem Swannem

Sachtou se dostanete do chodby. V4§ hrdina
v ni nejdfiv najde motorovou pilu a pak rozbity
vytah. Pouzije tedy k cesté nahoru opravéren-
sky zebrik. Potom si musi prostfilet cestu do
haly. Cestou narazi na Eliota Swanna, jehoz
PDA mu otevre cestu do hlavni haly komplexu
Delta (Delta Main Lobby). S pomoci minipoci-
tace Bruce Jacksona se pak dostane do hlavni
vyrobny (Central Processing).

HLAVNi VYROBA

45. Pristup do laboratoie A

Zadejte kod 571 a oteviete bednu u vratnice
(Entrance Checkpoint). Dals$im cilem je moni-
torovaci mistnost ostrahy (Security Monitoring
Room), v niz pomoci pocitace oteviete servis-
ni klapku v zadni ¢asti mistnosti. Za ni najdete
prirucni pocita¢ Tonyho Batese, s jehoz kédem
(627) se dostanete do laboratofe A (Lab A).

46. Vyména kontrolniho panelu

V zasedaci mistnosti laboratore A najdete PDA
Charlieho Haskella a zminény kontrolni panel je
ve tfetim patfe. Najdete zde také bednu, kte-
rou oteviete pomoci kédu 468. S kontrolnim
panelem se vas hrdina vréti do hlavni vstupni
haly (Main Entrance Hall), kde panely vyméni.
Cesta ke vchodu do centralni serverové banky
(Central Server Banks) je volna.

CENTRALNI SERVEROVA BANKA
(CENTRAL SERVER BANKS)

47. Centralni mustek

Vase herni ja bézi na centralni mustek a vyjede
s nfm nahoru. Na ovlddacim panelu mlstku nej-
driv zméacknéte sklad (Storage), kde si budete
moci doplnit své z&soby. Potom pokracujte
k serverové bance (Server Banks), kde najdete
PDA Steva Tooloose. S pomoci jeho Udaji se
muzete na mustku vydat dal nahoru smérem
do hlavni vyrobny (Central Processing).

48. Sabaoth

Tady narazite na sabaotha, kterého zlikvidujete,
pokud budete mifit na jeho retézy. Gardzemi se
dostanete k vytahu vedoucimu na Stanovisté 3.

STANOVISTE 3

49. Setkani s Piercem Rogersem

Obstarejte si Udaje z pfiruéniho pocitace Richar-
da Davise z laboratore sekce 2 (Lab Section 2).
S nimi se vdm podafi dostat do oddéleni pro vy-
zkum artefaktu (Artifact Research), kde vas hrdi-
na narazi na Pierce Rogerse s jeho PDA. S jeho
pomoci se vam podali otevfit vSechny dvefe
a vy muzete pokracovat dal smérem pres labo-
ratore sekce 2 a centrum Site 3 k fizeni prepra-

vy nakladu (Frighter Control). Odsud si zavolejte
nakladni dopravnik, na ktery nastoupite na na-
kladnim terminalu (Freight Cart Terminal). Ten
vas doveze k vytahu vedoucimu do jeskyné.

JESKYNE, OBLAST 1

Marinék si prostfili cestu k prvnimu vytahu na
pfepravu tézkych nakladu. U blizké budovy
spusti zebfik a vyleze po ném nahoru. Nahote
pak pokracuje po leseni dovnitf do budovy, kde
spustite pfistup k vytahu (Lift Acces). Ted si
muze hrdina pfivolat vytah a sjet s nim dol.

51. Dolni ¢ast

Dole vas$ hrdina v zadni ¢asti haly otevie ser-
visni prulez, jimz se dostane na plosinu. Vlezte
do vyvrtané diry za nedalekou budovou. Na je-
jim konci vam J. Katayama preda kli¢ od uzam-
¢enych dvefi v budové. VySplhejte zpatky na-
horu, kde je vedle dfive zamcenych dvefi mist-
nost, v niz najdete PDA Roberta Codyho s jeho
osobnimi Udaji.

52. K ¢emu slouzi jerab?

V&s$ hrdina se dostane do veliké haly, v niz na-
stoupf do fidici kabiny jefdbu. Otocte jeho ra-
menem ve sméru hodinovych ruci¢ek, aby se
naklad dostal UpIné dopfedu. Po Zebfiku, ktery
je vedle fidici kabiny, vy$plhejte na rameno je-
f4bu — po ném se dostanete na vzdalenou plo-
Sinu. V budové si pak zavolejte vytah a pro
vSechny pripady méjte pfipraven Krychli dusi,
kdyby na véas ve vytahu cekalo néjaké nepfi-
jemné prekvapeni. Vlytah vas potom doveze do
druhé oblasti jeskyni (Caverns Area 2).

JESKYNE, OBLAST 2

53. Aktivace generatoru

Vas hrdina musf nejdfive vycistit skladisté. Kli¢
od néj najdete u vchodu k ruinam. Vase dalsi
cesta pak povede pfimo k vytahu do priméarni
oblasti vykopéavek (Primary Excavation Site).
Cestou musite aktivovat nékolik generétoru.

PRIMARNI OBLAST VYKOPAVEK

54. Posledni soud

Tady vas ocekava vas posledni a nejnebezpec-
néjsi protivnik. Vyrazte proti VIadci jeskyni, ale
pozor, hlidaji ho celé hordy imp0. Proti tomuto
obrovskému nerddovi je nejvhodnéjsi zbrani
Krychle dusi. Pri kazdé rané se k nému snazte
co nejvic priblizit. Nez se Krychle dusi opét na-
bije, musi se nd$ hrdina zase co nejrychleji
stahnout zpatky do bezpeci a zneskodnit po-
tfebny pocet impl. Opakujte tento postup tak
dlouho, dokud se prisera nerozpadne na prach.
Blahoprejeme! Mate tolik zkuSenosti, abyste si
stfile¢ku vyzkouSeli v médu Nightmare...
PATRICK HARTMANN
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