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Kapitola 1 — DUm:

Po skonceni intra se ocitnete v kdzi prvniho hrdiny - malé mouchy Zaka. Ten Sel jako prvni
prozkoumat 3pajz, ale nékdo zabouchl dvefe a Zak nevi jak se dostat ven. Promluvte tedy s plisni na
chlebu. Ta vam slibi cennou informaci...pokud ji ovSem posunete - nic neni zadarmo. Zkuste
posunout chleba, ale to Zak sam nezvladne, jdéte tedy do spodniho regalu, seberte tam paratko a
prozkoumeite sul. Jisté jste zaregistrovali druhou mouchu, ktera se pfilepila na zakefnou mucholapku -
promluvte s ni. Odlepit se vam ji podafi za pouZiti paratka, poté s ni promluvte jesté dvakrat, pak
teprve vam pomuze posunout protivnou pliseri nahofe a odleti. Plisefi se ukaze jako pofadna sketa -
nefekne vam nic, i kdyz slibila cennou informaci. Vratte se tedy zpét do spodniho regalu, seberte s,
kterou pouzijte na plisefi. Po chvilce tyrani se dozvite kde je vychod ze Spajzu a Zak odejde.
Dostanete se do kuchyné. Hned vedle vas se vali kus pirozky - seberte ho a odlette na chodbu. Tam
na vas zacne fvat slunécko sedmite¢né, drzici se zavésu. Bude potfebovat vypnout vétrak, ktery ho
jinak rozseka na cucky. Jdéte tedy k pojistkam (rozhodné ale nechodte na zachod, nebo do koupelny),
kde na vas Ceka Silena blecha. Abyste vypnuli vétrak, budete muset vyhodit pojistky, jenze neznate
kombinaci jednotlivych pacek. Tu vam prozradi blecha, oviem jenom tehdy, uhodnete-li jeji
hadanky...zde jsou odpovédi:

1. hadanka - 8
2. hadanka - 7
3. hadanka - 200
4. hadanka - 3
5. hadanka - %2

Jakmile spravné pohnete se viemi packami, vratte se na chodbu, odkud se vydejte smérem k ovoci.
Promluvte si se zachranénou beruskou. Dozvite se, kde pfebyva rusky Svab, ktery by vas mohl dostat
k Molinimu. Také muzete dostat Berusciny zazra¢né pilulky. Jdéte na zachod a po toaletnim papife
postupujte dal az na tribunu SSSR. Tam narazite na zmin&ného $vaba. Ten se s vami ale nebude
chtit bavit. Podstréte mu tedy pirozku a pokecejte s nim. Nabidne vam, ze vas splachne k Molinimu,
coz odsouhlaste. VSe vam ale zatrhnou mravenci. Zak ute¢e na chodbu, odkud se vydejte do
koupelny. V koupelné seberte zZiletku a prozkoumejte mydlo. Pak zajdéte za Skvorem, zavislym na
zubni pasté. Ten Zakovi vnukne napad, jak se dostat do kanalu za mafianem Molinim - staci se
sklouznout po mydle skrze rouru umyvadla. Odfiznéte proto kus mydla a pouzijte ho na umyvadlo.
Spusti se prvni mezihra, ve které musite projet kanalem a zaroven se vyhnou v8em pFekazkam.
Jakmile dosahne vase skore 1000 bodu, spusti se filmecek, kdy Zak spadne pfimo do naruce brouci
mafie a hra se pfesune za komarem Alvinem, ktery ma prozkoumat garaz.

Kapitola 2 — Garaz:

Alvin musi v garazi najit Cernou vdovu a pfesvédgit se, jestli neukradla Becherovku. Jdéte s nim ke
kostéti, kde seberte ohnuty hiebik. Poté se vratte zpét tam, kde jste zacali - k zadni ¢asti auta a
pokraduijte ke stfedni &asti auta. Tam promluvte s chlupatou housenkou. Poptejte se po Cerné vdové a
vydejte se dal k pfedni ¢asti auta. Mezi vysypanymi hfebiky najde Alvin rajcovni gumicku. Jakmile ji
sebere, ozve se seshora vzdech. Vydejte se tam. Dojdete ke sklu auta. Jeden z naplaclych broukt
stale zije. Jako by to nestacilo, tak vas povéri ukolem zlikvidovat obavaného pavouka a pfeda vam
naprstek. Seberte jednoho s naplaclych brouk(i. Dal pokracujte ke stolu, odkud se muzete vydat k
doupéti Cerné vdovy. Prozatim tam ale nelezte, znamenalo by to vasi smrt. Jdéte radé&ji k zadni &asti
auta, kde zkombinujte rozplaclého brouka s naprstkem a vyslednou navnadu pouzZijte na louzi
benzinu. Dostanete tak otrdvenou navnadu, ktera je ale moc téZka na to, aby ji Alvin mohl dopravit az
k doupéti Cerné vdovy. Vratte se ale ke stolu, kde pouzijte ohnuty hfebik na $kviru ve stole.
Pfipevnéte jesté gumicku a sestrojite tak jakysi prak, kterym vystielte otraveného brouka v naprstku.


http://www.sosaci.cz/

Vydejte se k doupéti pavouka a tentokrat pokracuijte az dovnitf.
V prvni ¢asti doupéte promluvte s kokonem na stropé. Doporuci vam prozkoumat otvor v zdi, coz
ucinte a pak jdéte dal do nory. Z mrtvé vdovy seberte zub, ktery v pfedchozi lokaci pouzijte na
Becherovka, ale aspon néco. Odejdéte pry¢ az ke stolu. Tam uz ¢eka novy obyvatel garaze- mohutny
nosorozik. Dozvite se od né&j, Ze vrata se zabouchly a vy se nemate jak dostat ven - musite najit kli¢
od zavfenych vrat. Zatim ale mate pouze kli¢ od Supliku. Odemknéte tedy Suplik... Alvin ale nema silu
ho otevfit. Lette tedy k oknu, kde seberte stfep, pak se vratte zpatky na stll, odkrojte stfepem kus
provazku a ten dejte nosoroZikovi, ktery Suplik otevie. V Supliku skute¢né najdete kli¢ od garaZovych
Ten ale nema baterky. Kde je nalézt vdm poradi chlupata housenka (u stfedni ¢asti auta), dozvite se,
Ze by mohly byt ve skfini, kam se také vydejte. Ve skfini ale neni kvlli tmé nic vidét, Alvin se proto
vrati za housenkou, ktera mu svéfi sirku na osvétleni. Vratte se do skfiné a prozkoumejte krabicku.
Vyleze z ni upifi klisté, které vas bude chtit vysat. Zkuste na néj postupné vSechny moznosti jak se ho
zbavit az se nakonec s Alvinem dohodne a dokonce mu pfeda vytouzenou baterku. Tu zkombinujte s
elektronickym kli¢em a jdéte k vratiim. Tam kli¢ pouzijte, ¢imz spustite filmeCek Alvinova odchodu a
nasledného zatéeni neznamymi Utocniky. Hra se pfesune za motylem Raphaelem a jeho patrani po
zahradé.

Kapitola 3 — Zahrada:

Zpocatku bude Raphael protestovat proti hledani Becherovky v takové pustiné, najednou se ale objevi
schizofrenni zizala, se kterou si promluvte. Dozvite se, ze pokud se chcete dostat do Ulu, je tfeba mit
u sebe pytlik pylu. Zaroven se zpfistupni nova lokace u straSaka. Tam narazite na slepého krtka.
Slibte, Zze mu obstarate jidlo a on vam na oplatku slibi, ze vam dohodi nékoho s pytlikem pylu.
Prozkoumejte strasaka a najdete shnilé jablko, to pouzijte na schizofrenni zizalu. Jablko ji zabavi, coz
feknéte krtkovi. Jakmile odpali, vlezte do jeho doupéte a seberte IéCivy kofinek. Poté se vratte k
Zizale. Ta uz tam samozfejmé nebude, takZze namisto ni promluvte s nazranym krtkem - doporuéi vam
starou stonozku, kterd pry umi uplést pytlik. Jdéte tedy do houbového hdje, kde pry stafenka bydli.
Uvnitf pafezu ji skute€né objevite, takZe ji zalichotte, pak vam uplete pytlik. Bude jenom potfebovat
provazek na uvazani. Jeden mé pry hrobafik na hmyzim hfbitové, vydejte se proto za nim a celkem
tfikrat s nim promluvte. Je nepfijemny, ale provazek nakonec vyda. Vratte se za stonoZkou a pfedejte
ji uzmuty provazek, také s ni rovnou promluvte a ona vam preda slibeny pytlik. Dal pokracujte do
kvétinového haje, kde muzete nasbirat vytouzeny pyl pro kralovnu vos. Narazite na vidlackého
hovnivala, ktery vas nepusti ke kytkam, pokud mu nevylécite bolava kolena, takze na né&j pouzijte
IéCivy kofinek od krtka. Pak vam nic nebude branit ve vstupu na zahon kvétin. Spusti se mezihra
sbirani pylu, kdy musite pochytat pyl za 125 bodd, aniz by vam spadlo vic jak 15 zrnek. Staéi, kdyz
bude pyl padat na Raphaela, nemusi se trefit pfimo do pytliku. Jakmile zvitézite, objevi se animace
vaseho uspéchu, ale bohuzel poté Raphaela sezere kocka.
Ocitnete se v Zaludku, spole¢né s fanatickou svétluskou - promluvte s ni. Dozvite se, Ze musite oba
zachranit do 60 vtefin, jinak vas kocka stravi. BEhem tohoto &asového limitu musite stihnout sebrat
chlupy opodal, zapdlit je o svétélkujici svétlud€in zadek a hodit na pulzujici sténu Zaludku. Spusti se
animace vyvrhnuti Raphaela na kapustu. Tam uz se hada hlemyzd se slimdkem o tom, komu patfi
dana kapusta. Raphael se zapoji do rozhovoru a zjisti se, Zze hlemyzd mu ukradl pytlik s pylem a
mapu. Proradny Snek se navic opevni ve své ulité...nastésti vdm slimak poradi, jak dostat pytlik
zpatky. Vydejte se na jablori, kde skoCte na jablko, to se uvolni a spadne na hlemyzdé. Vratte se na
kapustu a promluvte se slimakem. Dostanete zpét co vam patfi. Dal pokracujte doli pod kapustu, kde
promluvte s chorym rohagem. Rekne vam o mistnim taxikafi u louze, kam se vydejte. Prohodte par
slov s vazkou-taxikafem. Souhlasi s tim, Zze vas do Ulu odveze, ale musite sehnat opraté. Ty vam
pfeda slimak na kapusté. Opraté pak pouZijte na vazku. Spusti se animace vadeho odvozu do ulu, kde
si promluvte s kralovnhou a Trubcem. Dojde k necekané chvili, kdy je Raphael zatknut kralovskym
parem... Co ted?

Kapitola 4 — Mravenisté:

Nastésti se ukaze, ze brouCi podsvéti se Zakem nenalozi Spatné. Nechte Zaka promluvit s Donem
Molinim v kanale. Dozvite se, kdo je skute€énym zlodé&jem Becherovky - mravenci. Zak poté odejde
rourou k mravenisti, pfed kterym ale hlidkuji straze. Proklouznéte se Zakem do Satny. Seberte jehlici,
helmu a sirku. Jehli¢im odemknéte zam¢&enou Satni skfifiku, ve které se ukryva kopi. Nyni mate helmu



p

i kopi, takZe potfebné maskovani je kompletni. Navléknéte ho na Zaka a vylezte ven pfed vchod. Ted
uz si mlzete poklabosit i s mravenCimi straznymi a poté vejit do mravenisté. Zde se nachazeji
pracujici délnici a jeden liny otrok. Mravenci délnici moc sdilni nebudou, zato otrok vam fekne o
skladu zasob, kam se také vydejte a zapalte sirku o jednu z pochodni. Zapalenou sirku vhodte do
kanystru. Nasledna exploze zaméstna straze, takze vy se klidné muzete proletét az k Becherovce v
samotném srdci mravenidté. Konkrétné se tam dostanete po posledni mezihfe, ve které musite
dosahnout skére 1000 bod{l a nenarazit b&€hem letu do Zadné ze skal. Pfekazky se generuji nahodné,
takZe jestlize b&hem prvniho hrani narazite na obtiZzny usek, je velmi nepravdépodobné, Ze na néj
narazite i béhem druhého hry. Jakmile mezihru uspésné dokoncite, objevite se pred lahvi Becherovky.
Nevahejte a vlezte dovnitf, kde uz Cekaji Alvin a Raphael v klecich. Promluvte s nimi a seberte Kkli¢,

pFilepeny na sténé, otevrete jim klece a pak uz si muzete vychutnat zavéreéné outro...
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