Hopkins F.B.I.
DOBRA RADA

Aby ukonczy¢ gre, rozmawiaj z kazda napotkana osoba, na kazdy temat. To
zagwarantuje Ci sukces!

NIEBO I PIEKZO

1. Pokdj
Ze stolu przy oknie zabierz $rubokret. Poszperaj w tapczanie (lewy rbég ekranu),
zbierz kluczyki, a spod telewizora wyciagnij pistolet. WyjdZz z pokoju.

2. Ulica

Na murze zobaczysz dwa plakaty - uwaznie je przeczytaj. Wykorzystaj kluczyki do
otwarcia czerwonego samochodu. Ustyszysz wiadomo$é o napadzie na bank
centralny. Jak najszybciej udaj sie w to miejsce.

3. Na zewnatrz banku

Wylegitymuj sie sierzantowi Andersonowi. W trakcie rozmowy zapytaj o
megafon. Uzyj go na banku. Zaproponu]j terrorystom wymiane swej osoby na
zaktadnikoéw.

4. Bank

Uwaznie przeczyta]j papier lezacy na dachu. Wykorzystaj winde. W gidwnym
pomieszczeniu przeszukaj pdltke po lewej. WeZ z niej przecinacz do kabli. Przesun
kosz z lewej, a znajdziesz. Uzyj na nim Srubokretu. Za

pomoca przecinacza przetnij kable w kolejnoéci: ZORTY, ZIELONY, CZERWONY. Nie
zapomnij pogadac¢ z ludzmi! WyjdZz z banku.

5. Pusta parcela

Wdaj sie w pogawedke z lekarzem. Obejrzyj zwioki. Odsun papier na $rodku ekranu
i zabierz sznurowadlo. Spdjrz na helikopter. WeZ pusta butelke. Przeszukujac
$mietnik znajdziesz kawalek miesa.

6. Laboratorium FBI
Porozmawiaj z naukowcem. Sprezentuj mu sznurowadio, po czym idz do budynku FBI.
7. Budynek FBI

Porozmawiaj z agentem Jacksonem (punk), wejdz do budynku. Wypytaj recepcjonistke
i dwie osoby przy recepcji. IdZz do swego biura, kierujac sie na lewo. Przejrzyj
zawartos¢ szuflady, zabierz klucz. Otwdérz nim szafke po prawej stronie, z ktdrej
zabierzesz granat. Dla chwili wytchnienia mozZzesz popatrzeé¢ na monitor komputera
(identyfikator 'HOPKINS'). Wyjdz z biura i skieruj sie na prawo, przejdz przez
drzwi. Porozmawiaj z Samanta i odwiedZ szefa (uzyj windy obok dystrybutora z
prawej) . Nie wychodZ z budynku, zanim ponownie nie porozmawiasz =z
recepcjonistka. Powie Ci, Ze masz zadzwoni¢ do laboratorium. Wrdéé do biura i
wykreé¢ numer (56.25.15.36). Od analityka dowiesz sie, ze sznurowadio nalezalo do
zabdjcodw, ktdérzy prawdopodobnie maja swa kryjoéwke w lesie.

8. Las
Udaj sie do lasu. Z 16dki wez line, przerzué¢ ja na druga strone rzeki (zaczep o

wystajacy patyk). Gdy bedziesz juz po drugiej stronie, wybierz
pistolet. Niestety, musisz go uzy¢ i1 to wielokrotnie. Przy chatce wyciagnij



granat i wrzué¢ go do $rodka. Bum!! Nie zyjesz.
9. Niebo

Od cztowieka w biatym fartuchu dowiesz sie, zZe wlasnie umaries$. Wejdz do

baru (drzwi na prawo) i z dystrybutora na ladzie weZ orzeszek. Podejdz do tarczy
i wyciagnij z niej strzatke. PrzejdZz w prawo do tazni. Tam znajdziesz peruke 1
damskie ciuchy. Zabierz je. Przebierz sie za kobiete i1 wrdéé¢ do gidwnego
pomieszczenia. IdZ na wprost, przez drzwi, pogadaj ze straznikiem. Zapro$ go do
baru, a gdy odmédwi - poczestuj orzeszkiem i sprdébuj jeszcze raz. Gdy uda sie,
idz do baru, otwdérz drzwi, przesun dzwignie, wejdz do teletransportera i rzué
strzatka w przycisk. Dzieki tym zabiegom wrdcisz na ziemie.

Rozdziatr 2: Zagadka Berniego
1. Las

Znowu jeste$ w lesie. Czas na spotkanie z Samanta. Podnie$ z ziemi banknot
(20$), wyjmij pistolet i wracaj.

2. Dom Samanty

W niebieskiej wazie znajdziesz gume do zZzucia. Pozuj sobie. Z szuflady pod waza
wyjmij zapalniczke. Strzalem z pistoletu otworzysz drzwi.

Zanim wejdziesz, otwdrz skrzynke z bezpiecznikami przy drzwiach. Aluminiowg
folia z gumy do zucia napraw bezpiecznik. W tazience odston zaslone. W wannie
zobaczysz ciato. Przeczytaj napis, potem zabierz lustro. Wez Scierke do kurzu, z
szuflady wyjmij pigutki nasenne.

3. FBI

Wyjdz z domu i idZz do swego biura w FBI. Na stole znajdziesz paczke, a w niej -
kasete video. Wyjmij Jja.

4. Dom Samanty

Wréé¢ do domu Samanty. Wiacz telewizor 1 magnetowid. Kasete video wldz do
magnetowidu i obejrzyj Jja.

5. Basen

Udaj sie na basen. Psa przekup kawatkiem miesa. Dzieki temu bedziesz mbdgit zabrac
kanister. Wrzué¢ lustro do basenu, zobaczysz cialo wiszace na haku. Przeczytaj]
przyczepiong do niego kartke.

6. Muzeum

Idz do muzeum. Podejdz do figury Ludwika XVI. Otwdrz kieszen i wykonaj kolejno
nastepujace czynnos$ci:

1. Napeinij BUTELKE benzyna z KANISTRA.

2. Wiéz do niej SCIERKE DO KURZU.

3. Podpal $cierke ZAPALNICZKA.

Wrzué¢ BUTELKE do kominka. Przeszukaj ciato 1 przeczytaj notatke.

7. Kino

IdZz do kina. Porozmawia]j ze straznikiem. Daj mu banknot 20$. WejdZ po schodach.
W pomieszczeniu z projektorem widéz wtyczke do gniazdka. Znajdziesz je po prawe]
stronie, przy podiodze. Nacisnij przycisk na projektorze, przesun dzwignie.
Wyjdz z pokoju i1 przejdz do sali kinowej. Przyjrzyj sie ciatu i przeczytaj
informacje.



8. Strzelnica

Skorzystaj ze stanowiska nr 5. Wyjmij pistolet i strzel do tarczy. Uzyj dZzwigni,
aby obejrze¢ cel z bliska... Zabite$ swoja dziewczyne!!! Zabierz klucz i tasme
video, lezace na je]j ciele. Przed wyjsciem porozmawiaj z recepcjonistka.

9. Dom Samanty

Wrdé¢ do domu przyjacidtki i obejrzyj nowa tasme video. IdZz do budynku FBI.
10. FBI

Wejdz do biura Samanty. Kluczem otwdérz szafke w biurku. Poszukaj, a
znajdziesz kartke z kodem (328MHZA). Dzieki niemu wejdziesz do komputera
Samanty. Przeczytaj wszystkie informacje. Wyjdz z biura. Wejdz do windy i
porozmawiaj z szefem, ktdry obieca ci samolot.

11. Lotnisko

Porozmawiaj z pilotem. Zabierze cie na Wyspe Kondora.

Rozdzial 3: Wyspa Kondora

1. Plaza

Przesun muszle. Zabierz zlote monety.

2. Wioska

Pogadaj z turystami siedzgcymi przy stole po lewej stronie. Daj im monety, by
zagra¢ w '421'. Wygrasz 70$. WeZ 1opate 1 idZz do sklepu po wedke. Kup ja za
banknoty.

3. Plaza

Wrdéé¢ na plaze. Uzy]j ltopaty na piasku (kilka razy), a wykopiesz robaka.

4. Molo

Opus$¢ plaze i idZ na molo. Za1dz robaka na wedke, i uzyj jej na oceanie.
Ziowisz rybe.

5. Wejscie do fabryki

Udaj sie do fabryki. Kotkowi daj rybke. Po chwili udaj sie do baru.

6. Bar

Porozmawiaj z pracownikiem fabryki (po lewej). Do szklanki z napojem wrzué mu
pigutki nasenne. Poczekaj, az zasdnie. Z jego kieszeni zabierz rachunek. Opusé
bar.

7. Pralnia

IdZz do pralni ($rodek ekranu) 1 pogadaj z wtascicielem. Daj mu rachunek, a
Wyda Ci fartuch. Przeszukaj go. Znajdziesz przepustke.

8. Wejscie do fabryki



IdZz do fabryki. Porozmawiaj ze straznikiem i pokaz mu przepustke. Teraz bez
problemu wejdziesz do $rodka.

9. Fabryka

Porozmawiaj z recepcjonistka. Powiedz, zZze szukasz pracy, a pozwoli Ci zwiedzié¢
fabryke. Udaj sie prawa winda na 1. pietro. Przeszukaj oba pokoje. W pierwszym,
na biurku znajdziesz zapaiki. W drugim przyjrzyj sie kartce lezacej na stole i
zabierz spinacz. JedZ na 4. Pietro. W pokoju po lewej stronie, obok doniczki =z
kwiatkiem leza gumowe rekawice - zabierz je. PojedZ winda na 2. pietro. Zaidz
rekawice, wyjmij kabel od odkurzacza z wtyczki w $cianie, uzyj spinacza na
gniazdku. Wywota to krdétkie spiecie. Otwdrz pokd] 1 zapatkami podpal kosz na
$mieci. WejdZz do windy i udaj sie na 3. pietro. Otwdrz pokdj ochrony i zabierz
karte magnetyczng. Uciekaj przed straznikiem! W windzie uzyj karty magnetyczne]
na otworze ponizej panelu z przyciskami, a otworzy sie sekretne przejscie. W
tajnym pokoju widz karte magnetyczng w otwdr w Scianie, a znajdziesz wejscie do
todzi podwodnej.

Rozdzial 4: Pod woda

1. 16dZz podwodna

Ptyn w podanych kierunkach, a znajdziesz podwodna baze: Pdinoc - Pdinoc - Wschdd
- Pbinoc - Pdinoc - Zachdédd - Pdinoc.
2. Cela

Gdy znajdziesz sie w celi, w koszu poszukaj zilotego piersécienia z diamentem.
Uzyj diamentu na $rodkowym promieniu lasera. W drugiej celi uzy]j trumny, a
asystenci przeniosa cie do pokoju z pojemnikami.

3. Pokdéj z pojemnikami

WeZ niebieska butelke i pojemnik z gazem. Poszukaj strzykawki. Przeszukaj
pojemnikom, a znajdziesz ciato Samanty. Nacisnij przycisk, a zostanie
przeteleportowana do innego pomieszczenia. Otwdérz drzwi. Przed Toba WOLFENSTEIN
3D !t

Kilka rad:

Podstawa jest tu gra WOLF3D. Uzyj STRZAELEK do poruszania bohaterem i CTRL do
strzelania. Nacis$nij SPACJE w celu otwarcia drzwi. Zaczynasz ze 100 punktami
zdrowia 1 nieograniczona amunicjg. Lokacja nie jest duza: sktada sie z 4
sektordéw podzielonych na 6 pokoi. Kiedy utracisz sity, wejdZz do jednego z 6
pokoi, a odzyskasz je na nowo. Startujesz w Sektorze 4. Oto mapa lokacji



| BIURO | | KOPUZA |
| |
| |
/| |
| | SEKTOR 1A: | |
—————— | [—————1
| LABORATORIUM |
|
|
________________ | e
| SEKTOR 4: | | | SEKTOR 2: |
| [-—————————- | |
| KONTENERY | | | TURBINY |
________________ | e
|
|
| SEKTOR 3: |
| POKOJ |
| ZMARTWYCHWST. |
4. Turbiny

Opus$é¢ Sektor 4 i przejdZz do Sektora 2. Nacis$nij dwa przeltaczniki, by zatrzymac
turbiny. Wyjmij niebieska butelke i wypij zawarto$é. Teraz wez butle z gazem i
w16z w wolne miejsce na $rodku pokoju. Nacisnij $rodkowy przetacznik jeszcze
raz, aby uruchomi¢ turbine i rozpylié¢ trujacy gaz w bazie.

5. Laboratorium

Idz do Sektora 1A. Wyjmij strzykawke i1 wykorzystaj ja do pobrania krwi. Wiéz
strzykawke w otwdédr w maszynie. Dzieki temu sklonujesz Hopkinsa, ale Twdj
klon umrze na skutek zatrucia gazem. Znowu trafiasz do nieba.

6. Niebo

Klon Hopkinsa musi porozmawia¢ z czlowiekiem z nozem w piersiach. Popro$ o
pozyczenie noza, idZz do pomieszczenia na prawo, gdzie zobaczysz Samante.
Porozmawiaj z przyjacidtka i1 zaproponuj jej powrdt na ziemie.

7. Pokdj zmartwychwstania

Przelacz sie na 'prawdziwego' Hopkinsa (kliknij na mata ikone z jego twarza) 1
udaj sie do Sektora 3. Otwérz POKOJ ZMARTWYCHWSTANIA, a zobaczysz ciato Samanty
przyczepione do dziwnego urzadzenia. Naciénij przycisk na maszynie po prawe]
stronie, aby przywrdécié¢ ja do zycia. Teraz kontrolujesz trzy postacie. Samante i
dwéch Hopkinséw.

8. Kopuila
PrzeprowadzZz postacie (Samante i Hopkinsa) do KOPULY w Sektorze 1B. Uzyj

oddzielnie kazdej postaci do nacisniecia dwédch przyciskdéw. Otworzy sie metalowa
pokrywa, odstaniajac tunel.



9. Niebo

Zanim wskoczysz do tunelu, przelacz sie z powrotem na klon Hopkinsa. Wybierz

pozyczony ndéz i przetnij nim kabel w teletransporterze.

10. Pokdj Berniego

Na koniec przeilacz sie na 'prawdziwego' Hopkinsa i wskocz do tunelu. Obejrzysz

koficowa sekwencje gry. GRATULACJE!



