VESMIRNA ODYSEA 1 - NAVRAT

Jako testovaci pilot ses vratil z dalekého a dlouhého kosmického letu k maticce Zemi a zjistujes, Ze mezi tim cos
byl pry¢, se lidstvo zlikvidovalo v néjakém nesmyslném jaderném Kkonfliktu. Provérujes palubni pocitace a
zjisStujes, Ze mozna jeSté neni vSechno ztraceno a pieci jen nejsi jediny ¢lovek Siroko daleko.

Vridicim centru kosmické lodi vypni pocitac, preci ti nebude prikazovat a branit v opusténi kosmického
plavidla (VYPNI POCITAC), vydej se pak do skladisté (V, S) a vezmi laser (VEZMI LASER) a prohledej bedny
(PR BEDNY).

Dojdi do jidelny (], V, S). Vjidelné seber néjaké to jidlo na cestu (PR JIDELNU), dojdi do védecké mistnosti
(2x]), zapni a pouZij pocitac (ZAPNI POCITAC, PR POCITAC), jako heslo k hledani pouzij jednoduché slovo:
ZIVOT, zjistis soutradnice, kde by se mohl jesté néjaky zivot nachazet.

4.18.40 - planeta MARS
3.40.85 - zakladna NASA
3.49.18 - Ruska kosmicka zakladna

Nejprve se tedy vydej na MARS, ale nejdiiv asi bude$S muset opustit kosmickou lod’ pomoci vysadkového clunu
(S, V, D) a vezmi si ochranny oblek (VEZMI OBLEK). Abys mohl opustit kosmickou lod’ je tfeba pouzit kartu
(PO KARTU) a ted hura do vesmiru (D). Zadej tedy souiadnice zakladny na MARSU (4.18.40).

Na Marsu hladce piistan (D) a hned se vydej do skladisté (Z) a mUzes oteviit laserem par beden (PO LASER, PR
BEDNY), vjedné znich najde$ totiz pristroj k méreni radiace. Na jihu se nachazi védecka mistnost, plna
nabytku a hromady obleceni, najdes$ zde baterku (J, PR SKRIN, PR HROMADU).

V dals$im skladisti (V, S, V) si vezmi kanystr s benzinem (VEZMI KANYSTR) a prohledej hromadu odpadkd (PR
ODPADKY), skryva se v ni totiz Kli¢, se kterym odemknes dvere do ridiciho centra zakladny (Z, J, PO KLICE, V).

V mistnosti je tma, tak si rozsvit (PO BATERKU), na stole najdes vysilacku (PR STUL), stale cosi vysila, tak ji
umlc¢ (VYPNI VYSILACKU). Tak a to bychom méli vyreSenou zalezZitost na Marsu, takze zpét do vesmiru (Z, S, N,
N) a nyni ke kosmické stanici (3.40.85).

Po dosazeni cile letu se nejprve vydej do kosmické stanice (V) a prohledej mrtvolu, najdes kartu (PR MRVOLU).
V ridici mistnosti (V) se nachazi vysilacka, tak ji také vypni (VYPNI VYSILACKU), dojdi si do velitelské
mistnosti (Z, S, V) a prohledej stény, najde$S mapu a za ni ukryty trezor (PR STENY, PR MAPU), ten se da otevtit
kartou, kterou jsi zabavil mrtvole (PO KARTU). V trezoru najdes klice a par granati (PR TREZOR), nyni jiz
vyzbrojen mtzes$ konecné pristat na zakladné NASA (Z, ], Z, D, D).

Bohuzel, tviij ¢clun padl za obét titoku automatického obranného zatizeni zakladny, nezoufej, trebas najdes jiny
a lepsi. Jdi do zakladny, ale nejprve si asi otevii (PO KLICE, Z, J), na toaletach prohledej umyvadlo (PR
UMYVADLO) najdes minci a ta se urcité hodi.

Postupuj chodbou (S, S) a otevri si opét magnetickou kartu mrtvého generala (PO KARTU), jdi na zapad (Z)
v mistnosti najdes stiazniho robota, na nic necekej a zlikviduj jej laserem (PO LASER).

Dojdi k automatu (J) a vhod do néj minci (PO MINCI), vypadne ti z néj klicek. V prazdné mistnosti (J), pouZij
Kklicek k otevieni trezoru (PO KLICEK) a ten nasledné prozkoumej (PR TREZOR), objevis klice od vozidla
stojiciho u brany zakladny (S, S, V, ], V, J). Vozidlo natankuj benzinem z Marsu a nastartuj klickem z trezoru (PO
KANYSTR, PO KLIC).



Jed’ kjihu, dokud nenarazi$ na kiizovatku (4x]), pak bude potieba jet na zapad (4xZ) a jih (J). Prohledej trosky,
najdes horolezeckou vybavu (PR TROSKY), vrat se zpét na krizovatku (S, 4xV).

Pokracuj jizné (2x]J) a pouzij horolezeckou vybavu (PO VYBAVU), vysplhej se na kopec, kde je tajna zakladna
NASA (N).

V zakladné dojdi do védecké mistnosti (V, J, V) a pokud mas u sebe radia¢ni pristroj, tak by ti mél signalizovat
zvySenou radiaci u podlahy, ktera skryva tajny vstup do podzemniho krytu (2xD), zde najdes spoustu mrtvol,
prohledej je (PR MRTVOLY), vrat se na povrch a dojdi k novému kosmickému ¢lunu (2xN, Z, S, V), vyriti se na
tebe bojovy robot, nic co by laser nezvladl (PO LASER). Clun otevie$ kartou zabavenou mrtvole (PO KARTU) a
vejdi do ¢lunu, poradné ho prohledej (PR CLUN), najdes$ zapalovac. Nu a ted vzhiru do vesmiru, ale nejdiiv si
pomoci karty zajisti povoleni ke startu (PO KARTU, N).

Zalet do ruského kosmického stirediska (3.49.18), zde to uz bude vlastné jen rutina. Pristan (2xD) a na jihu (])
podpal direvéné trosky (PO ZAPALOVAC). Na jihu na tebe ¢eka opét komando bojovych robott, ukaz jim zac je
toho loket a miniaturni atomovy granat je prinuti k poslusnosti (J, PO GRANAT).

Pokracuj kjihu (4x]) a vydej se do podzemi krytu (D). V krytu jdi do mistnosti kde nékdo bydlel (Z, J, V) a
prohledej postele, zjistis, Ze pod jednou je vstup do tajné mistnosti (D).

Na stole je pocitacovy modul, vysilacka cosi vysila, tak ji vypni a seber disketu (PR STUL, VYPNI VYSILACKU,
VEZMI DISKETU) a je na Case se vratit zpét na mateiskou kosmickou lod’' (Z, S, V, N, 6xS, 5xN) a hura do
fidiciho centra lodi (3xZ), v centru zabuduj pocitacovy modul k fidicimu pocitaci a vloz disketu (PO MODUL,
PO DISKETU). A jde se do finale, protoze disketa obsahovala zakédovanou zpravu se souiadnicemi, tifeba tam
konecné najdes zbytky piezivsiho lidstva...

7.3.45.67 - lokace neznama...

Dojdi do vysadkového Clunu a zadej nové souradnice 7.3.45.67 (3xV, 3xD)...



VESMIiRNA ODYSEA 2 - PATRANI

V tomto dile, budes patrat po zbytku lidstva, které prezilo nuklearni holocaust, své patrani za¢inas na posledni
planeté slune¢ni soustavy ,NESSIE*,

Prohlédni si kvadr a napis (PR KVADR, PR NAPIS). Dostane$ vcelku jednoduchou matematickou ulohu,
vynasob rok objeveni Ameriky (1492), rokem sametové revoluce (1989) a vysledek vydél ¢islem 3357, ziskas
Cislo 884. Prohlédni si boxy a zadej ono Cislo (PR BOXY), ziskas tak pocitacovy modul, ktery musis vlozit do
naviga¢niho pocitace kosmické lodi (3xN, 3xZ, VYPNI POCITAC, PO MODUL). A ted' trada pry¢ od bliZiciho se
zaniku slunecni soustavy...

V tidicim centru kosmické lodi prohledej pristroje, najdes kapesniho prekladatele (PR PRISTROJE). Dojdi do
své kajuty (V, J) a prohledej vybaveni pokoje (PR VYBAVENI) najde$ dva granaty, vydej se do skladu (2xS).

Ve skladisti kosmické lodi najdes krompac a energeticky ¢lanek (VEZMI KROMPAC, PR BEDNY). Vlez si do
vysadkového modulu a pristan na planeté u podivné stavby (J, 2xV, 3xD). Krompacem se prokopej dovnitf a
vejdi (PO KROMPAC, V). Zjistis, Ze sis moc nepomohl, tak zase kopej a to 2x (PO KROMPAC, PO KROMPAC),
propadnes se do podivné jeskyné.

Nejprve se vydej kjezirku (2xZ, D, Z, N) a seber modrou ty¢ (VEZMI TYC), budes jich potiebovat podstatné
vice, dalsi se nachazi na konci chodby (D, V, N, 2xV, 5x S), seber ji (VEZMI TYC). Nyni dojdi pro posledni ty¢
(8x]). Pokracuj podzemim k vyklenku do kterého zastrc¢is jednu z tyci (4xS, 3xV, S, PO TYC), automaticky
teleport té prenese na jiné misto v podzemi, abys lépe vidél, bude dobré si opatrit pochoden (6xV, S, PR
JESKYNKU).

Zapal pochoden u plamene Slehajictho z podzemi (J, 4xZ, 2xS, PO POCHODEN) a dojdi k hromadé kameni, je
v ni ukryt poklad (PR KAMENI).

Nebude na Skodu sebrat bombu bez naloZe a trosku poskadlit néjakou tu obludu obyvajici podzemi (Z, 2x],
5xV, S, VEZMI BOMBU, 2x], PO POCHODEN), obluda totiz strazila hnédou kulicku. Vrat se ke ktizovatce (S,
7xZ, PO TYC, ], 3xZ) a nasledné pokracuj k dalSimu teleportu (3xS, V, PO TYC).

Stojis u dveri a ty jsou zavieny, pomoz si prstenem (PO PRSTEN), nyni mtzZe$ pokracovat (2xV). A hele dalsi
piekazka, hnéda kulicka dokaze prekazku zrusit (PO KULICKU). V dalsi ¢asti chodby se na zemi nachazi dalsi
kulicka, tentokrat hnéda (V, VEZMI KULICKU), vrat se zpét (Z, PO KULICKU) a znovu pouzij kulicku. Nyni
musi$ k dalsimu teleportu (2xS, PO TYC).

Teleport té prenese opét do dalsi Casti podzemi, zde si nabij energetickym Clankem laser (PO CLANEK),
pokracuj (2x]J, 2xZ, S) a vyriti se na tebe dalsi obluda, zasttel ji laserem (PO LASER). V malé mistnosti najde$
diamantovy krystal (2xS, V, VEZMI KRYSTAL), vrat se zpét na misto, kde jsi nasel Zlutou kuli¢ku (Z, 2x], 2xV,
2xS, PO TYC, 2x], V) a pokracuj k podivnym dveiim, kde pomoci prekladatele vyslechneS mimozemsky
rozhovor (2xV), ale nejprve si je bude$S muset otevrit krystalem (PO KRYSTAL, V, S, PO PREKLADATELE, PR
ROZHOVOR).

Safra, zda se, Ze bude$S muset jednat a to hodné rychle. Utikej do skladisté (3x], V) a podivej se po néem
zajimavém, najde$ dalkové ovladani (PR SKLADISTE). Vhangaru (Z, J) se podivej na pristroje (PR



PRISTROJE), najde$ kartu, tak a ted’ se vydej do hangaru ptipravit mensi ohnlostroj (J) pomoci vybusniny
z granatu a bomby (PO GRANAT, PO BOMBU), vrat se k pristrojlim a pouzij kartu k otevireni kosmické lodi (S,
PO KARTU), vstup dovnitf (V), uvnitf najde$ ¢ervenou kulicku (PR STIHACKU).

Kosmickou lodi vylet nejméné 1000 metrti (N) a odpal bombu (PO OVLADANI), na vychodé je provizorni
kosmodrom a vidis také podivnou sochu (V).

Uz zbyva vytidit osazenstvo nouzového kosmodromu a vyhrals, jdi tedy na vychod (2xV, 2xS, PO KULICKU, Z,
PO LASER). V mistnosti najde$ oranzovou kulicku (PR MISTNOST), doufej, Ze bude posledni, vrat se k soSe a
pouzij kulicku (V, 2x]J, 2xZ, PO KULICKU,S) a znovu prohledej kvadr se sochou a precti si napis (PR KVADR,
PR NAPIS). Dostanes opét matematickou ulohu vcetné lekce z historie, tentokrat nasobi$ rok konce druhé
svétové valky s rokem prazského jara a délis 3890, vysledek je 984, po prozkoumani boxu a zadanim cisla na
tebe vypadne pocitacovy modul (PR BOXY), vydej se zpét do své lodi a do ridiciho centra (J, 4xN, 3xZ) a pouZij
pocitatovy modul (PO MODUL), ktery tvou lod’ odnaviguje k Nové Zemi...



VESMIiRNA ODYSEA 3 - UKOL

V prizkumném c¢lunu se vydej k v vychodu a nasledné pak na sever, kde pristane$ v doku ohromné kosmické
lodi. Z hangaru lodi jdi na sever, kde se na tebe vrhne devét bojovych robott, lasery a ani granaty kjejich
likvidaci nepomahaji, takze zkus generator (PO GENERATOR) a hle z robotd jsou jen soucastky k ndhradnim
dilim. Vydej se do utrob lodi (2x S, V) a prohledej hromady predméti ve skladisti, nalezne$ laurin (PR
HROMADY), laurin samoziejmé ihned pouzij (PO LAURIN) zajisti ti neviditelnost.

Jdi si pro néjaké poradné kosmické obleceni (Z, ], J, V, J). V mistnosti prohledej skafandry (PR SKAFANDRY)
najdes jeden co se ti bude hodit v mistech, kde neni dychatelny vzduch. Jdi zabijet cizi formy Zivota (S, S, Z). Ve
veétsi mistnosti sedi mimozemstan, zastiel jej laserem (PO LASER), v mistnosti najdes také lahev mazaciho
oleje (PR MISTNOST). Pak jdi (V, S, Z) do mistnosti s robotem. Dej robotovi olej, miizes si odebrat kartu (PO
OLE], VEZMI KARTU). A nyni hezky v vytahu (V, ], ], Z, S). V chodbé na krizovatce pouzij kartu (PO KARTU) a
jdi na vychod, zda se Ze se jedna asi o néjaky vytah ¢i néco podobného, kdyZ si poradné prohlédnes tlacitka
védi, Ze se jedna o grafické znaky ATARI, které l1ze vypsat stisknutim kldvesy CTRL + ptislusného znaku. Jedna
se tedy o znaky: T,},D,C a TP.

Opét pouzij kartu a vepis patro D (PO KARTU, D). Dojdi si k pasu (2xV, 2x], 3xZ) a prozkoumej bedny (PR
BEDNY) najdes$ néjaké soucastky, s nimi se pak vydej do skladu kramt (3x V, 3x S) a prozkoumej kramy (PR
KRAMY), najde$ gumové rukavice. Nyni si jdi sestrojit néjaky ten aparatek z haraburdi (J, Z, S, 2x Z), pouzij
soucastky a vyrobi$S zpomalova¢ (PO SOUCASTKY). Vrat se kvytahu (2xV, ], Z) a pouzij opét kartu (PO
KARTU) a zvol si patro T.

Dojdi si pro néjaké naradi do skladu (2x V, S) a prozkoumej natadi najdes skalpel (PO NARADI). Tak se zda, Ze
uzral ¢as na zachranu prvniho védce, tak hura do akce (J, Z, 3x], 3xZ, S, V), roboti v mistnosti vykonavaji néjaky
hnusny experiment, takZe je zlikviduj generatorem (PO GENERATOR) a nebohého dr. Forlena vysvobod
skalpelem (PO SKALPEL), bohuZel generatoru dosla energie, takZe se vydej pro baterii (Z,S).

V mistnosti s elektrickym ¢lankem zapni zpomalovac, co sis pred chvilkou vyrobil, pak seber ¢lanek a hned jej
pouzij (PO ZPOMALOVAC, VEZMI CLANEK, PO CLANEK).

Generator mas nabity, tak hezky osvobodime dalsiho védce (J, 3xV, S) a opét roboty zni¢ime generatorem (PO
GENERATOR). Nasad' si rukavice (PO RUKAVICE) a vypni pristroje (VYPNI PRISTROJE) a R. Donovan je
zachranén. Uz ndm zbyvaji jen tfi ztracenci.

Dojdi si pro elektronicky KIi¢ (], Z, 3xS, 2xZ) a v mistnosti na stole prohledej papiry (PR PAPIRY). Nyni je na
Case navstivit dalsi patro kosmické lodi (2xV, J, Z) a pouzit kartu (PO KARTU) do lokace C.

Dojdi do mistnosti srobotem studujici dokumenty a zlikviduj jej pomoci generdtoru (PO GENERATOR),
prohledej dokumenty (PR DOKUMENTY), objevi$ nakreslené néjaké znaky, opis si je, budesS je v budoucnu
potiebovat (bohuZel ti nemohu poradit o jaké slovo se jednd, protoZe se generuje ndhodné s kazdou hrou
mozna, ze bude$S mit Stésti a bude se jednat o slova ZDAREC, AHO]J, TEPIC, NAZDAR, samoziejmé, Ze jsou
napsana ve grafickém znakovém modu, Cili drz klavesu CRTL), zniceny robot také ukryva klice k celam se
zbyvajicimi védci (PR ROBOTA).



Dojdi vysvobodit védce (S, 2xZ), otevri celu klicem (PO KLIC) a jdi dovnitf (J) zachrani$ ing. Jordana (PR
CLOVEKA). Zkus vedlejsi celu (S, Z, PO KLIC, J). BohuZel se na tebe vyriti obluda, takZe ji zabij laserem (PO
LASER) a nyni zkus zachranit dalSiho védce, ktery je véznén v podivnych nadobach (S, 3xV,2xS, 3x Z, ]).

Sice v popisu mistnosti tato véc neni ale zkus vypnout pristroj (VYPNI PRISTROJ), zachranis dr. O‘Haryho. Tak
a ted’ tedy pro toho posledniho, zase zpét k vytahu (S, 3%V, J, 2xZ) a pouzij kartu (PO KARTU) do patra D.

Nyni dojdi do malé mistnosti (2xV, 2x ], Z, S, 2x Z) a pouZij posledni kli¢ (PO KLIC), na severu je mistnost
s mumii, vypni tedy pristroj (VYPNI PRISTROYJ), na obrazovce ti nasko¢i nezndmym jazykem véta, zadej tedy
tim samym jazykem heslo z dokumenti zniceného robota. Zachranis dr. Rossiho a odved' jej spolu s kolegy do
hangaru (J, 2xV, ], V, 2xS, 2xZ) pouzij kartu (PO KARTU) a do patra ], kde pijdes do své lodi (Z, ]). Splnils tkol
a védci jsou zachranéni, jenZe ses nevesSel do kosmického ¢lunu a tak tu asi bude$ muset zlistat nanestésti pravé
pristala dalsi lod’ a ufoun, ktery z ni vystoupil té spatiil a chce té rovnou oddélat, nedovol mu to a zastiel ho (PO
LASER).

Prohledej mrtvolu ufona (PR UFONA) najdes povoleni a vydej se do specialné tajného patra (S, V, PO KARTU)
s Cislem, tedy pismenem TP. K pristupu do patra budes$ potiebovat povoleni (PO POVOLENI). Projdi patrem na
vychod, jih, zapad 2x, sever a prozkoumej sochu (PR SOCHU), objevis totiz tajny vchod (D, V, S), dojdes do
skladu a prozkoumej kontejnery (PR MISTNOST, PR KONTEJNERY), nyni se vrat do hangaru (], Z, N, ], 2xV, S,
Z, PO KARTU) to je patro J.

Ptivlastni si kosmickou lod’ mrtvého ufouna (Z, ], Z) a natankuj palivo (PO PALIVO) a jdi na jih.

Hra kondi...



VESMIiRNA ODYSEA 4 - ZTROSKOTANI

KdyZ jsi zachranil 5 védc, tak i tobé se konecné povedlo dostat z kosmické zakladny, ale $tésti ti moc nepfreje,
pronasleduje, té kosmicka lod’, plné ozbrojena a urcité nema piratelské amysly...

Pronasleduje té nepratelska kosmicka lod, zda se Ze je 1épe vyzbrojena, nez li ty. Odlet svou lodi na vychod a
podivej se na pristroje (V, PR PRISTROJE). Po dopadu na neznamou planetu se vydej k severu pousti (7x S),
dojdes ke kanionu ve kterém tece teka, jdi dold, spadnes do ieky, potop se pod hladinu a plav na jih.

Doplaves do jeskyné a najdes tam oStép (VEZMI OSTEP). Vrat se zpét (S, N) a nech se unést proudem na
vychod (V), doplaves k piscité plazi, vydej se tedy na plaz (S). Z plaZe jdi do pralesa najdes tam sekyru, bude se
ti hodit, tieba s ni vyrobis néjakou zajimavou zbran. Jdi tedy na sever, 2x vychod a 2x sever. Vezmi tedy sekeru
(VEZMI SEKERU) a jdi zpét 3x na jih. Dojdi na vychodni konec plaze ke stromu, vylez nahoru a po vétvich na
vychod a po nich se sklouzni dold.

Dostanes se pod vodopad, jdi na vychod. Celkem 7x. Dojdes k chatrci, je na jihu a tak vejdi. Prohledej chatrc a
ohnisté, najdes drivko (PR CHATR, PR OHNISTE, VEZMI DRIVKO). ]Jdi ven a zase na vychod. Vychodné
pokracuj 6x, vybafne na tebe had, rozsekej jej sekerou a vezmi si jej (PO SEKERU) a zase pokracuj na vychod,
dokud nedojdes ke vstupu do jeskyné, prohlédni si jej poradné (PR VSTUP), najdes totiz desticku a pochoden,
pouzij diivko (PO DRIVKO), rozdélas ohen a zapal pochoden (PO POCHODEN).

Pokracuj vychodné do jeskyné, dokud se na tebe nevrhne hladovy medvéd, dej mu hada, bude spokojen a
odejde a tebe necha zit (PO HADA). Stale pokracuj na vychod, dokud nedojdes ven z jeskyné k utesu. Ted’ko
opatrné, musis jit na vychod, sever a 5x na zapad, dojdes k mohyle kameni, prohledej kameni (PR KAMENI),
rozhazej jej po okoli, ¢imz se dostane$ do podzemni mistnosti (D) a prohledej mrtvolu, bude se ti libit
nahrdelnik (PR TELO, VEZMI NAHRDELNIK).

Vrat se zpét (N, 5x V, ], Z) a jdi k fece na jih (6x J) pak na zapad, jih (4xJ) a na vychod a opét na jih, dokud
nedojdes$ na kopec ze kterého uvidis kour z nedaleké vesnice, pouzij dalekohled (PO DALEKOHLED) a miizes
prozkoumat vesnici, domorodce, ¢innosti, sochu, idoli, kour a prsten. Nicméné je to ztrata Casu, tak se vydej
zase na jih, dokud nedojdes pred prvni chatr¢, je na vychodé a tak tam dojdi a prozkoumej ohnisté, najdes
nadobu, tak si ji vezmi (PR OHNISTE, VEZMI NADOBU), vrat se pred chatr¢ a jdi na jih, vychod, dokud se na
tebe nevrhne banda domorodct.

Pouzij nahrdelnik (PO NAHRDELNIK), domorodci té zacnou uctivat jako boha, tak se mizes poradné
rozhlédnout po okoli, hlavné té zajima ohnisté (PR OKOLI, PR OHNISTE), uhas ohen neni vidét poradné na
skalu (PO NADOBU), prozkoumej skalu, sochu a kosmonauta (PR SKALU, PR SOCHU, PR KOSMONAUTA),
vezmi si jeho prsten (VEZMI PRSTEN) a rychle zpét k itesu a jeskyni (3x Z, 15x S, Z, 5xS, V, 7xS, 6xZ, S),
dojdes ke dveiim, otevii je pomoci prstenu (PO PRSTEN) a jdi asi 6x na sever. Obklopi té horda ufound a zajme
té. Mizes si sice hrat na hrdiny, ale je ti to prd platné, takze hura k dalsimu dilu.



VESMIRNA ODYSEA 5 - V OTROCTVI

Tento paty dil je nazvan V otroctvi, takze se hlavni hrdina bude muset dostat na svobodu z jakési vézenské
kolonie na neznamé planeté. Kam jej zajali ,Ufoni“, ktefi jej objevili po ztroskotani jeho vlastni kosmické lodi.

Hrat tedy zaciname ve vézeiniské kobce, pro jistotu je dobré zapsat do piikazového radku prikaz slovnik, to
abychom védéli jaké prikazy mlizeme zadavat, je to vesmés klasika, nicméné prikazy se musi zadavat v pevné
daném formatu, coz je dalsi véci, ktera hrace privede k naprosté zutivosti. Tak a zacneme.

Prozkoumej slamniky (PR SLAMNIKY), najdes mapu, tu si pirecti (CTI MAPU). Ono beznadéjné pobihat sem a
tam je k nicemu. No a jelikoz asi nebudes$ mit co na praci, tak si dej pauzu a odpocin si (CAS) tak na deset hodin.
Straze té odvedou k soudu, ktery té odsoudi a jesté ke vSemu zlému budes muset pracovat v néjakém podivném
skleniku a sklizet a sazet ,Ufonskou” zeleninu.

Ale to bys nebyl hlavni hrdina textové hry, abys nevyvolal povstani mezi otroky, jenZe lehce se piSe, nez se
kona. Dej svému krajanovi, ktery je skoroclovék, takze asi néjaka forma humanoidniho Zivota, trosku jidla (PO
JIDLO), dostanes od n&j pirekladac¢ z ,Ufonstiny“ do Cestiny a zvesela se dej do prace (PRACOVAT).

Po téZce vykonané praci té straze odvedou zpét do své cely. Jdi dold, pod celou je splet sloZitych tuneld a
dvakrat na vychod a nasledné pak na jih. V tunelu bo¢ni chodby tvij piedchiidce nechal laserovou sbijecku (PR
TUNEL) a vyslechni si rozhovor, ze kterého se dozvi$ o problémech tvych véznitelli na planeté Qvatra. Vrat se
do hlavniho tunelu a jdi 4x vychodnim smérem a pak na sever, kde pouzij sbijecku (PO SBIJECKU), vykutanou
dirou se vyhoupni vzhiru a jsi ve zbrojnici, seber si poradnou zbran (VEZMI ZBRANE), ozbrojen laserovym
koltem jdi zpét do své cely a zase si odpociii o 10 hodin (CAS).

Jakmile té straze dovedou do prace, tak je postrilej svym novym zanovnim koltem (PO KOLT) a spolu
s povstalci se vydej k jihu, 3x zapadné a zase kjihu a do katakomb tuneld a zpét do zbrojnice, protoze beze
zbrani se posadka vézeni likviduje velice Spatné. Po vyzbrojeni, probéhne naprosto automaticky, kdyz se do
zbrojnice dostanes, se vrat do cely a jdi stale na vychod, nez narazis na konec chodby, pak na jih.

Tak a jesté musis zlikvidovat distojnika v jizni mistnosti svym koltem (PO KOLT) a nezapomén prohledat stdl
(PR STUL) vzit si krystal (VEZMI KRYSTAL) a prosacovat uniformu mrtvole (PR UNIFORMU).

Vyjdi na sever zpét mezi mrtvoly a nyni opét na vychod, dokud nedojdes na konec chodby, kde otevies
nalezenou kartou dvere od hangaru (PO KARTU). Hangar je na jihu a jelikoZ uz bys rad s prateli sebral prvni
lod’ a odletél pry¢, tak doporucuji Kosmicky bitevné kiiznik stiedni tridy.

Z hangaru jdi na sever, zapad a zase na sever, dojdeS opét do zbrojnice. Vezmi vSechny zbrané co uneses se
vzbourenci (VEZMI ZBRANE) a jdi zpét do hangaru, respektive do kosmické lodi. V fidicim centru vloz krystal
do terminalu pocitace (PO KRYSTAL) a zapni pocitac (ZAPNI POCITAC) a nasledné jej pouzij (PO POCITAC).

S kosmickou lodi odlet, dojde k mensi Sarvatce s hlidkovym ¢lunem tvych vézniteld, ale jsi ozbrojen, takze se
neboj a pouzij vSechni zbrané co uvezes (PO ZBRANE). Tézce poSkozena hlidkova lod’ vola posily, rychle se
odloguj z termindlu a promluv si s vézni (PR VEZNE), skoroclovék ti fekne tajny kéd své domovské planety
»TP*, pouZij tedy pocitac a zadej ono kouzelné slovo k odletu.

No a to je vSe, mlzes se pustit do dalsiho dilu vesmirné sagy...



VESMiRNA ODYSEA 6 — PLANETA STESTI

Po skvélém utéku z vézenské planety Dragerri se hlavni hrdina dostal na nezavisly svét Tripon v oblasti
ovladané Dragerry, hrdina a jeho pratelé jsou sice na planeté vitanymi hosty, nicméné jim je naznaceno, Ze
jejich delsi setrvani na planeté miize drazdit Draggery. A tak se tedy rozhodne, Ze se vyda na cestu. JeSte tedy
uspoiada vecirek na rozloucenou a rano, to je vzdy kruté.

Hrat zac¢inas v hotelovém pokoji. Prohlédni si stiil (PRO STUL), na ném leZi zvlastni soska patiici do vybaveni
pokoje, vezmi si ji (VEZMI SOCHU) a znovu prohledej stil (PRO STUL).

Najdes podivné zvlastni desticku. Nyni je ¢as na zabavu a podivat se na zpravy v Prostorovizi (PROSTORVIZE),
dozvi$ se zajimavé véci, jako, Ze zacind zimni sezédna na horach, Dragerské velvyslanectvi zahajuje vlastni
vysilani Prostorovize, uprchlici opustili planetu z mistntho kosmodromu a cosi divného spadlo nedaleko
pobrezi do oceanu.

Takze co ted’? No nejlépe se jit mrknout na zapad do sprchy, ktera zase tak sprchou vlastné ani neni, protoze se
jedna o teleportacni mistnost, ve které zapni teleportacni zarizeni (TELEPORT), nech se premistit na
kosmodrom (KOS). Ale ouha, pireci nebudes krast vybaveni pokoje, takze Supky odloZ sochu (POLOZ SOCHU).
A nyni se muzes teleportovat.

Na kosmodromu se vydej do severni budovy, zde je jeden mensi zadrhel, smérové sipky neukazuji nahoru, ale
jit tam muzZe$, nachazi se tam firma, ktera té vyplati za dovezenou zeleninu z vézenské planety.

Vydej se na jih, ve své kosmické lodi dojdi do své kajuty, je na zdpadé a prozkoumej ji (PRO JAK), najdes krystal.
Na vychodnim konci kosmické lodi je Fidici kabina v ni najdes spoustu pristroji a hlavné detektor radiovych vin
(PRO PRISTROJE).

Z kosmického stirediska se teleportuj (TELEPORT) na pobiezi (POB), vydej se na sever, az dojdes k plotu, pak
na vychod, sever a zapad narazi$ na hromadu odpadkd, ty prozkoumej (PRO ODP) najdes kyslikovou bombu a
znovu prozkoumej odpadky (PRO ODP) najdes hadicku, ted’ko se vrat zpét na pobiezi k teleportu (V, },Z,], ]).

Od teleportu bude$ muset plavat v ocednu (V, V, S, D, D), ¢imZ se dostane$ do vraku sestrelené kosmické lodji,
samoziejmé, Ze Draggerské. Jesteé si zaplav poiradné do hlubin vraku (D, S), poiradné prozkoumej kabinu a kosti
pilota, najdes totiz laserovou zbran (PRO PIL, PRO KOS). Nyni je Cas se vratit zpét na hladinu.

Bude nutné preplavat na nedaleky ostriivek, nyni bude$ muset absolvovat mensi hledaci akci, procestuj
vSechny tfi ostriivky a na kazdém pouzij detektor, pokud se ti povede lokalizovat signaly z neznama, mas
vyhrano pak tedy pouzij laser (PO DETEKTOR, PO LASER), v mistnosti je jakési vysilaci zarizeni, znic jej
laserem (PO LASER) na skale je mapa, podivej se na ni (PRO MAP) zjistis, totiz kde jsou ukryty dalsi vysilace
signalu pro nepratelské Dragerry.

Vrat’ se k teleportu, dej si ale poradny pozor, mote je zradné a skryva mnoha nebezpecenstvi.
Teleportuj se (TELEPORT) do knihovny, kde se mize$ bavit ¢etbou knih a nebo objevit, iplné na vychodé od

teleportu, v regale ukrytou masku (PRO REG). S maskou se vrat k teleportu a premisti se do horské oblasti
(TELEPORT) a (HOR).



Na vychodé je recepce hotelu a z recepce se miizes dostat do prodejny horského nacini, budes jej potiebovat,
protoze se za malou chvilku musis$ vySkrabat na vrcholek nejvétsi hory planety Tripon a ten je od teleportu na
(S, V, S, Z, S) na vrcholku jsou celkem tfi komunika¢ni meteorologické sondy, jedna z nich je Spatn4, respektive
vysila signaly, které se az zase tak netykaji pocasi, mlzes to zjistit tak, Ze se na ty udaje podivas (PRO UDA),
pokud jsou divné, sondu zni¢ (PO LASER). Vrat se kteleportu a premisti se k Dragerskému velvyslanectvi
(TELEPORT) a (VEL).

Pied velvyslanectvim prozkoumej teleport (PRO TELEPORT) najdes ty¢ (VEZMI TYC). Vydej se pak na
navstévu nepiatel a v prvnim patie zlikviduj vojaka (PO LASER). Vezmi mu uniformu a v uniformé naleznes$
pasku (PRO UNI, VEZ UNI). Ve druhém patie v mistnosti s vysilacem zasun ty¢ a pouzij ji (ZASUN, PO TYC).
Otevie se ti priichod na stfechu, najde$ tam posledni vysilaci zarizeni, to zni¢ (PO LASER) a nyni se presun
teleportem (TELEPORT) na kosmodrom (KOS). Na kosmodromu na tebe ¢ekal tviij pritel a dal ti maly darecek.

Dojdi do své kosmické lodi a v pilotni kabiné pouzij krystal (PO KRYSTAL) a odlet z planety vzhiru za novymi
dobrodruzstvimi.



VESMIRNA ODYSEA 7 — TAJEMSTVI VESMIRU

Po boji s Dragerry a Tripponem na obézné draze, kde samoziejmé zvitézili ti dobii, se vydava nas hrdina smér

,Nova Zemé"“, jenze pred poslednim hyperprostovym skokem se na radaru objevi neznamy objekt a tak se jej
nas hrdina rozhodne prozkoumat.

Z pilotni kabiny se vydej na zapad do skladu, najdes tam zbytky zeleniny (PRO BEDNY, VEZMI ZELENINU) a
skitr, dale na zapad je osobni kajuta, kde travis spoustu ¢asu a je tam také spousta zajimavych predméti.

Prozkoumej tedy, skiin, postel, matrace a stil, najdes$ skafandr, jidlo a laserovy kolt (PRO SKRIN, PRO POSTEL,
PRO STUL, PRO MATRACE, VEZMI SKAFANDR), vrat se na vychod do hangaru a pouzij skiitr (PO SKUTR).

Skiitrem let na sever a pak oblet kompletné celou nezndmou lod’ a zkoumej stény, dokud nenajdes napisy, ty
nezapomen prozkoumat také (PRO STENY, PRO NAPISY), zjistis totiZ piivod kosmické lodi, zvlasté té pak bude
zajimat volaci kod. Vypada asi takto:

*kkkk ,VOMIS' kkk
Cisarstvi Yallax
6789-09712-346

Dobre si opis kod, zvlasté pak trojcisli za -09xxx-, je totiZ generovana nahodné a je dilezité k dokonceni hry.
Vrat' se k prestupové komore lodi.

Z prestupové komory se vydej na vychod, sever, zapad a v ridicim centru prohledej stény, najdeS pamétovy
krystal (PR STENY). Jdi na zapad do malé mistnlstky, ve které jsou na sténé tlacitka, jedna se o vytah, ci
teleport (PO TLACITKA) a zvol si patro Cislo 2.

Ve druhém patte jdi na do jedné z mistnosti a na podlaze najdes$ Sroubovak (V,],Z,Z,Z,], PRO PODLAHU). Pak se
vydej do knihovny (S,V,V,V,S,S,Z,Z,]), v knihovné miiZe$ pouzit krystal a dozvi$ se co se vlastné na kosmické
lodi VOMIS stalo (PO KRYSTAL). Z knihovny se vydej do mistnosti s obrazem cisare planety YALLAX (S,Z,]).

Prozkoumej vyzdobu mistnosti (PRO VYZDOBU***) a seber vlajku s obrazem (VEZ VLAJKU, VEZ OBRAZ**) a
prohlédni si ten obraz, na zadni strané je napsano zahadné ¢islo, poznamene;j si jej.

Dojdi zpét do mistnosti s vytahem (PO TLACITKA) a natukej patro Cislo 4. Ve ¢tvrtém patie lodi se vydej na
vychod a jih, v chodbé na zemi lezi mrtvola idrzbare, prohlédni jej a najdes klic (PRO UDRZBARE).

Jdi na zapad a zase zapad, pak pouzij klic (PO KLIC) a otevie$S s nim dveie na severu. Vejdi a prozkoume;j
piredméty a dvefe (PRO PREDMETY, PRO DVERE, VEZMI KLESTE).

Na jihu a nasledné na zapadé se nachazi fotonové motory, bude nutné odsroubovat krytku motoru (PO
SROUBOVAK), prozkoumej vnitrek motoru a Stitek, najdeS bombu a na Stitku je opét zahadna trojice Cisel,
nezapomen zneSkodnit bombu (PR VNITREK, PR STITEK, PO KLESTE).

Zahadna trojice cisel na stitku je presné uprostred mezi pomlckami. Nyni se opét piresui k vytahu (PO VYTAH)
a dojed’ do patra Cislo 3. Vydej se do cisarskych komnat, kde jsou jakési kotce pro podivna zvirata (V,},Z,Z). AZ
tam dojdes, tak jdi na jih a vychod, prozkoumej klec, vidis zvire co umira hlady, tak mu dej jidlo (PO JIDLO) a
zeleninu (PO ZELENINU), zvife uvolni misto a prozkoumej klec (PR KLEC), pokud neni na podlaze napis ze tii
Cisel pokracuj dale, jinak rychle zpét do své kosmické lodi. Pokud tedy nemame ¢islo z klece, tak se vydej na



zapad a sever a zapad, v Kleci najdes$ néjaka podivna zvirata, plati na né jediné bic, zazenes je do kouta a mizes
prozkoumat klec (PO BIC, PR KLEC), pokud opét nezjistis trojpismenny kod, pokracuj dale, tedy na vychod,
sever a zapad.

V Kkleci na zvire plati jen laser a zase se podivej na klec (PO LASER, PR KLEC), pokud ani zde nenajdes cislo,
pokracuj dale na vychod, sever a zapad.

V téhle Kleci plati na podivné zvire vlajka, tak mu ji hod" (PO VLAJKU, PR KLEC), zde snad jiz najde$ kod a
pokud prece jen ne jdi na vychod 2x a prozkoumej zvife v téhle kleci (PR ZVIRE), pokud mas u sebe rukavici
tak se nemusis bat a pak prozkoumej klec (PR KLEC). Pokud ani zde nenajdes ten spravny kod, tak jdi na zapad,
jih 3x a zase na zapad a dvakrat po sobé prozkoumej zviie (PRO ZVIRE, PRO ZVIRE), ono totiZ zdechne, mezi
tim cos jej zkoumal poprvé tady by mél byt mozna ten kéd (PR KLEC).

Tak pokud znas vSechny Ctyri souradnice tajemstvi vesmiru, vydej se do své kosmické lodi (do hangaru se
dostanes$ pomoci vytahu a tlacitka ¢islo 1) a zadej je do pocitace (PO POCITAC) a hra konci, vlastné cela
slavnd saga kondi.

Tento dil ma nékolik zvlastnich vlastnosti, kdesi v programovém kdédu hry je skryté odpocitavadlo, které pocita
zadané prikazy, kdyZ dospéje k nule, tak vam ani nepomiize deaktivace bomby, prosté okolni vesmir exploduje.
Dale, aby nebylo mozZno podvadét, tak autor zakomponoval do hry zvlastni malickost, ndhodna cisla, ty zjistite
tedy jen zkoumanim napisg, Kleci, obrazt ¢i Stitkl. Hra celkové neni ani nijak zvlast tézka, nicméné mne dokaze
privést kSilenstvi ten fakt, Ze kdyz hra¢ zkouma predmét napriiklad chodbu, tak najde mrtvolu, ktera se

nezobrazi nikde v popisu mistnosti, ale musi ji prozkoumat, no je to prosté proti pravidlim textovych her.



