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Autorské priva

Tento manudl a program jim popisovany jsou chranény autorskymi pravy,
a proto nesméji byt reprodukovany, jak v celku tak jen &ésti, ani pro
komer¢ni &i jiné uely bez pisemného souhlasu obou autord. Pod autorska

prava spada také konverze do jiného jazyka &i formétu.

Uzivatel miiZe vlastnit program pouze na po&ita¢i v jeho vlastnictvi a to
pouze na jednom pogita¢i najednou.

Poruseni zdkazu mizZe vést k trestnimu stihéni. Soud miZe urcit trest
odnéti svobody v trvani maximalng 1 roku a pénéZitou pokutu do vyse 1
milion korun (v ptipad& nezletilosti toto pfechazi na rodice)

1 Instalace

K instalaci potfebujete originaini instala¢ni disketu, pocita¢ PC 286 a
vy33i, 3.5 palcovou disketovou mechaniku, opera¢ni systém DOS 3.0 a
vy33i a volno na hardisku minimélng 3MB.

Vlo#te originalni instalaéni disketu do mechaniky A (nebo B)

Napiste A:INSTALL a stisknéte klavesu Enter. (Pfipadné B:INSTALL
kdyZ instalujete z mechaniky B.)

Po usp&¥ném spustEni instalaéniho programu odpovidejte na kladené
otazky.

Instalaéni disketova jednotka je disketova mechanika, ve které mate
vloZenou originalni instala&ni disketu (napf. A nebo B).



PlIn4 cesta hr yJe oznaceni hardlsku a adi
fcsafe, kam chcete hru z
or lglllél"‘ instalaéni dlskety llalﬂStalOVat apf. C: TrOO 0
(n P \ neb

Nésl%duje otézllca zahrani¢niho dekomprima&niho prosttedku Jesti
opravdu chcete instalovat datové soubory na disk. Po stisknut’i klavesy Y

(Z allgll(:kéllo Yes = A.llo) probéhﬂe instalace datov yc]l ubori na
SO

Tim je instalace ukon&ena.

2 Start

Usp&na instalace vytvotila v daném adreséfi
: resafi datové a spoustéci
ge spusténi ‘hry Tajemstvi Osliho Ostrova napiste v tomtl()) adresai‘SiOUbory.
TART a stisknéte Enter (spousténi souboru TOO.EXE).

2.1 Néroky na systém

Hra potfebuje k provozu 530 Kb paméti ; . ’
s ptislu$nym ovladagem. paméti, VGA video kartu i monitor, my3

21:12 Chybov4 hl43eni
a zatatku program kontroluje korektnost obsahi viech y
(sjouborﬁ. Nalezeni chyby je mozné. MiiZe se jednat o n;ia::t;))ovgl::zenl
atovych ;ouborﬂ, pfipadng i problém s legalnosti produktu. Proto
QOporué.uJeme hru pfeinstalovat pomoci originalni instalaén'( diskety. Pri
instalaci zvolite adresaf s nekorektni verzi hry a ta bude ptepsana e
S‘;)ubory s nahrdvkami (*.ZAL) zistanou zachovény a pouzitelné '
pripadg, Ze mite zcela legélni a nepirtskou kopii programu a. Fi
spusténi se vypiﬁc. hla3eni "NEAUTORIZOVANA KOP[gPROGBRI‘\MU"
Jcc l\\/;ﬁc v pofadku, jen byly zm&nény proménné systému (napf. zménil se ’
MOS nebo byl vymengn MOTHERBOARD pocitade) Musite viozit
originalni disketu a znovu nainstalovat. Neni tfeba instalovat znovu
datové soubory (tzn. Ze neodpovite Yes, ale No pti dekompilaci dat)

2.3 Zatdtek hry

Po kratkych titulcich na zagatku j j i i
Pl OSCN (])Sb(J:c::vi menu s nasledujicimi volbami:

A

-/

Pomoci my3i si stisknutim levého tlacitka n€kterou z nich vyberete.

Nésleduje struéné vysvétleni moznych voleb:
START ..... To znamen4, Z¢ ihned zaginate od zaZatku hrat hru.
UVOD..... NeZ za¢nete hrat, pfehraje se vam asi 5-ti minutové uvodni

seznémen s dé¢jem.
NAHRANI.. Mate moznost pokragovat v hrani s nékterou dfive uloZenou

hrou.
KONEC.....Ukonéeni hry.

2.4 Doporutujeme

K co nejoptiméalngj§imu provozu hry doporutujeme v paméti softwarovou
diskovou Cache (napt. program SmartDrive).

U monitoru by vzhledem k negativnimu vlivu mél byt sefizen jas na
minimum. U grafiky na to bylo pamatovéno, takze sta&i mit jen dostaten&
nastaven kontrast, aby obrazky vypadaly normalné.

Déle hru doporuéujeme nehrét v prostfedi MS-Windows, nebot’ hra je zde
abnormaln& pomala a mohou se tu objevit rizné kolize (napf. pfi

Multi-Taskingu). :

3 Vlastni hra

3.1 D&j a postavy hry

Hra Tajemstvi Osliho ostrova jakoby navazuje na dvé& slavné americké
hry. Je v3ak zpracovana trochu jinak a hlavng je &esky. Pro ty, kdo tyto
hry nehrali, ani je nevidéli, pfipomeneme trochu dgj.

V prvni z nich se mladi¢ky Guybrush Threepwood stava piratem a musi
zachrénit krasnou guvernérku z rukou pirdtského ducha LeCuka. Nakonec
se mu to podai a duch Le Chucka je ptitom znicen.

V t¢ druhé se pirat Guybrush Threepwood vydava hledat bajny poklad
Big-Whoop. Le Chuckovym pomocnikiim se vsak podatilo vzkfisit
velitelovo t&lo a Le Chuck se v podobg oZivlé mrtvoly snaZi Guybrushovi
za vie pomstit. Guybrush nachézi vytouzeny poklad a zaroveii se setkava s
Le Chuckovou zombif. Po dramatickém zavéru je Le Chuck zmrzaden a
snad jiz definitivn€ mrtev.

Uplynulo n&kolik let a praveé zde zadina nas prib&h. Objevi se totiZ Le
Cukiv bratr Le Gek a Zivot pirata Guybrushe je opét v ohroZeni.



Piratska galeona, na které Guybrush pluje, Le Gekovym zasahem
ztroskot4, ale Guybrush jako jediny pteZije. Probudi se na plazi
nezndmého ostrova. A zde zatina nae hra...

3.2 Ovlddéni

Hra se ovlada my3i. KdyZ my3i hybete, tak se na obrazovce pohybuje
kurzor vadi my3i. Kurzor je tedy bily pohyblivy objekt nejtastd)i ve tvaru
$ipky, ptipadng nese ve svém tvaru symbol nekteré ikony nebo pfedmétu
(podrobnéji viz niZe). Kliknete na n&kterou z ikon a pak provedete
vybranou operaci nahofe na hernim obrézku, pfipadn¢ dole na n¢kterém z
pfedméti v inventéfi (viz niZe).

3.2.1 Popis &4sti obrazovky

Obrazovka je &len&né velmi jednoduse a prakticky. Nahofe je velka hemf
plocha a to je vlastni herni obrazek (napf. prostor pied chatou, pléZ, nebo
dzungle). Na ném se odehréava cely d&j hry, chodi tam postavy, nachézeji
se tam vé&ci, které lze sebrat nebo pouZit. Dolni &4st obrazovky slouzi k
ovladani hry. Nachéz{ se tam hlavn& ovladaci panel, na kterém jsou ikony
a inventéf (oba pojmy viz niZe). Pod ovladacim panelem je napsany nézev
aktudlni herni obrazovky.

3.2.2 Osli ostrov

Osli ostrov je mnohem rozsahlej$i, nez se miZe zdat. Jako herni
obrazovky jsou zpracovéna pouze nejdileZitéjsi mista. KdyZ se chcete
dostat na n&jaké jiné misto, Gajbra3 musf dojit (ovladani chiize Gajbrase
viz 3.2.3, ikona jdi) na okraj sou¢asné lokace, pak se vam otevie pohled
na Osli ostrova z ptagi perspektivy. Odtud si miZete vybrat misto, kam
cheete jit. Nazvy dostupnych lokaci se objevuji v zavislosti na pohybu
kurzoru v dolnf &asti obrazovky. Ne viechna mista jsou dostupna z této
obrazovky, zaleZf jen na vés, jaké obrazovky navitivite.

3.2.3 Ikony

Tak se nazyvaji ony plastické &tveretky na oviadacim panelu. Na kazdé
ikon¢ je symbolicky nakreslena jejf funkce. Pomoci kurzoru mys3i a
stisknutim levého tlagitka se ikona aktivuje a kurzor mysi bude nést v
horni &4sti obrazovky symbol vybrané ikony. S takto vybavenym
kurzorem miZeme vykonavat riizné operace. Stisknete s kurzorem na
n&jaky objekt, v&c nebo jen misto, o kterém si myslite, Ze by m&l mit s
vybranou ikonou n&co d&lat, a stisknete op&t levé tladitko své mysi.

Nasleduje reakce na pravé vykonanou operaci, kterd ma bud’ n&jaky
vyznam anebo je zcela bezvyznamna. N&které ikony lze vyuZivat i na
manipulaci s pfedméty, které méte zrovna k dispozici. S jednotlivymi
ikonami a jejich funkcemi se bliZe seznamite v nésledujicim ptehledu:

Jdi

Pomoci této ikony ovladate chizi postaviéky Gajbrase. Kliknéte na ni a
pak kurzorem ve tvaru pochodujiciho panagka stisnéte pravé tladitko na
n&jakém misté v horni &4sti obrazovky, na které m4 postava Gajbrade
dojit. Pokud je cesta mozna, dojde tam. Pfi n&jaké komplikovang
kfivolaké cest€ musite stisk my3i opakovat, nebot’ jim oznatujeme ptimou
cestu, ktera nemusi byt mnohdy mozna. P¥i pochodech mezi obrazovkami
je tfeba dojit na kraj obrazu, na ktery navazuje jiny. KdyZ se nedafi, zkuste
Znovu a ono se podafi.

Prozkoumej, prohlédni, podivej se

Tuto ikonu miiZete pouZit k tomu, aby Gajbra$ prozkoumal n&kterou véc,
objekt &i skutednost. Kliknutim na ni se kurzor zméni na oko, kterym si
miiZete cokoli prohlédnout. Tuto funkci Ize uplatitovat i u zvednutych véci
dole v inventati.

PouZij, otevf¥i, zavfi, stiskni, zatdhni ...atd

Kliknete-li na tuto ikonu, kurzor se zmé&ni na otevienou ruku, jejiZ pomocf
ovladate GajbraSovy motorické operace. Kliknutim ruky na n&jaky objekt
nebo vé& (to jsou napt. zaviené dvete, tladitko atp.) se dvefe oteviou,
tlatitko se zmackne nebo se provede né&jaka4 jina Sinnost. Gajbra3 miZe
pouZivat i v&ci v inventafi. Urité v&ci se mohou pouzit ptimo (napt.
Gajbra$ néco vypije, sni, pfedte atd), nebo se pfedmét pti pouZiti vykresl{
do kurzoru a miiZe se pouZit v kombinaci s n&jakou jinou v&ci (napt.
rozfezéni noZem né&eho, rozbiti kladivem n&&eho jiného atp.). Funkce této
ikony jsou tedy velmi variabilni a d4 se s nimi ledacos dokézat.

Zvedni, seber

V3ude se vali spousta potfebnych véci a Gajbras je miZe se symbolem
sklonéné ruky v kurzoru zvedat, sbirat, brét, nabirat, chytat &i trhat. S
ispéchem zvednuty pfedmét se objevi dole v inventéti a tam miiZe byt
prozkoumavan nebo pouZit s pomoci jinych ikon.



Miluv, povidej si

Jist® budete mit na pustém ostrové chut si s nekym (nebo né&im!)
promluvit. UmoZni vam to zcela jisté tato ikona. Se symbolem dialogu v
kurzoru kliknete na osobu, se kterou cheete mluvit, a pokud je to moZné,
objevi se nabidka vét &i otazek, které mizete momentalng fict osobg, s
Kkterou mluvite. Moznost o né¢em mluvit je podmin&na vlastnictvim
n&jakého predmétu nebo védomosti o n&&em. Prostfednictvim rozhovoru ;
se mizete dozvidét riizné zpravy a informace (mnohdy zna&né& zkreslen¢)
nebo ziskate & vyménite n&jaké véci.

Ikona potitate
Kliknutim na tuto ikonu se vyvola jednoduché menu, kterym mdZete

zménit rychlost vypisovanych textd, nebo uloit pravé hranou hru na disk
(SAVE), nahrét ptedem uloZenou pozici z disku (LOAD), zatit hrét hru od
zatatku (RESTART) a v neposledni fadg také ukon&eni hrani a skok do
DOSu. Podrobn&jsi popis funkei ULOZEN a NAHRANI je popsano v

3.3.

Piepinani mezi jednotlivymi ikonami tak, jak jdou za sebou, je mozné
tisknutim pravého tlagitka mysi.

3.2.4 Inventaf

Tak se nazyva skupina pfihradek ve spodni &asti ovladactho panelu, kam
jsou ukladany sebrané predmgty. Pfedméty v inventafi lze pak zkoumat a
prohliZet nebo riizn€ pouZivat s vyuzitim ptislunych ikon.

Nemusite se bét, Ze byste inventaf zaplnili a neméli pak misto na dal3f
ptedméty. Tato moZnost je pouze teoreticka, v praxi vyloutena. Mnohem
snaze se miiZe stét, ¥ bude pfedmét nespravnym pouzitim navzdy ztracen
a hra tedy nedokontiteln4. Doporudujeme tedy nahravat pozice na disk
astdji- v&ite, vyplati se to.

3.3 Nahrévénf a uklad4ni pozic na disk

U her jako je tato je obvyklé, Ze se k dokon&eni hry dostaneme aZ po delsf
dobg hrani. Proto je zde diileZitd moZnost uloZeni aktualni pozice hry na
disk a jeji pozd&jsi vyvolani.

Kdy? chcete uloZit aktulni pozici hry na disk, stiskn&te kurzorem my3i
ikonu s potitatem (viz 3.2.3) na ovladacim panelu. V menu, které se
objevi, vyberte ULOZENI a pak se objevi speciélni menu, ve kterém si
nejprve mysi vyberte plihradku, kam chcete pozici uloZit a pak napiste

vlastnf ozna&enf nahrévané pozi i

¢ pozice hry. Pfihradky A
- : oznagené Vi
Aol s ek bl 3 s
u\l/oiite na toto misto, stara p(.:zice;:e)z;:ic‘:;,)itlsa;(2 o ke
o Ay}v{o&in}g Fl;e:jedml:{loiené hry. Jje obdobné. V zikladnim menu kliknete na
prosing ko) alSim menu si veberete prihradku s hrou, kterou cheete

- Pokud je vSe v potadku, hra se bez problémi nahraje

Bé-:lCil a zpiisob dohr4nf hry
em hry je dostat Gajbrase z O
kapit..éna Le Geka. : il
VI;I:: de f:ﬁgﬁ?( hrat s pomoci vech ikon s i&elnym kombinovanim
v govnost, . Na n&které Iqoky Jje velmi t&2ké pfijit, nebot jsou diky
o l:Z mnohdy dost iracionélni. Proto se nebojte pouzit §ilenych
4 e n:);) l;{}:{ v&ci, tfeba se vam podati pfijit na kioub sou(fasnyéc
e lm;:)rob ému. N@pomfnejte, Ze dusledky pouzitf n&kterych

u byt na riiznych mistech rozdilné. Nespravnou operaci se

miiZete dostat do slepé ulitky, kt j i
star3i pozice nebo restartemkﬁ}y. PR

ova a vyhnout se pomst&

4 Varovinf pred epilepsif

Pred pouzitim hry si
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; : erych osob miZe doji
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4.1 Bezpe&tnostni opatieni pFi hranf

Nesed'te pfili§ blizko u obrazovky. Sedte od nf tak daleko, jak to
umoZiiuje kabel. Na hru pouZivejte co nejmensf obrazovku. Nehrajte,
pokud jste unaveni nebo jste malo spali. Dévejte si pozor na to, aby
mistnost, ve které hrajete, byla dostatedng osvétlena. Pfi hranf si kaZdou
hodinu odpotiiite alespoti 10-15 minut.

Toto varovani je zde spie pro zajimavost, protoZe statické obrézky tyto
uginky ve vé&tsing pfipadi nemaji.

Ptijemné hrani hry a mnoho bajetnych zaZitki pteji
Vochozka Trading a Pterodon Software

Kontaktn{ adresa vyhradniho distributora: Vochozka Trading, Dukelska
373, Poli¢ka 572 01 tel.0463-22 373






