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S nasi pomoci udélate v kyberpunkovém Deus Ex: Invisible War z mlicridka Alexe superostiileného vélecnika
a zachrance svéta, ktery si v nicem nezada se svym protéjskem z predchéazejiciho dilu.

VSEOBECNE TIPY:
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1. Splhani po fimsach

Ve hte Deus Ex: Invisible War je mozné Splhat
po fimséch — staci jen podrzet klavesu urc¢enou
pro skakani. Timto zpusobem se dostanete na
mista, na néz normalné nevyskodite.

2. Vylepseni vyzbroje

Také v nové hre plati staré pravidlo: predméty
se povaluji na kazdém rohu. Prohledavejte
vSechny skiiné a kontejnery, jestli se v nich ne-
ukryva néco uzite¢ného.

3. Kanystry s biomodem

Hra Deus Ex: Invisible War vam dava pomérné
znaénou volnost ve speciélnich schopnostech.
Ke konci je vSak mozna budete muset ménit.
Kdo pozorné prosel a prohledal vSechny Grov-
né, bude pro to mit dostate¢né mnozstvi ka-
nystrd s biomody.

4. Nejdulezitéjsi biomod

Co mozné nejdfive si vytvorte neurdini interfa-
ce pomoci kanystru s nelegalnim biomodem.
S jeho pomoci pak budete mimo jiné moci vy-
kradat bankomaty, vypinat kamery a preprogra-
movavat stielecké véze.

5. Multifunkéni nastroje (multitool)

Multifunkéni néstroje si ponechte predevsim
na otevirani skfini a dvefi. Kamery se daji prel-
stit i jinym zptsobem. Pro vSechny pfipady se
snazte mit u sebe vzdy tfi az pét kusu.

KoMPLETNI NAVOD
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6. Pocatecni vyzbroj

Po rozhovoru s Billie sejdéte o patro niz pres
basketbalové hristé ke skfifkam s vyzbroji. Na-
jdete zde mimo jiné pistoli a baterku.

Po névratu zpatky na obytné patro musite nej-
prve zneskodnit protivnika, abyste se mohli
v bytech nerusené porozhlédnout po predmé-

tech. Z pokoje svého hrdiny pokracujte koupel-
nou do laboratofe. Tam ziskate prvni tfi kanyst-
ry s biomody. Poradné si promyslete, jak je
pouzit, protoze brzy ziskate i nelegalni biomod.

8. Cesta z laboratore

Za mistnosti s kamerou je v jedné skfini mod
z ¢erného trhu. Nejlépe ho vyuzijete, kdyzZ s je-
ho pomoci vytvofite neuralnf interface — brzy se
vam to vyplati. Vétraci Sachtou se podél lase-
rové bariéry dostanete k vychodu z laboratore.

9. V Hornim Seattlu

Diky dobrému znaceni najdete vétSinu mist ve
mésté velice snadno. S pomoci strazniho ro-
bota se vam podafi pfemoci tfi nicemy stojici
pobliz vchodu do vytahu. V jedné bedné lezi
prakticky zbrariovy mod, ktery Alex pouzije.

10. V terminalu WTO

Stanice metra je obsazena gangstery. Po vstu-
pu do ni se podle svého gusta rozhodnéte, zda
budete bojovat, ¢i zda zaplatite. Paklize se roz-
hodnete pro druhou variantu, deaktivujte vypi-
natem laserovou bariéru k terminalu. Az se
tam dostanete, dostanete v kancelafi od Don-
ny Morganové Ukol sledovat ministra kultury.

Pokud hrajete za muzskou postavu, muzete se
v klubu Vox nechat zaméstnat jako ministriv
komornik, a tak se dostat ke klicim od apart-
ma. Zenské postavy do bytu proniknou klasic-
kym zpusobem - plizenim. Maijitel diskotéky
ma pro vas navic jesté jeden zajimavy ukol.
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12. V Emerald

V obytném domé oteviete apartma. Jestlize
jste zena, obétujte jeden multitool, abyste
mohli v porouchaném vytahu manipulovat se
skrinkou s elektrickym proudem. Z kuchyné
v apartma pokracujte dal do obyvacich pokoju.
Laserové bariéry nepredstavuji pro hackera
zadny problém - ostatni hrdinové je bud pre-
sko¢i, nebo pouziji multifunkéni nastroj.

13. Potiebné informace

U baru se mezi lahvemi vina ukryva kli¢ k mist-
nosti s trezorem, k némuz se dostanete po scho-
dech. V sejfu jsou informace pro Donnu. V byté
Cislo 2224 je jesté jeden kanystr s biomodem.

14. Ukol od majitele klubu

S heslem, které mate od majitele klubu, ziska-
te pristup do bytu prévnika v Emeraldiné kridle.
Jestlize ho zneskodnite, dostanete se do VIP
zony v klubu Vox. V ném se zdrzuje jeden
Omar, ktery pro vas ma dulezity vedlejsi tkol.
Vasim cilem bude sklep klubu. Vysplhejte po
levé hromadé krabic a odsud skocte do vétraci
Sachty.

15. Ve sluzbach Omaru

Veétracimi Sachtami se dostanete do kancelare
majitele klubu. KIi¢ ze sejfu vdam pak otevie
dvere do sklepa. Tam musite prekonat laserové
bariéry. Za vzorek mimozemstana vam Omaro-
vé poskytnou dlouhodobou slevu.

16. Dekontaminace vytahu

U termindlu WTO dostanete dalsi tkol, a to na-
jit v Dolnim Seattlu jednoho pilota. Vytah do
dolnitho mésta se kvlli toxické havarii neda
pouzit. Abyste mohli odstranit nebezpec¢nou
brecku, dejte se za prvnimi dvefmi doprava
a projdéte kancelaremi. Vétraci Sachta vede
pfimo do zamorené mistnosti. Po palubnich
vzpérach se dalsi vétraci Sachtou dostanete do
kabiny s opravérskym robotem.

17. V Dolnim Seattlu

Omarsky obchodnik za barem prodéva jeden
nelegalni biomod. Naproti coffee shopu je
vstup do kostela. Tam dostanete hlavni kol od
Lin May Chenové. V obytném domé zneskod-
néte zapasnika ,,Gob-Zilu”. Potom mUzete uza-
Vit vyhodné sazky v zapasnické aréné, protoze
Sampion jiz nemUze nastoupit.

18. Jak najit pilota
U baru v zépasnické aréné ¢ekaji dva piloti. Sid
s vami poleti za 500 kreditl, paklize mu obsta-

rate zpatky jeho letadlo.

19. Zneskodnéni velitele

Vratte se zpatky k vytahu. Pak pokracujte dal ke
kancelafim, kde musite zneskodnit velitele.

20. U Sofie Sakove
Sofie Sakova bydli ve stejném domé jako He-

ron. V porouchané vytahové Sachté je zebrik,
ktery vede do jejiho bytu. Budto od ni Sidovo
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letadlo kupte, nebo celou skupinu banditt od-
délejte. Jestlize si vyberete ten t€z8i zpusob,
budete muset jesté navic zlikvidovat vSechny
straze v hangéaru. Potom vas za 500 kreditd Sid

dopravi k Mako Ballistics.

MAKO BALLISTICS

21. Cesta do budovy

Ze stfechy projdéte dvermi k zabradli. O stu-
pen niz je na zapadé hlavni vchod, do néjz se
dostanete tak, ze vyskocite nahoru. Protoze
dosud neméte k dispozici zadné granéty, seze-
nete si je u domovnika.

22. K biologické laboratori

Na pultu v lobby lezi kéd ke vstupu do biolo-
gické laboratore. Tam zase najdete kody ke
kancelari reditele. Vedle zpréavy od doktora
Nassifa zde najdete navic jesté jeden biomod.

23. Pruzkum zbrani a jejich zniceni

V servisnim tunelu lezi kli¢ od laboratore. Stre-
leckou véz u vchodu do laboratore Ize znes-
kodnit pomoci EMP granétu. V samotné labo-
ratofi mate dvé moznosti: budto musite zabit
hlavniho inZenyra, nebo prozkoumejte zbrang,
abyste je mohli pozdéji sebrat.

KAHIRA, EGYPT

24. Co je potieba udélat v Kah
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Jestlize poletite se Sidem, vysadi vas na 110.
plosiné kahirské pyramidy. Ava pfistane v jizni
Mediné. To nema vliv na nésledujici tipy, proto-
ze k danym Ukolim se dostanete tak jako tak
z obou mist. Mate opét moznost vybrat si, zda
budete pracovat pro WTO, nebo pro Rad. Kaz-
dopadné abyste ziskali zdarma dal$i bonusy,
musite splnit Ukoly obou stran.

25. V pyramideé

V mesité na 108. plosiné vypravi Billie o nanit-
ském problému, k némuz nechce WTO uvolnit
zadnou protilatku. Omarsky obchodnik na seve-
ru mé kromé dvou nelegélnich biomodu také
Ukol, abyste se vloupali do hangaru 24. Kdo jes-
té nema u Omard slevu, mél by na to kyvnout.

26. Ziskani protilatky

Na 110. plo$iné mé Zena za pultem pfistupové
kédy k hangéru. Jednodu$e ji prefikejte vétu,
kterou jste se dozvédéli od Omaru. Ke kédu od
skladisté s protilatkou se dostanete po zebriku.
Vlevo v chodbé vede vétraci Sachta na VIP plo-
Sinu. Je na ni politik, kterého muizete donutit,
aby vdm dal 750 kreditd. Na 107. plosiné ko-
necné ziskate protilatku.

V misich od WTO musite nejprve znicit sklenik
v jizni Mediné. Ve skladisti na vychodni strané
dvora vypéaci Alex dvere a vyhodi stroj do vzdu-

chu pomoci bedynky s vybu$ninou. Vétraci
Sachta pod strojem vede k dalSimu biomodu.
Po zebriku ve skladisti se dostanete k holo-
commu s informacemi o Maskinim Nassifovi.

28. Navstéva u Maskiniho

Maskiniho apartmé se nachazi v severni ¢asti
meésta. Jeho dcera Eva zmizela v tarsuské aka-
demii. Protoze je Maskini nastvany kvuli zniceni
svého skleniku, musite pristupové kdédy ke vstu-
pu do akademie ukrast z truhly u jeho postele.

29. Nalezeni déti

V nanotechnologické laboratofi tarsuské akade-
mie pyramidy je nékolik nepratel. Vyporadejte
se s nimi a vezméte ze skiiné kanystr s biomo-
dem. Vétraci Sachtou pokracujte k Ukrytu pohte-
Sovanych déti. Odsud vede Sachta do tajné kan-
celare reditele Skoly. Holocomm na psacim sto-
le vdm d& potfebné informace o ApostleCorp.

30. Pomoc Klare

Nyni se obé déjové linie opét spoji. U bytl spo-
le¢nosti na 108. plosiné pomuzete Klare znes-
kodnit straze. V chodbé se vyplati mit treti stu-
pen hackerskych dovednosti, protoze kdyz
preprogramujete streleckou véz, udéla z nepréa-
tel na protilehlé strané krvavou kasi.

31. Rozhovor s doktorem Nassifem

V laboratofi je kromé dvou robott a strelecké
véze jesté jeden biomod. Po rozhovoru s dok-
torem Nassifem ve vedlejsi mistnosti méate
opét na vybranou mezi dvéma moznostmi: bud
se doktora zeptat, nebo ho zabit.

32. Odjezd z Kahiry

Nez opustite Kéhiru, méli byste jesté stihnout
na 110. plosiné podplatit pro Pequodlv bar PR
poradkyni od NG Resonance. Bude vés to stat
cca 500 kreditt, ale ziskate za to kanystr s ne-
legéInim biomodem. P¥i volbé pilota byste se
méli rozhodnout pro Avu, kterou zastihnete
pomoci holocommu naproti Pequodovu baru.
Jeji vrtulnik startuje v Mediné pobliz baru.

TREVIR, NEMECKO

33. V Porta Nigra

V taverné dostanete od Tracera Tonga biomod
a pristupové kody do laboratofi Porta Nigra. Pri-
stup do tohoto komplexu muzete ziskat v bu-
dové SSC od Chada Dumiera. Kromé toho se
v Uschovné predmétu doli¢nych nachézi jeden
nelegalni mod. Na severozépadni strané Porta
Nigra vede nahoru dlouhé schodisté. Tam se
za jednou bednou ukryva spinaci zafizeni, které
otevre tajné dvere do laboratore.

34. Vypatrani Tonga

V laboratofi Ize vypéacit dvere nalevo, abyste se
dostali vétraci Sachtou pres laserové bariéry.
Na severovychodnim konci chodby je Tongova
kancelar. V ni jsou tfi biomody a jedna datova

krychle s kédy. Ta vam otevre cely na opacném
konci chodby. Po plodném rozhovoru s osoba-
mi, které sedi uvnitf, se vydejte zpatky do tre-
virského Starého mésta.

35. Vzhiru do Rauchstadtu

U Tonga si popovidejte prostrednictvim holo-
commu s Avou a odlette s ni ze stfechy taverny
do Rauchstadtu. Tam projdéte kolem kontejneru
s odpadky, a v prvni ndsledujici ulici najdete dva
ilegalni biomody. Do templafského kostela
vstupte rozbitym postrannim oknem. Schody
vedou nahoru ke kli¢i od Samanovy komnaty. Na
oltari lezi koéd k terminalu v Samanovée pokoji na
severu. Tam ziskate sekvenci k teleportovan.

36. Uvedeni teleportu do chodu

Po navstéve u Tonga v Treviru se vratte zpét do
laboratote. Zebfik u kontrolni mistnosti vede ke
generatoru. Vétraci Sachtou se dostanete na
druhou stranu, kde muzete vypnout proud. Ted
Ize v kontroIni mistnosti aktivovat teleport.

ANTARKTIDA

37. Na jiznim pélu

Od tohoto mista byste méli premyslet o tom,
jak vymeénit neurélni interface za maskovaci
mod, protoze boje budou ¢im dél tuzsi a elek-
tronickych terminalt bude stale méné a méné.
V ubikaci ¢islo 04 najdete kromé Billie, s niz si
popovidate, i kli¢ a kanystr s biomodem.

38. K ukrytu J. C. Dentona

Za pruchodem na severovychod ¢ihaji obrnéni
templéfi, nejsndze se kolem nich dostanete
s pomoci maskovaciho biomodu. Svételny
sloup vede k Ukrytu J. C. Dentona. Projdete né-
kolika pokoji, nacez dojde k souboji s Billie.
Drzte se v bezpecné vzdélenosti a kryjte se za
sloupy. Spy Drone s EMP na plny vykon vyfadi
Billie v kratkém cCase z boje.

39. Jak se dostanu
k zakladné Versalife?

Po rozhovoru s ,dzejsim” se dostanete s po-
moci holocommu k Avé. Zapadné od ubikace
¢islo 04 vede tunel k zékladné Versalife.

40. Zapnuti proudu

Na severozapadé areélu pokracujte ke kfidldm
A a B. Generator se nachézi v casti B. Tam se
muze Alex vyhnout boji, vyda-li se po rourach
a vétracimi Sachtami. Jakmile je opét spustén
proud v mistnosti s generatorem, vyjdéte ven.
Pomoci terminalu uprostied plochy zavolejte
Avu k heliportu u kfidla B.

NAVRAT DO KAHIRY

41. Prizpusobte se situaci

Nejpozdéji po névratu do Kahiry byste si méli
vymenit maskovaci biomod za neuréln{ interfa-
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ce, abyste zmirnili nésledky boju. Jestlize mate
jesté néjaké biomody, vyplati se vdm Spy Dro-
ne. Od Omaru v severni Mediné mlzete koupit
dalsi nelegalni modifikaci. Pred mesitou dejte
Leovi 500 kreditu na uték z Kahiry.

42. Muze Paul prezit?

Probijte se k hangaru ¢islo 24. Nejsnazsim zpu-
sobem je propliZit se v maskovacim mddu po-
dél houfu neprétel. Tady je potrfeba se rozhod-
nout: prolit krev, zabit Paula, nebo ho probudit
z komatu? Vétraci Sachtou pak pokracujte k VIP
plosiné a odsud s Avou helikoptérou na Liber-
ty Island v New Yorku.

NeEw YORK

43. Ctyii cesty ke konci

V New Yorku proti sobé bojuji tfi particky: llu-
minati, Templéari a J. C. Denton. Vly se budete
muset rozhodnout, ke komu se pfidate. Probo-
jujte se poskozenou budovou WHATC na zépa-

dé k terminélu ve sklepé a zneskodnéte jedno-
ho ¢lena skupiny Aquina Specs.

44. Za prve: pro J. C.

Poslete data Dentonovi. V jeho Ukrytu ted jesté
musite uvést do chodu stroj.

45. Za druhé: pro lluminaty

Poslete data lluminatim, v tédbore Templard
pak zabijte Paula. Stroj v Dentonoveé Ukrytu roz-
bijte na Srot.

46. Za treti: pro Templaie

Data jdou nejprve k Templardm. V jejich hlav-
nim stanu znicte Paula. Pak je na fadé pod so-
chou Svobody jeho bratr. Nakonec uvedte do
chodu stroj.

47. Za éturté: pro Omary

V této verzi feSeni je pfijima¢ dat nepotrebny.
Tak jako tak musite vSechny zlikvidovat: J. C.

TIPY, TRIKY, NAVODY

Dentona pod sochou Svobody, Chada Dumiera
a Nicolette DuClairovou v tdbore lluminatd a rov-
néz Paula Dentona a Samana v tabore Templard.
Nakonec jesté musite znicit stroj. Gratulujeme,
celé dobrodruzstvi je Uspésné za vami.

PETRA SCHMITZOVA
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