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Ghost in the Sheet

Je zde dalsi adventura vidéna z vlastniho pohledu, coz by nebylo nic nového pod sluncem, ale
tady v této adventuie najdete néco nového. Jelikoz jste duch (vysvétleni nize) a tudiZ nemate
napiiklad moc pohybovat s predméty, dostanete specidlni schopnost telekineze apod.
Takovych schopnosti je vice, ale ziskate je az v pribéhu vaseho ptibéhu. Hru opét klasicky
ovladate mysi a podle ikonky budete vase levé tlacitko mysi délat odlisné ukony. Bud’ si
muzete predméty prohlédnout, nebo s nimi manipulovat pomoci néjaké schopnosti a posledni
moznosti je pohyb samotny. Schopnosti si pak vybirate vlevo nebo klavesovou zkratkou F1 az
podle poctu schopnosti. Drzite-li naptiklad néjaky predmét telekinezi, staci stisknout pravé
tlac¢itko mysi a kurzor se vrati do neutrdlni pozice. Je zde 1 pomocna klavesa, ktera se skryva
pod Tabulatorem a ukaZe vam vSechna mista, kam miiZete jit. Animace a jednotlivé dialogy
preskakujete levym tlacitkem na mysi.

V intru vas seznamuje hlavni hrdina, ktery je nyni mrtev, ale je zde stale v posmrtném zivoté.
Jeho smrt byla zplisobena stfetem s naklad’dkem a jiz v posmrtném zivoté prosel zaficim
tunelem a vySel oblecen v kéapi. Tady se potkava se séfem duchd, ktery vede organizaci, kteréd
chytd dals$i duchy a vy jste ted’ jejim ¢lenem byt proti vasi vuli. Jste také upozornéni, ze
pokud si sejméte kapi nebo vam ji n€kdo sunda ¢i sebere, nejste jiz duch a vitr vas rozviii
jako prach. Pti prvnim setkéani s vasim $éfem jste obeznameni s tim, ze nékdo nebo néco brani
v chytani duchii. Lidé sice zemfou, ale jejich duSe se nikdy ani nepftiblizi k zaficimu tunelu.
Séf si mysli, Ze tento problém vézi nékde v opusténé tovarné a jelikoz jste pouze novacek, tak
jste povéfeni tim, abyste vSe v tovarn€ vysetfili a pfisli této zdhad¢ na kloub. Jako novacek
obdrzite prozatim pouze jednu paranormalni schopnost a to telekinezi.

Jako prvni se musite do tovarny dostat. Za¢inate pfed budovou, ve které je lanovka, abyste se
do tovarny mohli dostat a zacit patrat. Podivejte se na hlavni dvete, ale jsou zamceny. Vice
vpravo si v§imnéte poklopu vedouciho do sklepa, ktery neni zamceny, ale pevné drzi. Vpravo
dole tedy uchopte telekinezi (F1) zeleznou ty¢ a zvednéte poklop. Vstupte do sklepa a vpravo
na stén¢ si vSimnéte pojistek. Pouzijte telekinezi na piepinac, ktery je spiSe nize v pojistkach,
a rovn¢ vylezte po zebtiku. Prohlédnéte si lanovku a nastupte do ni. Zkuste vlevo zatdhnout
pomoci telekineze za paku, ale lanovka je pochopitelné nefunkéni. Vystupte tedy z lanovky a
vlevo na zdi si prectéte napis, kde je napsano ,,Smrt sluneCkiim sedmite¢nym®. Vstupte do
dveii vlevo a na podlaze si vSimnéte zajimavé svitici cihly, na kterou pouZzijte telekinezi.
Cihla n¢jak zdhadné zmizi a rozbije se. Uvidite, Ze pod cihlou byl ukryty denik, ktery si s
pomoci telekineze prectéte. Dozvite se o Nielsoveé zprave o této tovarne pro Hansena a Larisu.
Také si prectete néco o Hansenovych postupnych starosti a jeho néasledné sebevrazde. Také
néco o tom, ze Niels vidél muze vychdzejiciho ze skladiste, Ze tfikrat zmeénil sviyj kod a
hlavné to, ze Larisa byla téhotna. Za posledni stranou najdete zaméstnaneckou kartu Nielse
Grossensona s ¢islem 3822. Neptipomina vam nékoho fotka na karté :-). V zadu si v§imnéte
zeleného panelu a prohlédnéte si jej. Pak se vrat'te a podivejte se na schéma na nasténce nad
zelenym panelem. Na schématu mate zndzornéno, ze velkd paka vpravo musi byt dole,
vSechny kontrolky nahotfe musi svitit, vSechny Ctyfi malé packy musi byt taktéz dole a
vSechna tlacitka maji byt stisknuta. Podivejte se tedy znovu na zeleny panel a pomoci
telekineze dejte velkou péku vpravo doli. Telekinezi uchopte tuzku nahotfe a zamacknéte



viechna tfi velkd Gervena tlagitka. Ctyii mala tladitka zamacknéte v tomto pofadi zleva
doprava prvni, tfeti, ¢tvrté a druhé. Odlozte tuzku a telekinezi pfepinejte malé packy zleva
doprava prvni, druhou, tieti, prvni, ¢tvrtou a prvni. Splnite takto dané schéma a do lanovky uz
pujde energie. Bézte ven, nastupte do lanovky a telekinezi zatdhnéte za paku vlevo. Po
animaci a dorazeni do tovarny obdrzite novou schopnost a schopnost tlacit na véci jako tfeba
tlacitka nebo dvete. Nalevo od okna, skrze které vidite lanovku, si prectéte listek. Je na ném
napsano, at’ za zadnou cenu neotvirate, ale kdo vi co. Vpravo na stole si prectéte zpravu, kde
se piSe o pozaru v tovarné a Ze v hale B byla zni¢ena tavici jednotka. Zpravu psal jisty Scott
Piper. Napravo od okna se dole podivejte na hromadu odpadu a hrdina vam fekne, Ze odtud
vychazi divny zvuk. Kousek vyse si ve skiiiice v§imnéte hadry z asbestového obleku. Nahote
se podivejte na rouru, ze které kape zelena kyselina. Prohlédnéte si hrnec na stole vpravo a
telekinezi uchopte hadru ve skiiice vlevo. Hadru pouzijte na hrnec a hadru z asbestového
obleku s hrncem pouzijte na trubku, ze které kape kyselina. Po chvili mate hrnec plny zelené
kyseliny, ktery pouZijte na hromadu odpadu pod sktiitkou. Uvidite animaci, ve které n&jaké
ptisery nebo spiSe duchové vyleti ven a udé€laji diru do dveti za mfizi. Podivejte se blize na
panel na stole a pomoci schopnosti stlaceni zadejte ¢isla 3822. MfiZe se oteviou a projdéte
dirou ve dvetich od ptiSer. Na zemi si ptectéte papir, ktery je ve skute¢nosti omluvny dopis od
Kurta pro Ellen. V dokumentech na podlaze si pfectéte zpravu o sektoru Omega a podivejte se
i na listek vlevo na stén¢. Kde Niels varuje ohledné kalibrace plynu a také zdarazni, ze trubky
jsou Cisté. Na druhém papirku vlevo na sténé uvidite dalSi schéma, které si zapamatuje. Na
podlaze si vSimnéte krvavé stopy, kterd vede dolt do diry. Podivejte se do diry a promluvte si
se spravcem sektoru Omega Jacquesem Diracem. Po celou dobu rozhovoru vam nebude véfit,
ze jste duch v kapi, a kdyz se mu pak pokusite pomoct a za¢nete jej vytahovat nahoru, spatii
vas, lekne se a spadne dold. Tim se vlastn¢ piida k duchiim. Bézte vlevo a v chodb¢ si
prohlédnéte véci. Zkuste oteviit dvete vedouci do haly B, ale jsou zamceny. Jdéte tedy zpét a
bézte do pravé chodby do haly A. VSimnéte si beden, kbeliku, papiru na podlaze a také
nasténky vlevo. Dvetfmi vlevo se dostanete zpét a dvete na konci haly zatim vynechame. Jdéte
tedy doprava vice do haly a pfed vami si pod zelenou ploSinou v§imnéte temného rohu. Bézte
se sem podivat a v§imnéte si kbeliku a trubky, ve které je néco uvizlé. Jdéte zpét a vylezte
nahoru po Zebtiku na ploSinu. Uvidite zde rozlohu haly A shora. Bézte k podivnému pftistroji
naproti a pokracujte vpied k potrubni posté. Tady muzete vidét, Ze v potrubi je asi jedno z
monster, které jste vypustili. Vpravo na stole si v§imnéte dvou kapsli, jedna je zaviend a
druhd oteviend. Bézte dvakrat zpét, abyste opét vidéli celou halu A shora. Kousek nize
vstupte do priichodu, ktery spojuje halu A a B. Vlevo se podivejte na vyhled a spatfite n€kolik
svételnych broukl. Bézte vpfed do haly B a spatfite ji celou opét shora. Jdéte zpét do
prichodu a do haly A. Slezte po Zebtiku pied vami dolii a béZte do prvni Casti haly A. Vstupte
do prostfednich dveifi vedoucich do vstupni '
haly. Dvete, které vidite vlevo, jsou ty, E
kterymi jste ted’ pfisli. Vpravo jsou dvefe do
haly B, ale jsou opét zamceny. Jdéte dolii niZe
do haly a vpravo si v§imnéte dvefi do Satny a
predsing.

Vstupte do predsiné a zde se opét setkate s
Jacquem Diracem, ktery je nyni taktéz duch,
protoze se vydesil, kdyz jste jej tahali z diry, a
zabil se. Oslovte jej a zjistite, ze je
pochopitelné¢ trochu nastvany. Zvolte postupné
dialogy ,,Stop whining and death makes us all
equals®, a pak ,,Be glad you don’t have to look
at the mess around here“. Po téchto vétich se na svou smrt zacne divat z Upln¢ jiného




pohledu. Dtkladné jej tedy nyni vyzpovidejte a zjistite néco o lidech, které znate z dokumenta
a také néco o sektoru Omega. Nikdo vlastné nevi, co se v této tovarné vyrabélo. Dozvite se
néco o beruskach neboli ladybird, coz mozna byli svitici brouci v pasazi. O séfovi Kurtovi se
dozvite, ze snad mohl do tovarny tajné chodit a stejn¢ tak se zde i prochédzet. Dirac se ke
konci rozhovoru zmini, jestli byste pro n¢j nemohli udélat sluzbicku a to spravit vétrak,
protoze mu zde za¢ina byt horko. Napravo od Diraca se podivejte na planek tovarny a nalevo
od pultu jdéte blize k Diracovi. PreCtéte si papiry lezici na podlaze a zjistite, Ze potiebujete
rukavice béhem manipulace s pojistkami. Na konci mistnosti si vS§imnéte zablokovanych
dvefti, které by méli vést ven. Vpravo jsou zamcené dvete vedouci do skladu. Promluvte si s
Diracem a zeptejte se jej na sklad. Rekne vam, Ze jsou zde krysy, a proto je zamé&eno. Kdyz
ale zabijete vSechny krysy, necha vam do skladu volny pfistup. Octnete se tedy ve skladisti a
vpravo si pod regalem piectéte dopis od Nielse pro Larisu. Pouzijte nyni telekinezi na
dlazebni kostky na podlaze a kostku pouzijte na krysu vpravo za krabici na podlaze. Spusti se
minihra, kdy musite hdzet kostku na krysy, abyste je zabili. Krys je celkem Sest a milizete je
zabit hazenim kostky nebo jednoduSe pouzit trik, stisknout klavesu Backspace a mate
vyhrano. Podivejte se blize na dvete na konci skladu, které jsou zamceny a ke v§emu funguji
na kod. Bézte zpét skrze predsin do vstupni haly a vstupte do Saten. Dvete pired vami jsou
dverte, kterymi jste vstoupili do této Satny. Podivejte se na skiiiikky a na skfifiku nejvice vpravo
pouzijte schopnost tlaceni na jeji dvitka. Bohuzel je prazdnd, tak bézte dolti do dalsi casti
Saten. Tady jsou dalsi skiifiky a pouzijte tlaceni na skiiftku vpravo od té, z které vychazi kout.
Otevfete ji a prectéte si papir. Poté se podivejte na kout, ktery vychazi z vedlejsi skiinky a
najdete tak pozarnika Scotta Pipera. Promluvte si s nim a zjistite, ze pfi pozaru v hale B nékdo
prohledaval sktinky zde v Satn€. Podivné je, ze se jednalo o skiinky, které byly prazdné, tedy
nikomu nepatfili. Nalevo od dveifi se podivejte na ceduli zdkaz koufeni a dalSi napisy
ladybirds, coz by méli byt svételni brouci. Vstupte do dveti vpravo a ve sprchach spattite stin
Zeny. Jedna se o stin Laris, kterd se zde sprchuje uz nékolik dntl, ale sama netusi, Ze je pouze
stin. Oslovte ji a fikejte ji, Ze je pouze stin a poté zvolte prvni moznosti a pak, at’ vas
posloucha a vysvétlite ji, ze je skuteCné pouze stin. Jakmile je tedy Larisa presvédcena,
zeptejte se ji na Nielse a pak ji prectéte néco z jeho deniku a piedevsim ji odcitujete dopis ze
skladu. Potom se ji zeptejte na slunécka sedmitecnd, kod ke dvetim do sklepa ve skladisti a na
sektor Omega. Bézte zpét az do hlavni haly a znovu jdéte do piedsiné a pak do skladisté.
Bézte blize ke dvefim, podivejte se na kldvesnici a nyni musite zjistit kod. Ze vSech
dokumenti jste mohli zjistit, ze 19. cervence byl kod 5290, 24. cervence byl kod 6109 a 7.
srpna byl kod 7018. VSimnéte si, ze Cisla jdou stfidavé nahoru a doll. Pokud tedy Niels jesté
tiikrat zmeénil kod, tak by pokracoval takto 8927, 9836 a 0745. Posledni Cislo je spravné
kombinace. Zadejte tedy do klavesnice pomoci tlaceni ¢isla 0745 a stisknéte kldvesu open.
Vstoupite do sklepa. Podivejte se blize na skfin s pojistkami a telekinezi oteviete hnédy kryt.
Tlacenim stisknéte dvé Cervena tlaCitka a v animaci uvidite, jak hrdina dostane pékny
elektricky Sok. Od ted’ mate jiz tfeti paranormalni schopnost a to elektrické impulzy. Vrat'te se
o obrazovku zpét a podivejte se vpravo dold za trubky. Zde je vidét pouhopouhd temnota, ale
kdyz si trochu zesilite zvuk, tak zde slysite spat né¢jakou priSeru. Sem se vratime za chvili a
ptijdeme nékam vyzkouset novou schopnost.

Bézte zpét do haly A, vpravo vylezte nahoru po zebiiku na zelenou ploSinu a nize vstupte do
prichodu. Vlevo se podivejte na svételné brouky a pouzijte na né¢ novou tieti schopnost
elektrického impulzu. Svételny brouk se pfemisti doprostied, ale jen na chvili. Zkuste takto
pochytat vSechny brouky. Kdyby se vam to nedafilo, sta¢i pouzit znamou fintu klavesy
Backspace. Jakmile jsou tedy vSichni brouci pochytany, objevi se mensi exploze a vy ziskate
dal§i schopnost. Jiz Ctvrtd paranormalni schopnost je vyvolani svétla. Nasleduje kratsi
animace, kde se vas $éf radi se svym asistentem Oozy o postupu vaseho tkolu. Nyni bézte
zpét do garaze, coz je misto, kde jste vystoupili z lanovky. Takze jdéte zpét do hlavni ¢asti



haly A a dveimi vlevo bézte do chodby. Smérem dolli se dostanete do garaze a pouzijte
vyvolani svétla na temné misto pod skiinkou, kde jste pfedtim vypustili ptiSery. Na podlaze si
vSimnéte dopisy, ktery si pfeCtete a dozvite, co Hansen napsal o sektoru Omega. Jelikoz byl
ve sklepé néjaky vetielec, nalicil zde past a poté objevil obrovské monstrum. Po tomto objevu
zacal na dvetich do sklepa ménit kod. Hansen Sel poté znovu do sklepa, ale misto monstra zde
byli ladybirds. Nakonec odhalil cestu, ktera vedla n€kam, kde vidél velkého §éfa. Ten jej, ale
také bohuzel spatiil a vyslal nékoho, aby Hansena zlikvidoval a vSe naliil, aby to vypadalo
jako sebevrazda. Zde dopis kon¢i a nas duch v kapi zacne podezirat vlastniho $éfa, ktery by za
tim v§im mohl byt. Ted’ se podivame na dalsi temné misto a to ve sklepé. Bézte tedy do haly
A, pokracujte do vstupni haly a bézte do predsing. Skrze skladisté jdéte do sklepa a doli po
schodech vpravo k temnému mistu. Pouzijte na temnotu vyvolani svétla a objevite velké
monstrum, které zminioval Hansen v dopise. Pii rozhovoru s monstrem zjistite, Ze je velice
hladové a chysta se vés asi snist. Zacnéte jej presvédCovat s tim, Ze jste duch a ze vase kapé je
Spinava a ne zrovna chutna. Tim monstrum piesvédcite, ale musite mu slibit, Ze pro né&j néco
sezenete. Vlevo se podivejte na panel, ktery zapina proud v jednotlivych halach a
mistnostech. Padku haly B vlevo dejte doll a napravo jsou tfi tlacitka. Zapnéte pouze levé a
pravé. Prostiedni nechte byt a bézte zpét do haly A. Vpravo vylezte nahoru na zelenou
plosinu a jdéte vpted k divnému pftistroji. Pokracujte dopfedu k potrubni posté, kde je stle
priSera z garaze. Pouzijte na pfiSeru elektrické impulzy, abyste ji prohnali potrubni postou. Na
druhém konci tunelu ptiSera vyleti, ale ndhodou rozbije schody. Poté prolet'te potrubni dirou,
abyste se dostali na druhou stranu do haly B. Podivejte se na rozbité schody a pak na dveie
nahote vedouci do kanceléafe, kam se kvili rozbitym schodiim ted’ nedostanete. Na podlaze si
prectéte papir a jdéte dold na druhou stranu haly B. Opét jdéte dolt, abyste si odemknuli
dveie vedouci do haly B ze vstupni haly. Bézte tedy zpét do haly B a vSimnéte si voziku,
ktery visi na fetézech. Pfedni kola voziku nemaji pneumatiky a vozik ma paku pro nabéhnuti
a kousek vlevo od paky nadrz. Zkuste zatlait za péku, ale nic se nestane. Na podlaze si
vSimnéte tyCe a predmétu, ktery nedokazete identifikovat. Vlevo na sloupu si vSimnéte
zaviené skiiiky, ve které je mala dirka. Zkuste na skiiiiku pouzit pomoci telekineze tyc, ale ta
je moc velka. Jdéte doleva a prohlédnéte si kanystr s benzinem, papiry na podlaze, dopravni
pas, diru ve stropé, sudy, vozik a pojistky nalevo u konce dopravniho pasu. Bézte smérem
dolti a odemknete si dalsi ptistup do haly B, tentokrat z chodby. Zpatky v hale B pouzijte
telekinezi na kanystr a umistéte je vpravo na dopravni pas. BéZte k pojistkam a piectéte si
listek. Zkuste stisknout ¢ervené tlacitko, ale nic se ovSem nestane. Pouzijte tedy vyvolani
svétla vpravo na temnotu a uvidite pierusené draty. Na draty zacnéte pouzivat elektrické
impulzy a postupné posunuje po pasu kanystr doprava. Draty jsou dva a vzdy se sttidaji.
Takze musite jednim zacit a pak stfidat, abyste kanystr spravné posouvali. Bézte doprava,
uchopte telekinezi kanystr a nalijte jeho obsah do nadrze voziku. Tlacenim zaberte za paku a
nahodite vozik. Uchopte na zemi ty¢ a nabruste ji o pfedni kolo voziku. Poté ji pouZijte na
malou skfinku vlevo na sloupu a otevtete ji. Podivejte se na otevienou sktinku a zatdhnéte za
paku. Vlevo se odsunete velky kryt a slezte dolli. Podivejte se na Cerveny panel pred vami.
Prohlédnéte si listecek a tlaenim na napis ON zapnéte vétrak v predsini. Bézte zpét do
vstupni haly a pak do pfedsing, ale vidite, ze vétrak stale nefunguje. Jdéte do skladisté a do
sklepa dolti po schodech. Podivejte se vlevo na panel a vypnéte levy piepinac u haly B. Potom
zapnéte piepinac u piedsing a dejte dol paku ptedsiné. Bézte zpét k Diracovi a feknéte mu,
ze jste spravili vétrak. Za odménu vas nau¢i novou schopnost vitr.

Bézte do Saten a znovu si ditkladné promluvte s koufem ve skfifice, tedy s Scottem Piperem.
Vrat'te se k Diracovi a zeptejte se jej na zlod¢je v Satnach. Dirac se zmini, Ze v jednu chvili
byl v Satndch Hansen a mackal napis zdkaz kouieni. BéZzte zpét do Saten a napravo ve skiince
od koufe si znovu prohlédnéte papir. Kazdou skiinku mizete oteviit na tii moznosti. V prvni
¢asti Saten oteviete skiiitku vpravo na jednu mezeru. Skfiniku nalevo od Scotta oteviete na dvé



mezery a tu vpravo na tifi mezery. Poté stisknéte napis zakaz koufeni a skiifika vlevo se
otevie. Podivejte se do nové oteviené skiiilkky a podivejte se na krabicku uvnitf. Jedna se
pravdépodobné o jeden z vyrobka sektoru Omega a to XV - D400. Op¢t uvidite svého $éfa,
jak si ptedvola sluhu Oozyho a fekne mu, aby vés odstranil, protoZe toho za¢inate védet piilis
mnoho. Po této animaci se vam zjevi Larisa a varuje vas, ze se néco zl¢ho stane. Kdyby se
vam Larisa nezjevila, tak se ujistéte, Zze jste byli v hale B, uzavieli dohodu s hladovym
monstrem, precetli si dopis v garazi, promluvili si s Larisou o Nielsové dopise ze skladisté a
objevili krabici vyrobku ve skiiiice. Bézte tedy do sprch a promluvte si s Larisou. Ta vas
varuje, ze Oozy se blizi a bohuzel uz je zde. Zobrazi se vdm mapka, pomoci které musite
Oozymu utéct. Cilem je navést jej do sklepa k hladovému monstru. Musite tedy chodit po
mapce, a jakmile vas bude sledovat o jedno policko, naved’te jej do sklepa a je to. Poté
uvidite, jak nés hrdina dodrzel slib hladovému monstru a pak si jen na zemi prohlédnéte kost,
coz je vse co zbylo po Oozym. Promluvte si s velkym monstrem a na oplatku jej pozadejte,
aby pro vas spravil schody v hale B. Po chvilce jsou schody spraveny a vyjdéte tedy nahoru.
Zkuste oteviit dvefe kanceladfe, které jsou pochopiteln¢ zamceny. Bézte tedy do haly A,
pokracujte vpravo a podivejte se na temny roh pod zelenou ploSinou. V trubce je uvizli néjaky
predmét, na ktery pouzijte novou schopnost vitr a uvidite, jak pfedmét vyleti ven a odrazi se
od zdi na stil o potrubni posty. BéZte tedy zpét, vylezte nahoru po Zebtiku na ploSinu a jdéte
vpred k posté. Na stolku se podivejte na predmét, ktery je ve skute¢nosti ruka (mozné Kurta),
ktera drzi klice. Pouzijte na ruku elektrick¢ impulsy, aby klicek pustila a ten pak dejte
telekinezi do prazdné tuby. Tubu s klickem dejte do potrubni posty a zkuste pouzit vitr nebo
tlaceni, ale nic se nestane. Jdéte tedy do vstupni haly a skrze predsin béZte do sklepa. Sejdéte
dolti po schodech a zde setkate s ladybirds, tedy se slunécky sedmite¢nymi. Ti vam chté&ji
pomoct a feknou vadm, ze vas §éf, tedy $éf duchli zavinil vasi nehodu a tedy i vasi smrt.
Podivejte se vlevo na panel a piepnéte pravy vypina¢ u haly A. Dejte dolti paku haly A a
ostatni paky se ptehodi zpét nahoru. Vrat'te se zpét do haly A az nahoru k potrubni posté a
stréte tubu s klicem. Jdéte do haly B ke schodim a vyjdéte po nich nahoru. Telekinezi
uchopte kli¢ek a pouZijte jej na zdmek u dvefi, abyste odemknuli. Vstupte do kancelate.
Podivejte se na pocita¢ vzadu a na disketu na stole vpravo. Uchopte pomoci telekineze
disketu a vlozte ji do pocitace. Zobrazi se vim monitor a vpravo je mensi panel, ktery miiZzete
ovladat pomoci druhé paranormalni schopnosti. V pravé Casti monitoru vidite, Zze mate
zvolenou polozku administrator, stisknéte tedy vpravo tlacitko potvrdit, ale pocitac bude
vyzadovat heslo, které nezname. Stisknéte tedy Sipku doli, abyste zvolili odhlaSeni a
potvrd’te. Jdéte dolti do druhé ¢asti kanceldie a podivejte se na stole na piehravac. Zaviete
kryt ptrehravace a dejte kazetu prehrat na zacatek, coz je dvojita Sipka vlevo. Poté stisknéte
ptehravani, tedy play a vyslechnéte si rozhovor mezi Hansenem a Kurtem o posmrtném
zivoté. Od této chvile umite dalsi schopnost. Tentokrat se jedna o naslouchani nebo tedy spise
odposlouchavani.

V rohu kancelare si v§imnéte sejfu, ke kterému ale pottebuje ¢iselnou kombinaci. Jdéte zpét a
popovidejte si s pozarnikem Scottem v Satnach. Zeptejte se jej na kombinaci sejfu a on se
zmini, ze nedavno jakoby slySel Kurta, takze Kurt je nyni mozna stile v tovarné, ale jako
duch. Ve sprchach se zeptejte Larisy na kombinaci sejfu a ta se zmini, Ze Kurt by urcité chtél
dohlizet na produkci v hale B a odkéze vas na Diraca. Bézte tedy do predsiné a zeptejte se
Diraca na sejf a pak na Kurtova ducha. Dirac se zmini, Ze Kurt vétSinou staval nahofe na
lavce v hale B a kiicel na zaméstnance. Jdéte tedy do haly A, vylezte nahoru na zelenou
ploSinu a smérem doll vstupte do prichodu. Dvefmi pfed vdmi bézte na lavku haly B a
aktivujte zde schopnost odposlechu. Vrat'te se do priichodu a po chvili bézte opét na lavku.
Uvidite znak odposlechu a uslySite Kurta, jak si pro sebe néco mumla a tika i ¢isla 195134.
Jdéte nyni zpét do kancelafe v hale B a podivejte se na sejf. Pouzijte tlaCeni na klavesnici a
automaticky zadate kod k sejfu. Oteviete sejf Cervenou klikou a podivejte se na dokumenty



uvnitf. Oteviete denik a vpravo klikejte pro dalsi stranu. Dozvite se, ze Kurt byl pomérné
blizko svého $éfa a zdkazniky byli kazatelé a doktofi. Tovarna podle vSeho vyrabéla chytace
ducht, ale poté se zacali objevovat slunécka sedmitecna (ladybirds) a Kurtova manzelka Ellen
byla také jednim z problémt. Déle zjistite néco o Hansenovi a o pfijeti Nielse a Larisy. Oozy
byl povéien, aby se postaral o Hansena, protoze toho zac¢inal védét ptiliS mnoho. Poté co byl
Hansen zabit, byla jeho hlava umisténa do skrySe v kancelafi, aby jej mohli stale mucit. Niels
byl taktéz zabit na piikaz velkého Séfa. Kurt se pak zminuje o svych pocitech za n¢kolik
poslednich dnti a nakonec je zde kresba s péti dirami nebo tlacitky, kterou si zapamatujte. V
horni ptfihradce sejfu si vpravo nahoie vSimnéte malého tlacitka, které stisknéte, ale nic se
nestane. Podivejte se poté na spodni pfihradku a potom na ni zatlacte. UslySite divny zvuk, a
kdyz pak odstoupite od sejfu, uvidite vpravo otevienou tajnou skrys. Vstupte do tajné skryse a
spatfite a taktéz uslySite hlavu Hansena. Jeho hlava je na podstavci a trpi, ale jak jste mohli
vycist z deniku, tak Hansen zné né&jaka slova, ktera mu bolest uleh¢uji, ale musi byt o samot¢.
Proto si tedy s Hansenem zkuste promluvit na vSechny moznosti a pak aktivuje
odposlouchéavani a automaticky odejdete. Vrat'te se pak zpét a uslySite, jak si Hansen pro sebe
tikal, Ze jej to neboli. BéZzte k nému a feknéte mu, neboli m¢ to. Promluvte si s Hansenem a
zjistite, ze pristroje na chytani dusi vyrabéné v sektoru Omega pouzivali samotni doktofi a
knézi u umirajicich lidi. Z Nielse by v soucasné dobé mélo byt létajici monstrum. Hansen
vam poradi, jak komunikovat s Nielsem. Musite prvni zahrat strasidelnou melodii na néjaky
hudebni néstroj. Poté vas Hansen nauci dalsi paranormélni schopnost a to strasidelné zvuky.
Na podlaze si vSimnéte papirku, kde je napsano 002YZI1. Bézte do kancelafe a pouzijte
pocita¢. Dejte potvrdit pfihlaSeni administratora a pii zeptdni na heslo zvolte 002YZI.
Stisknéte klavesu doli na unformat disc a dejte potvrdit. Vlevo je n€kolik obrazkli formatu
jpg, ale mizete si je prohlédnout az poté, co se vratite na volbu administratora. Takze zvolte
back, potvrd’te a doleva a postupné dolii. Obrazek ¢islo 201 jsou skiinky, 358 je znacka zakaz
koufeni v pfedsini, 362 je fotka lanovky, 468 je sejf, 550 zabir4 halu B, 559 ukazuje métidlo
ukazujici na ¢islo 3 na ¢erveném panelu a 934 jsou dvete do sklepa. Nakonec se odhlaste a
bézte do sklepa. PouZijte na kost na podlaze elektrické impulzy a potom na flétnu pouzijte
schopnost straSidelnych zvuku. Pro jistotu si zde ulozte hru. Jakmile mate flétnu pted sebou,
tak mlzete ucpavat Ctyii dirky a vlevo dole do flétny foukéte. Zafoukejte tedy poprvé, kdyz
mate vSechny dirky volné a vlevo nahote se vdm zobrazi Niels. Niels vzdy odpovi ve dvou
¢astech. Ta prvni znamenad, jestli se mu zvuk libil nebo ne a ta druhd vdm ma naznacit, jaky
zvuk mate dale zahrat. Kdyz bude jeho reakce Spatna, uslySite nastvany zvuk, a kdyz naopak
dobré, tak uslySite radostnéj$i zvuk. Musite celkem sedmkrat odpovédét spravné, abyste
mohli s Nielsem zacit normaln¢ komunikovat. Jeho druhd reakce vzdy né&jak zazni a podle
toho ucpete néjakou dirku a pak zahrajete. Tlakitka

Dirky berte zleva doprava a nezapome%nte,
ze musite sedmkrat po sob¢ odpovedét
spravné. Kdyz Niels odpovi jako basovy zvuk,
ucpéte prvni dirku a zahrajte. UslysSite-li ,
mioukani kocky, odpovézte ucpanim druhé Ukazatel
dirky. Zazni-li chrapani, ucpéte treti dirky a 3

hrajte. A posledni moznosti je chrochtani
vepre a to je posledni ¢tvrtd dirka. Poté s vami
zacne Niels normalné¢ mluvit. Podd vam
informace, jak udélat stroj s opaénym ucinek
proti lapaci dusi. Stroj ale musi byt kalibrovy Packy 1 2
stejn€ jako plyn na panelu v hale B. Niels vam -

koéd do stroje. Tento kod je pii kazdém hrani jiny, takze si jej rad€ji nékam napiste. V mém
ptipadé to bylo 71302001. Bézte do Saten a zeptejte se Scotta na nastaveni plynu a ten vam
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fekne, Ze pomér musi byt 66 ku 34. Bézte do haly B a doli k ¢ervenému panelu na plyn. Na
cerveném panelu mizete vidét, ze do n¢j nejde energie. Jdéte tedy do sklepa skrze predsin a
podivejte se na panel. U haly A ptfehod’te vypinace dolii a u haly B dejte nahoru levy a
prostiedni piepina¢. Zatdhnéte za paku haly B a bézte zpét k cervenému panelu. Vlevo nahote
by méla svitit kontrolka. Nahote na panelu jsou tlacitka. Zleva doprava stisknéte druhé a tieti,
abyste ukazatel nastavili na ¢islo 3. Nalevo od ukazatele se podivejte na dva mensi budiky,
kter¢ jsou ale rozbité, takze podle nich nepoznate pomér. Vylezte tedy nahoru, bézte doprava,
pak dozadu a jest¢ jednou dozadu do chodby s dirou. Nad dirou se podivejte na funkcni
ukazatel a po podivani na budiky ziskate soucasny primér. Jsou zde dvé moznosti, které se
nahodné stfidaji, takze bud’ mate pomér 93:7, nebo 0:100. Na cerveném panelu je dole pét
pacek. V ptipad¢ 0:100 dejte nahoru zleva doprava packy dve, tii a pét. Zkontrolujte pomér,
ktery by mél byt nyni 66:34. Pokud mate pomér 93:7, dejte zleva doprava nahoru packy jedna
a Ctyfi. Po kontrole poméru se vrat'te k cervenému panelu a zatahnéte za paku vlevo dole.
Podivejte se na druhy panel vlevo a nahote na ¢iselnicich zadejte kod, ktery vam ekl Niels.
Zadate-li jej spravné, nahote se rozsviti jedno Cervené svétlo. Podle Kurtova deniku stisknéte
zleva doprava prvni, ¢tvrté a paté tlacitko pod ciselnikem a mélo by se rozsvitit i druhé
cervené svétylko. Zatahnéte za paku a uvidite, jak tovarna vyprodukuje opak chytace dusi a to
kbelik. Bézte do hlavni ¢asti haly A a napravo od beden a nasténky bézte k pasu, kde vyjel
kbelik. Kdybyste misto nemohli najit, pouzijte pomoci klavesy Tab. Podivejte se do kbeliku a
prohlédnéte si ptistroj na osvobozovani dusi. Automaticky se osvobodite a ziskate posledni
paranormdlni schopnost, abyste mohli osvobodit i zbytek lidi v tovarn€. Osvobod’te tedy
Diraca, Scotta, Larisu s Nielsem a Hansena. Nakonec sledujte, jak s pomoci slunécek
sedmite¢nych porazite §éfa duchti a budete nyni pracovat pro né, ale prozatim si na$ hrdina
muze odejit na zaslouzily odpocinek.
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