
    ht
    pe

 
 
 
 
1.  V
na v

 
2. V 
odre

 
3. V 

 
4. V 
co ti

 
5. V 
 

záro

 
6. V 
podz
 
POZ
 

 
7. V 
 

kost
 
 
 

ttp://fly.ata
eta.nek@cen

V  místnosti 
východ. 

 místnosti Je
ezovačem), z

 místnosti N

 místnosti Za
i brání v cest

 místnosti Je

oveň u sebe j

 místnosti W
zemí. 

ZOR! Při vstu

 místnosti Ko

tru, která tě j

ari.org 
ntrum.cz 

  Baszta  win

eden z Pokoj
 zabráníš tím 

a Blankách (

arosniete Pr
tě na východ

eden z Pokoj

  eště 

Wejsciedo loc

upu do místn

omnata zlyc

 jinak po přes

dy  kolumna

 Thora (míst
 pádu svícnů

 (místnost č. 9

zejscie (míst
d.  

 Thora (míst

chow (místno

nosti č. 13 m

h mocy (mís

skočení zabij

a  (místnost 

tnost č. 6) po
ů při průchod

 9) použij 

tnost č. 11) p

tnost č. 6) po

ost č. 13) pou

usíš mít u se

stnost č. 16) 

je, a tím si uv

A

  č.  8)  použ

oužij 
du místností 

 použij 

oužij 

(trhavinu) a 

užij 

ebe 

použij 

volníš cestu 

A
Autor map

ij 

 a tím i tvé př

(klíč), o

 tím si uvolní

 na východ. 

utor hry: 
py a návo

ředčasné sm

 otevřeš si tak

(nůžky), dí

zde (d

íš cestu na vý

(starý k

j

(

 

 Dariusz B
odu: Petr 

(sekyru),  uv

mrti.  

k dveře do za

íky nim přest

etonátor) , a

ýchod. 

 klíč), otevřeš 

inak se udus

stříbrný meč

         200

Bartoszew
FLY Svob

volní  se  ti  c

(nádobk

ahrady. 

tříháš květin

 ale musíš mít

 si dveře do 

síš. 

č), zničíš leží

07 

 

wski 
oda 

 
 

  cesta 

ku s 

nu, 

t  

ící  



POZ
 

tě vi
 

(polá
použ

 
8. V 
 

přích

a tak
neoc
 
mus
 
(nář

 
(svíč
 
 
POZ
ty ni
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
  

         

        

        

        

        

ZOR! Při vstu

isící kostra p

ámaný talism
žiješ.  

 místnosti Z

hodu po tob

ké 
chrání. Poté 

síš použít 

adí s poklad

čky) zapálíš 

ZOR! Bohuže
ic neuvidíš, t

                           

                         

                         

                         

                         

upu do místn

o příchodu d

man) a to tak

ly duch ‐ Ska

ě vystřelí ko

 co zlikviduje

em). Tak a te

el v program
 takže si po p

                            

                          

                          

                          

                          

nosti č. 16 m

 do místnosti 

k, že ho bude

arb (místnos

stra, která h

(š
eš hlídající ko

  eď už se jen 

mu se objevila
rohlednutí  b

                           

                         

                         

                         

                         

usíš mít u se

 zabije. Mag

eš mít u sebe

t č. 17) musíš

lídá poklad. 

šíp), jinak tě 
ostru, můžeš

(žá

 musíš dosta
 
 (

(bombu). 

a chyba. Po p
blikání, nahra

                           

                          

                          

                          

                          

ebe 

ický talisma

e zároveň s 

š mít u sebe 

 Kostru musí

 kostra po př
š vzít poklad

áruodolné ná

t ven z podz
 
(zapálená bo

 Po použití b

 použití Luku
aj soubor jm

                          

                       

                      

                      

                       

n získáš, opr

 

íš zastřelit, k

řiblížení zast
d, ale ten jen 

ářadí) a tím z

zemí a hurá d

omba), tu zís

bomby se ti u

 se šípem, za
ménem ‐  Rod

        1.
       2.
        3
        4
        5

ravíš‐li  

(š

 k tomu potře

třelí druhým 
 rozpálený, t

 získáš  

 domů i s pok

skáš tak, že p

 uvolní cesta n

ačne blikat o
deric part 2 a

. Sebrání

. Položen
. Použití 
. Přečten
. Opuště

(magický

(tubou l

štít), protože

ebuješ 

 šípem a pře
 takže abys h

kladem. A k t

 použitím 

 na východ a 

 obraz, jenže 
a můžeš pokr

í předmě
ní předm
 předmě
ní předm
ění výběr

ý talisman), j

  epidla), kter

e hned po  

d ním tě už š
o mohl vzít, 

 tomu ti pomů

 ty můžeš do

 se zastaví na
račovat ve hř

ětu 
mětu 
tu 

mětu 
ru 

  inak  

ré 

(luk) 

 štít 
  

ůže  

omů. 

a 0 a 
ře.  

 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 


	Roderic - cesky navod.pdf
	Roderic - cesky navod 2.pdf

