Vazeny hradi!

Dékujeme ti za zakoupeni nasi hry @9 FILLETS a prejeme ti, aby sis s ni uzil mnoho hodin pfijemné zdbavy

Tvij ALTAR




| Zaklady

©IFILLETS (&t "fis filets") je hra o dvou rybickdch, kieré pracuji pro organizaci tak tajnou, Ze ani ony samy neznaji
ieji jméno. Jednoho dne narazi zbloudilé UFO do jejich podvodniho domecku a Organizace povéfi rybky pdtranim
po jeho zbytcich a fesenim dalSich zdhad -- to vSechno a dalsi podrobnosti se dozvis v intru a prvnich mistnostech ve
hie.

Hra samotnd se skladd z feseni logickych problémd v jednotlivych levelech, kam pétrani rybky zavede. V kazdé
mistnosti je tvym cilem dostat obé rybicky ven. Abys toho dosdhl, musi$ s jejich pomoci rizné prerovnat a preskupit
predméty v mistnosti. Nékterymi muze pohnout jen velkd ryba, zatimco mald rybka se dostane i na mista, kterd jsou
velké rybé nepfistupnd. MusiS byt velmi opatrny, protoie obé ryby jsou stvoieni velmi kiehkd a snadno je mizes
omylem zahubit. Podrobny popis ovladdni ryb je na strané 3 v kapitole "Ovladani”, pravidla pro pohyb predméty
jsou na strané 4 v kapitole "Pravidla pro pohyb".

Cilem hry je vyFesit viechny mistnosti. © FILLETS jich obsahuji vice nei sedmdest, ale nemdzes vstupovat do
véech najednou. Musis napred vyresit fy jednodussi, a pak teprve se dostanes k tém sloZitéjSim. Vice se o fom doctes
na strané 3 v kapitole "Operacni mapa".

Pokud @ FILLETS vyiesis jako prvni, ziskds zvigSini cenu pro vitéze. Podrobnosti o této soutéZi a o soutéi
o nejkratsi feseni jsou na strané 7. Vysledky vSech soutézi budou vychdzet v casopise Score v rubrice krdtkych zprév
u Novinek.

¢ Instalace

Vloz (D se hrou do (D mechaniky. Pokud se po chvilce nerozebéhne instalacni program, znamend to, Ze mas
zakdzany Autorun. Musis oteviit ikonu Mdj pocita¢ (My computer) a v ném kliknout na ikonu (D mechaniky.
V dalsim okné klikni na program Install.

Instalaéni program fi nabidne dvé moznosti: Instalovat a Storno. MoZes si také vybrat, zda chees s programem
komunikovat cesky nebo anglicky (v dalSim textu se omezime na popis eské instalace; anglickd je zcela analogickd).
Po kliknuti na instalovat si mizes zvolit, kolik mista chees instalaci filetd vénovat. Cim vice soubori se piesune z (D-
ROMu na disk, tim rychleji pak hra pobézi.

Kdyz zvoli$ typ instalace, klikni na "Dalsi". Zadej registracni Cislo uvedené na registracni karté v tomto manudlu
a adresdi, kam se maji © fILLETS instalovat. Klikni na "Dalii" a po chvili mizes zadit hrét.

2l Instalacevidea

Soucdsti pribéhu @9 FILLETS je intro, které by sis nemél nechat ujit. Intro se normdlné piehrava z (D mechaniky, ale
na starSich pocitacich mze byt trochu trhané. V takovém pripadé je lepsi si ho zkopirovat na pevny disk. Vyber "Typ
instalace - Vlastni", zaskrini polozku "Filmy" a klikni na "Dalsi'.

Na obrazovee "Typ instalace - Vlastni - Detaily" mizete jesté zvolit, juky typ videa cheete piehrdvat. Na CD-
ROMu jsou dvé verze intra: kratsi pro prehrdvani z (D mechaniky a delsi pro prehravani z disku. Na rychlych
pocitacich s rychlou (D mechanikou muzes zvolit "Prehravéani - kvalitni", zatimco na velmi pomalych pocitacich
mozes zvolit "Prehrdvani - Usporny" a nésledné si intro nainstalovat na disk zplsobem popsanym v minulém
odstavi.

Pokud si intro prohlédnes a posléze ho budes chtit z disku odinstalovat, miZes pouZit postup popsany v odstavei
Odinstalace.




e Instalace pod Windows T

Vzhledem k jinému pfistupu k prehrdvni zvuku ve Windows 95 a Windows NT neni moiné pod Windows NT
piehravat zvuk. Proto pii instalaci zvol "Typ instalace - Vlastni - Detaily - Zvuk Ne".

e.J  Odmstalace

Uz nainstalované komponenty @9 FILLETS muzes kdykoliv odinstalovat tim, Ze kliknes na polozku "Preinstalovat" v
dvodnim menu. Pak klikni na "Vlastni a na dalsi obrazovce odskrini polozky, kieré uz nechce$ mit na disku. Klikni
na "DalSi a program je smaze.

J  Ovladani

3l Spousténihry

@) FILLETS je moiné spustit, jen kdyZ je CD-ROM se hrou v (D mechanice. Po jeho zasunuti se po chvilee objevi
dvodni menu, kde kliknes na tlacitko "Spustit”" a hra se rozebéhne. Jestlize se Gvodni menu nespusti, znamend to,
ie mas zakdzany Autorun. Musis ofeviit ikonu MUj potitat (My computer) a v ném kliknout na ikonu (D mechaniky.
V dalsim okné klikni na program Setup.

J¢  Operacnimapa

Po spusténi hry se objevi mapa operaéni oblasti tvych agenty, do které je zakreslena jedna nebo vice cest. Na nich
jsou vyznaceny mistnosti, které jsi vz vyfesil (zlaté kulicky), mistnosti, kieré na feseni cekaji (pulsujici modré
kulicky) a mistnosti, do nichz jsi jesté nevstoupil (prazdné dilky). Kdyz se pfiblizis mysi ke kulicce, m0zes si dole
piecist jméno mistnosti a prostiedi.

Mistnosti je moZné fesit jenom postupné, to znamend, e na dané cesté neni mozné Fesit Zddnou mistnost za
blikaijici kulickou. Teprve kdy i vyfesis, rozblikd se ta za ni o tak ddle. Blikajici mistnost mozes spustit kliknutim
levym tlacitkem. Pokud kliknes na mistnost, kterou jsi uz vyfesil, objevi se statistika tvého feseni — pocet tahl — a
nabidnou se i dvé moZnosti: fesit znovu (ikona mozku) a prohlizet feseni (ikona oka).

Kromé vlastni mapy jsou v tomto okné i ndsledujici ctyfi volby:

3.2.1 Intro

Spusti animované intro ke hfe. Pokud nemds rychlou (D mechaniku, doporucujeme ti zkopirovat si intro na
harddisk tvého pocitace (viz Instalace videa, strana 2). Vyiaduje sice 67 MB mista, ale piehrdvani je mnohem
plynulejsi.

3.2.2 Options

Lde si muzes zvolit juzyk titulkd kliknutim na piislusnou vlajecku. Kromé toho tu muzes nastavit hlasitost hudby
(music), feti (speech) a zvukovych efekti (Effects).




3.2.3 Credits
Pokud bys chtél védét, kdo pro tebe tuto nddhernou hru pfipravil...

3.2.4 Exit

Konec programu

33 Mistnost

Kdyz si vyberes mistnost, kterou chces fesit, objevi se ti dvé okna: v jednom je zvolend mistnost a v druhém je
ovladaci panel.

3.3.1 Ovlédaci panel

Ovladaci panel ukazuje, kterd ryba je pravé aktivni a jak ji ovladat. Kromé toho ho mizes pouZivat pro ukladani a
nahrdvéni pozice a k restarfovdni nebo ukondeni mistnosti.

Na druhé strané ovladaciho panelu jsou rizné volby. Zde muzes ovlddat hlasitost hudby (music), feci (speech) a
specidlnich efekit (Effects). Také zde muzes zapnout anglické nebo ceské titulky anebo je Gplné vypnout.

3.3.2 Ukladani a nahravani

Program ma jen jednu pozici pro ukldddni a nahrdvani hry. Pokud stisknes kldvesu pro nahrdvani podruhé, minuld
pozice se bez varovdni pfemaze.

14  Pohyb

Svoje rybicky mdzes ovladat ctyfmi rdznymi zpUsoby:

3.4.1 Kurzorovymi klavesami

Klavesami nahoru, dold, doprava a doleva ovladds aktivni rybku. Mezernikem se mizes mezi rybkami prepinat. Na
ovlddacim panelu vidis, kterd ryba je pravé aktivni.

Pokud se ti zdd, Ze ryba na tvoje pokyny nereaguje, pravdépodobné se snaii§ odsunout néco, co neni volné
upevnény predmét, nebo se snaZis malou rybickou posunout ocelovy predmét.

Budes-li drzet kurzorovou kldvesu stisknutou, pohyb rybicky se asi po tfech polich zrychli.

3.4.2 Mysi

Ukaz kurzorem mysi na misto, kam chces s rybkou dojet, stiskni a dri stisknuté levé tlacitko mysi. Pokud tam rybka
maze dojet, anii by nééim pohnula, vydd se na cestu. Asi po tiech polich se jeji pohyb zrychli.

Pokud chces néjakym predmétem pohnout, stiskni a drz stisknuté pravé tlacitko mysi. Aktivni rybka se pohne
nejkrat$i moznou cestou k mistu, kam jsi ukdzal.

Mezi rybami se mdzes piepinat prosté tak, Ze na rybu, kterou chees aktivovat, kliknes levym tlacitkem.




3.4.3 Pfimo
Kldvesami A, S, D a W mize$ ovladat malou rybicku a kldvesami J, K, L a | velkou rybku — to je napsdno i na
ovladacim panelu. Toto ovldddni ma jedinou vyhodu — nemusis se prepinat mezi rybkami.

3.4.4 Pomoci ovlddaciho panelu

Misto kurzorovymi kldvesami muzes rybicky ovladat i klikanim na pfislusné ikony na ovlddacim panelu. Tézko si
tedy dovedeme predstavit, Ze by to nékomu k nécemu bylo, ale moznost to je.

Y Prawdla pro pohyb

Lvlasté ze zacatku se ti bude zddt, Ze tvoje ryhicky hynou ze zcela nepochopitelnych divodu. Zde popiseme pravidla,
kterymi se Zivot ryhicek fidi.
Definice dovoleného pohybu zni takto:

Velkd rybka zahyne, pokud se néjaky predmét pohne jinym smérem nez vzhiru a tento predmét
ve své nové pozici spociva pfimo a pouze na rybce.

Velkd rybka také zahyne, pokud se néjaky predmét pohne doli a ve své nové pozici spocivd pouze
na piedmétu nebo skupiné predméty, které spocivaji piimo a pouze na rybce.

Mald rybicka zahyne ve vSech pfipadech, kdy by zahynula velkd rybka. Navic také zahyne
v pfipadé, Ze se dostane do situace, kdy pouze na ni spociva ocelovy predmét nebo skupina
predméty, kierd obsahuje ocelovy predmét.

Co to vlastné znamend, je vysvétleno na ndsledujicich strandch:

4l Posunpredmeti

Rybickam hrozi nebezpei jen tehdy, kdyz néjakym predmétem hybou. Nejjednodussi T
situace nastdva, kdyz jedna rybicka predmét zdvihd — v takovém pfipadé ji Zddné ne-
hezpeci nehrozi. Pokud v situaci na obrdzku 1 plave rybicka nahoru, zdvihd piedmét. | <= s —>
Plave-li doprava nebo doleva, nic se ji nestane, ale predmét zistava na misté. Plave-li *
doleva nebo doprava dost dlouho, nakonec zpod néj vyjede a predmét spadne na zem
a nijak ji neublizi. Jediny smér, ktery pro ni znamend smrt, je pohyb dold. V takovém
piipadé na ni vlasiné predmét, kiery dosud podpirala, spadne. Obrézek 1
Jestlize rybicka pred sebou néjaky predmét tlaci, musi
ho mit polozeny na néjaké podloice. Kdyby driela ve
vzduchu (vlastné ve vodé) predmét vhodného tvaru k tla-
ceni juko na obrdzku 2, stejné ho nemize posunout, . T T
v tomto pfipadé se nesmi pohnout vlevo. Jinak pro ni plati  |** ge. [ ety —5 748 ik
to samé jak v minulé situaci.
Rybicka miZe predmét, kiery se o nic neopird, posu- * *
nout jen tehdy, kdyZ se o néco opfe v nové pozici, jako
treba na obrazku 3.

Obrazek 2 Obrazek 3




4.1.1 Tézké predméty

Ve hie obfas narazi§ na fzv. téiké neboli ocelové predméty; trosky hledaného UFA. Jsou to rizné vdlce, které
mohou byt vielijak zprohybané, s typickym kovovym leskem. Téiké predméty mize zdvihat a posunovat jen velkd
ryba. Mald rybicka s nimi nepohne a pokud se nékdy dostane pod né, zahyne i v situaci, kierou by normdlné (kdyby

se nejednalo o tézky predmét) preila.

U¢  Preddvdni predméta

Rybicky si mohou predméty predavat. Kdyz jedna rybicka
piedmét podpird a druhd rybicka nojede do pozice, kdy
predmét spociva i na ni, muZe prvni rybicka zase odjet. Na
obrazku 4 mize odjet kterdkoliv z rybek a predmét zi-
stane lezet na zbyvaiici.

Pozor na piedavani tézkych predmétd. V situaci na
obrdzku 5 muze odjet jen mald rybicka.

43  Posunovdnipojngch predmétech

Oblibenym trikem tvircd mistnosti jsou situace, kdy se
piesunuje predmét po predmétu, kiery lezi na rybicce. To
je mozné a je fo vidét na obrdzku 6.

Neni oviem mozné posunovat pfedmét po jiné rybicce,
stejné jako rybicka sama nemuze tlacit predmét, kiery se
0 nic neopird. Na obrazku 7 nemdze mald rybicka zatlacit,
protoe by posunula i spodni predmét a fim by velkou
rybku zabila. Mohla by ovsem zatlait na predmét ve tvaru
L z druhé strany.

Stejné tak neni mozné na rybicku presunout predmét,
ktery se dosud opiral o konstruki, jok to vidime na ob-
riizku 8.

Jediné pfipady, kdy je mozné piedmét po rybicce po-
sunout, jsou situace, kdy predmét bud' hned spadne nebo
se opfe o podklad. To je vidét na obrdzcich 9 a 10.

U4  Shazovdni predméti

Shazovani predmétd je vidycky smrtelné. Nezdlezi na
tom, co shodite nebo z juké vysky; pokud predmét do-
padne na rybicku nebo na néco, co se o ryhicku opird,
znamend to pro ni smrt. Napfiklad na obrdzku 11 neexis-
tuje cesta, jok predmét dostat na druhou stranu.
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Dévej si pozor na situace, kdy predmét sice spadne "na rybicku", ale ve skutecnosti
dopadne na néjaky pevny podklad. V takovém pfipadé je rybicka v bezpeci, i kdyz to

tak na prvni pohled nevypadad. Priklad takové situace je na obrdzku 12. % s
g

45  Ammované predméty

Nékteré predméty ve hie jsou animované: chobotnice hraje na balalajku, sasanky
tanci, Vikingové si povidaji a tak ddle. To vSechno je tu jen proto, aby ses pii feseni  Obrdzek 12
mistnosti nenudil. Nic z toho nema vyznam pro feseni logickych problémd. Ve
skutecnosti jsou ve hie jen dva druhy objekti: obycejné a tézké. Nezavisle na tom, jok vypadd, zaujimd urcité
mnoZzstvi elementdrnich civereckd, a to je jeding dilezitd informace o kaidém predmétu.

Nepokousej se dotlacit poklicku na hrnec, rozbit sklenice, spojit magnety — nic v mistnosti se nezméni. Mizes se
dockat néjaké pékné animace (takze si to radsi prece jen zkus), ale tvar ani rozlozeni predmétu to neovlivni (takze
se tim nezdrivj, pokud hrajes zévodné).

L Soutéze

Hru @ FILLETS proviizi dvé soutéze pro dspésné fesitele viech drovni:

1. Nejrychlejsi feseni
2. Nejkratsi feseni

V soutéZi o nejrychleji feseni zvitézi ten, kdo jako prvni vyfesi viechny drovné 4 num. Program ti ozndmi, e si
vyresil viechny mistnosti, a sdéli ti kontrolni cislo. To ndm okamyité zavolej na cislo (02) 736 536, posli e-mailem na
adresu fillets@altar.cz nebo oznam pres nasi webovou stranku hitp://altar.www.cz/fillets.html a my si pozna-
mendme cas, kdy jsme tvoji zpravu dostali. Program ti také fekne jméno souboru, kiery ivé Feseni obsahuje. Ten
ndm musis do ffi dnd poslat (postou na adresu ALTAR, ndm. Jifiho z Lobkovic 14,130 00 Praha 3 nebo e-mailem na
vyse uvedenou adresu). My pak zkontrolujeme, zda tvoje Feseni odpovidd zaslanému kontrolnimu islu a zda se
skutecné jednd o feseni. Pokud to bude pravda a pokud bude$ prvni, vyhrajes vykonny moderni pocitac s 3Dfx
kartou.

SoutéZ o nejkratsi feseni nemd Zddného trvalého vitéze. Po vyfeseni posledni mistnosti fi program také Fekne,
kolik tahd ma tvoje feseni (tah je kazdy pohyb rybicky; kdybys je ovlddal z kldvesnice, je to kazdé stisknuti klavesy).
Pohledem na nasi webovou stranku nebo dotazem mizes zjistit, zda jsi rekord piekonal nebo ne. Kdyz budes hrét
néjakou mistnost znovu a svoje feseni zlepsis, program fi to také ozndmi. Vitéz v této soutézi dostane zdarma
véechny produkty ALTARu, kieré vyjdou v dobé, kdy je jeho feseni nejefektivnéisi.

Ale nemusis si zoufat, pokud nebudes ani nejrychlejSi ani nejefektivnéisi. Jestlize ndm svoje Feseni posles
nejpozdsiji do 7. fijna 1998, budes zafazen do slosovéni, jehoz vitéz dostane zdarma jednu pocitacovou hru podle
vlastniho vybéru. Toto slosovéni probihd jednou mésicné — ¢im dfiv ndm svoje feseni posles, tim vice losovdni se
zcastnis a tim vétsi mas Sanci na vyhru.

Do vSech soutézi se mohou prihldsit jen registrovani uZivatelé.

Vysledky vsech soutézi budou vychdzet v casopise Score v rubrice krdtkych zprdv u Novinek.
Pozndmka: Tato soutéz neni vefejnd nabidka. Ze soutéZe jsou vylouceni zaméstnanci nakladatelstvi ALTAR a jejich

rodinni pfislugnici.




6 Problémy

"MiSTNOST TA A TA JE NERESITELNA A MOHU TO DOKAZAT..."

Pii vsi Gcté o tom pochybujeme. Zndme feseni vSech mistnosti a po skonceni soutéze je mizeme predveést.

"NEViM, CO MAM DELAT V MISTNOSTI "BOHOVE MUSI BYT SILEN". RYBKY ODMITAJi ODPLOUT A NERIKAJi PROC"

V této mistnosti doslo hohuiel k chybé pfi zaddvani (D-ROMu do vyroby. Cilem je vystrkat z mistnosti jednoho z

hoht zdlei jen na tobé, kterého. Opraveny soubor si mdzes stdhnout z Internetu hitp://www.altar.cz/fillets.himl
a nebo ho najdes na Score (D v cisle 53.

"INTRO SE PREHRAVA TRHANE."
Mas prilis pomalou (D mechaniku. Predti si odstavec "Instalace videa" na strané 2.

Vsechny dalsi dotazy radi zodpovime na adrese: ALTAR, ndm. Jifiho z Lobkovic 14,130 00 Praha 3,
tel: (02) 736 536, e-mail: fillets@altar.cz.

1  Hardwarové a softwarové naroky

Minimalni konfigurace:
Pentium 100, 8 MB RAM, 8 MB volného mista na pevném disku, dvojrychlosini (D-mechanika, Windows 95
s rozlisenim nejméné 800x600 bodu.

Doporucené konfigurace:
Pentium 166,16 MB RAM, 20 MB volného mista na pevném disku, osmirychlostni (D-mechanika, zvukovd karta.
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TUTO HRU MOZES mMIT ZDARMA!

OBJEDNAVKA

Ano, objedndvam tiskarnu Lexmark CJP 1000 za specidlni cenu a zavazuii se ji odprodat maiiteli hry @ FILLETS
s nize uvedenym registracnim ¢islem a pfi ndkupu mu refundovat cenu zaplacenou za @9 FILLETS.

IMEN0 Firmy:

MBSO 0 PSC: -
Registracni ¢islo (opiste, prosim, ze zadni strany):

Datum: . . ........ Podpis: . ..........

v,

Podrobnési informace o této nabidce mozete ziskat na telefonnim cisle (02) 74 70 28

Vyplnénou objedndvku odfaxujte na cislo (02) 73 65 36 nebo zaslete na adresu ALTAR, ndm. Jifiho z Lobkovic 14,
130 00 Praha 3.

NABIDKA FIRMY LEXMARK

Pokud si do i tydnti po odesldni registra¢ni karty zakoupite barevnou
inkoustovou tiskdrnu LEXMARK CJP 1000 za 5 580,- K¢, muzete ziskat
zpatky ¢éstku zaplacenou za @ FILLETS. Obratte se na prodejce, kde jste
@ FILLETS zakoupili a teknéte mu, Ze chcete vyuZit této nabidky. Vyplite
spolu objedndvku na této strané a zaslete ji na uvedenou adresu.

Pokud prodejce nebude chtit t#to nabidky vyuzit, mazes si tiskarnu
Lexmark CJP 1000 objednat ptimo od nakladatelstvi  ALTAR. Vypl#
objednévku na této strané, misto jména firmy uved' svoje jméno a piijmeni a
zasli ji na uvedenou adresu. Tiskdrnu ti  obratem posleme na
dobirku za 4 990,- K¢, coz je cena tiskdrny (5 580,- K¢) snizend o cenu
@ FILLETS (590,- Kg).

Tato nabidka je neprenosnd a ¢asové omezend. Na jednu hru je
mozné ziskat jen jednu tiskdrnu.




LICENCNi SMLOUVA

Tento softwarovj produkt je majetkem svjch autord o je chranén zdkony Ceské republiky
o autorském prdvu, ustanovenimi mezindrodnich dohod a vSemi odpovidajicimi ndrodnimi zd-
kony. Pokud nepodepisete pfilozenou registracni kartu, jiz se vyslovné zavazujete respektovat
nize uvedené podminky, porusujete autorskd prdva autord programu.

Na zdkladé této licencni smlouvy miZete pouiivat tento software na kterémkoliv pocitaci za
piedpokladu, Ze je vylouceno jeho soucasné uZiti na dvou mistech zdrover. Mdte prdvo prevést
tuto licencni smlouvu no tfeti osobu za predpokladu, Ze ze svého pocitace odstranite vSechny Cdsti
programu, a za predpokladu, Ze osoba, na kierou smlouvu previdite, souhlasi se vsemi
podminkami této licencni smlouvy.

ZARUKA

Vyhody zdruky muzete vyuiivat jen za predpokladu, Ze jste podepsal licenéni smlouvu.

Autofi zaruduji, Ze pilozeny (D-ROM a dokumentace budou po dobu 60 dni od prodeje
prosty vech fyzickych, materidlnich a dodavatelskych zdvad. Obdrii-li autofi v prabéhu této
doby upozornéni na vady materidlu nebo zpracovdni, vadny nosi¢ nebo dokumentaci vyméni.
Celd a vyluind zodpovédnost se pi poruseni této zdruky vziahuje pouze na vyménu vadnych
nosicl nebo dokumentace a nezahmuije Zddné dali skody, a to ani zirdtu uslého zisku ani Zddné
dalsi ndhodné vzniklé pfimé nebo nepfimé ndroky.

Autofi programu vyslovné odmitaji jokékoliv dalsi zdruky, s vyjimkou pfipadnych zdvad
nosicl nebo dokumentace, které jsou zde uvedeny. V Zadném pfipadé se nebudou autofi programu
zodpovidat za zirdtu uslého zisku Gi jakeékoli jiné zirdty, véetné ndhodnych, pfimych nebo nepfimych
skod.

Autofi rovnéi vyslovné odmitaji odpovédnost za nekompatibilitu produktu s hardwarem o
softwarem, kiery neni uveden v popisu produktu jako kompatibilni.

©1998 ALTAR. “ALTAR a “We make the rules” jsou zapsané ochranné zndmky spolecnosti ALTAR. “Windows 95“ a

.....

maijiteld. Vsechna prava vyhrazena.
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Vyplii, prosim té, tuto registracni kartu, nalep na ni zndmku a hod' ji do schranky. Dokud ji nedostaneme,
nemuzes vyuZivat nasi technickou podporu ani se Géastnit soutézi spojenych s touto hrou.

Dékujeme ti za cas, ktery vénujes vyplnéni registracni karty. Vsechny idaje, které ndm poskytnes, povazujeme
za prisné duvérné a nesdélime je Zddné tfeti strané.
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