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Mafia script & data reference

Prikazy abecedné:
ABCDEEGHIJKL

Seznamy:

Zbran é

Vlastnosti postav
Chovani postav
Stavy chovani postav
Hlasy postav

Titulky

Ovladani

Materialy

Efekty
Float 32-bit

SoundTrack
Auta
Animace

A

act_setstate xx, yy
Nastavi stav actora xx.
xx = ID actora
yy = stav:
active — actor je aktivni
inactive — actor je neaktivni
off — actor je vypnut (mrtvola zlstava)

actor_adddorici  xx

?2??

xx = ID actora

actor_delete xx

VymaZze actora xx.

xx = ID actora (mrtvola zlstava)

actor_duplicate xx, yy, zz

Vytvori kopii actora xx a definuje jej jako actora yy.

xx = ID zkopirovaného actora
yy = ID vytvofeného actora
Zz = stav actora ???

actor_setdir xx, yy

Nastavi smér actora.

xx = ID actora pro zménu sméru

yy = ID framu, na ktery se actor oto¢i

actor_setplacement xx, yy

Umisti actora xx na pozici framu yy. Prakticky stejné jako actor_setpos.

xx = ID actora
yy = ID frame

actor_setpos Xxx, yy

Umisti actora xx na pozici framu yy. Prakticky stejné jako actor_setplacement.
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xx = ID actora
yy = ID frame

actorlightnesson
Na hrace nebude plsobit zadné svétlo.

actorupdateplacement nn
Aktualizuje pozici actora ???

airplane_isdestroyed xx, yy
Vrati stav letadla xx do proménné yy.
xx = ID actora letadla
yy = ID proménné, vraci:
0 - letadlo neni zni¢ené
1 —je zniCené

airplane_start xx, yy, zz

Start letadla xx, které se pohybuje pohybuje po draze yy.

xx = ID actora letadla

yy = ID navigace definované v souboru Mafia\missions\nazev_mise\check.bin
zz = rychlost ??7?

airplane_start2 xx
Zahajeni startu letadla xx.
xx = ID actora letadla

airplaneshowdamage xx, yy
Zobrazi velikost poSkozeni letadla xx.
xx = ID actora letadla
yy = 0 nebo 1:

0 — indikator neni zobrazen

1 — indikator je zobrazen

autosavegame nnnn
UloZi hru pod ID ¢islem. Ukladéa se pouze plvodni pozice hrace.

autosavegamefull nnnn
UlozZi aplné hru pod ID ¢islem. Uklada se: aktudlni pozice hrace, lidi, aut, fyzikalnich objektl, vSech
skriptd, informace o nebi, atd...

B

beep
Pouziva se pro ladéni.

bridge_shutdown xx, yy

Zakazani otevirani a zavirani mostu xx.

xx = ID mostu

yy =0 nebo 1:
0 — povoli, aby byl most xx oteviran a zaviran
1 — zastavi otevirani a zavirani mostu xx

C

call
Zavolani funkce ???

callsubroutine "ssss"

Pouzivéa se pro zavolani Init scriptu z jiného Init scriptu. Pouzity v GamelnitStart pro zavolani
skriptu TraffSndSect, viz. settraffsectorsnd.

ssss = nazev skriptu pro zavolani
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camera_getfov xx
Vrati velikost zorného Ghlu kamery do proménné xx.
xx = ID proménné

camera_lock xx

Kamera se umisti na pozici a rotaci framu xx. Kamera v této pozici zlistane, dokud nebude zruSena
prikazem camera_unlock.

xx = ID framu

camera_setfov xx
Nastavi velikost zorného uhlu kamery.
xx =fov od 0 do 170, Ize pouzit i proménnou:
0 — maximalni zoom
70 — plvodni normalni zoom pro rozliSwni 4:3
80 — normalni zoom pro rozliSeni 16:10
85 — normalni zoom pro rozliSeni 16:9
170 — maximalni natazeni prostoru do hloubky — vySSi hodnoty zplsobuji, Ze kamera se
natahne uz i z backgroundu nebe

camera_setrange XX, yy

Nastavi rozsah renderovani.

XX = minimalni vzdalenost v metrech
yy = maximalni vzdalenost v metrech

camera_setswing XX, Yy, zz

Houpani prostfedi kolem osy x.

XX = 27?7

yy = odchylka kmitani ve stupnich (na obé strany dohromady)

zz = ID vylou¢eného framu, na ktery nebude efekt pusobit, pro vylou¢eni vice framd je nutno u nich
pouzit jako sektor hlavni vylou¢eny frame

camera_unlock
Uvolni kameru a vrati ji zpatky k hraci.

car_breakmotor xx,yy
Auto xx bude mit rozbity motor. Nejde nastartovat. V rychlosti zaéne zastavovat.
xx = ID actora auta
yy =0 nebo 1:
0 — motor je v poradku
1 — motor je zniCeny

car_calm xx
Uklidni auto xx, se kterym bylo pohybovano pomoci actor_setplacement.
xx = ID actora auta

car_disable_uo xx,yy, zz
Zamezi, aby bylo sedano na misto yy v auté xx.
xx = ID actora auta
yy = ID sedadla:
0 — vepfedu vlevo — fidi¢
1 — vepiedu vpravo
2 —vzadu vlevo
3 — vzadu vpravo
zz =0 nebo 1:
0-vyp
1-zap

car_enableus xx,yy
Nastaveni pouzitelnosti auta xx.

www.djbozkosz.wz.cz 3 Tomas Razicka (djbozkosz)
Copyright © 2005 — 2012 t_ruzicka@email.cz



Mafia script & data reference 4 Verze: 2012.11.03

xx = |ID actora auta

yy =0 nebo 1:
0 — nepouzitelné, Action Buttom se nezobrazi
1 — pouzitelné

car_explosion xx
Exploze auta xx.
xx = ID actora auta

car_forcestop xx
Zastavi auto xx a vypne motor.
xx = ID actora auta

car_getactlevel xx,yy
Vrati aktualni hladinu nadrze auta xx do proménné yy.
xx = |ID actora auta
yy = ID proménné, vraci od 0 od 1:
0 — benzin doSel
1 — maximalni nadrz

car_getmaxlevels
Vrati pocet stupnu v prevodovce ???

car_getseatcount xx, yy

Vrati pocet sedadel v auté xx do proménné yy.
xx = |ID actora auta

yy = ID proménné

car_getspeccoll xx
???

xx = ID actora auta

car_getspeed xx, yy

Vrati rychlost auta xx, v km/h, do proménné yy.
xx = ID actora auta

yy = ID proménné

car_invisible xx, yy
Zrusi autu xx kolize, avSak stale zGstane viditelné.
xx = ID actora auta
yy =0 nebo 1:
0 — s kolizemi
1 — bez kolizi, Action Buttom se nezobrazi

car_inwater xx,yy
Vrati stav auta xx, jestli spadlo do vody, do proménné vyy.
xx = ID actora auta
yy = ID proménné, vraci:
0 — neni ve vodé
1 - je ve vodé

car_lock xx,yy
Zabrzdi auto xx. Jde nastartovat.
xx = ID actora auta
yy =0 nebo 1:
0 — odbrzdéné
1 - zabrzdéné

car_lock_all xx, yy
Uplné zabrzdi auto xx — chova se jako tvrdy objekt. Jde nastartovat.
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xx = ID actora auta

yy =0 nebo 1:
0 — odbrzdéné
1 — zabrzdéné

car_muststeal xx, yy
Pro nastoupeni do auta xx musi byt prvné vypacen zamek.
xx = ID actora auta

yy =0 nebo 1:
0 — odemcéené
1 - zaméené

car_remove_driver Xxx

Vymaze Al fizeného auta, ale nevyhodi fidi¢e ven. Proto musi byt pouZzito enemy usecar. Tento

pfikaz prepiSe enemy car _hunt nebo enemy car_moveto.
xx = |ID actora auta

car_repair xx
Zastavi a opravi auto xx.
xx = ID actora auta

car_setactlevel xx,yy

Nastavi mnozstvi benzinu v nadrzi auta xx.

xx = ID actora auta

yy = mnozstvi od 0 do 1, Ize pouzit i proménnou:
0 — benzin dosel
1 — maximalni nadrz

car_setaxis xx

Pouzito v Extrémni jizdé a v Misi 6 — Mésto v GamelnitEnd u formuli ???

xx = ID actora auta

car_setdestroymotor  xx, yy
Auto xx bude pfi jizdé neustale chcipat.
xx = ID actora auta
yy =0 nebo 1:
0 — motor je v poradku
1 — motor je zniCeny

car_setdooropen xx, yy, zz
Otevieni dvefi yy u auta xx.
xx = ID actora auta
yy = ID dvefi:
0 — vepredu vlevo — fidi¢
1 — vepredu vpravo
2 —vzadu vlevo
3 — vzadu vpravo
zz = procento otevieni od 0 do 100:
0 — zavfené
100 — UpIné oteviené

car_setprojector ww, xx, yy, zz

Nastaveni svételného kuzelu u auta ww.

ww = ID actora auta

XX, VY, zz = parametry projektoru: 15, 15, 15 ??7?

car_setspeccoll xx, yy

Uplné zabrzdi auto xx — chova se jako tvrdy objekt. Jde nastartovat.

xx = ID actora auta
yy =0 nebo 1:
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0 — odbrzdéné
1 — zabrzdéné

car_setspeed xx,yy

Nastavi autu xx rychlost yy v km/h.
xx = ID actora auta

yy = rychlost

car_switchshowenergy xx, yy
Pfepina¢ mezi typy poSkozeni auta. Pouziva se jako selektor typu poSkozeni pfed cardamagevisible,
getcardamage nebo showcardamage. PFfi maximalnim poSkozeni motoru nemusi byt maximalni
vizudlni poSkozeni. To plati i obracené. Pfi zapnutém zobrazeni poSkozeni a pfesednutim do jiného
auta se zobrazi typ 3.
xx = ID actora auta
yy = typ poSkozeni od 0 do 3, pro getcardamage vraci vSechny typy od 0 do 1:
0 nebo 1 — poskozeni motoru, vraci:
od 1 do 0.6 — bez koufe
od 0.6 do 0.2 — hily kouf
od 0.2 do 0 — ¢erny kouf
0 — zasekla prevodovka, pfipadné zni¢eni
2 — vizudlni poSkozeni 1 (stfelné zbrané neubiraji, kromé péstnich, ty maji extra poskozeni —
pésti, baseball. palka, ...), pouZzito v Misi 03 — Morello
3 — vizualni poskozeni 2 (vSechny zbrané ubiraji)

car_unbreakable xx, yy

Auto xx bude chranéno proti stfelam. NepUjde prostfelit okna, pneumatiky, nadrz nebo odstrelit svétla
a narazniky. Auto Ize poskodit pouze narazy nebo okolnimi vybuchy.

xx = ID actora auta

yy =0 nebo 1:
0 — nechranéno
1 — chranéno

cardamagevisible xx
Zapne méfi¢ poSkozeni auta. Typ méfice se uréi pomoci car_switchshowenergy.
xx =0 nebo 1:

0 — vypnuto

1 — zapnuto

carlight_indic_I xx, yy
Zapne levy blinkr u auta xx.
xx = |D actora auta

yy =0 nebo 1:
0 — vypnuto
1 — zapnuto

carlight_indic_off xx, yy
Vypne blinkly u auta xx ???
xx = ID actora auta

yy =0 nebo 1:
0 — zapnuto
1 — vypnuto

carlight_indic_r xx, yy
Zapne pravy blinkr u auta xx.
xx = ID actora auta

yy =0 nebo 1:
0 — vypnuto
1 — zapnuto

carlight_light xx, yy
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Zapne vystrazné signaly u auta xx ???
xx = |ID actora auta

yy =0 nebo 1:
0 — vypnuto
1 — zapnuto

carlight_main xx, yy

Zapne hlavni svétla u auta xx. Musi byt vSak spusténa no¢ni mise pfes game_nightmission 1. Nejlépe
v GamelnitStart.

xx = ID actora auta

yy =0 nebo 1:
0 — vypnuto
1 — zapnuto

cartridge_invalidate
???

change_mission "ssss" , "tttt" , nn

Ukon¢i soucastnou misi a nacte misi “ssss*.

ssss = nazev slozky mise v Mafia\missions

tttt = nazev framu pro umisténi hrace v nové misi

nn = rychlost auta — pokud hra¢ opousti misi v auté, pokud jde péSky — parametr nehraje roli:
-1 — auto bude mit stejnou rychlost po nacteni nové mise

character_pop xx
Nacteni vlastnosti postavy xx po zméné mise. Ne vSak inventafe. K tomu slouZzi inventory pop.
xx = ID actora postavy

character_push xx
UloZeni vlastnosti postavy xx pfed zménou mise. Ne vSak inventafe. K tomu slouzi inventory push.
xx = |ID actora postavy

citycaching_tick
Pfecachovani dat v Mafia\missions\nazev_mise\cache.bin pfi pfesunech kamery na velké vzdalenosti
ve mésté.

citymusic_off
Vypnuti hudby ve mésté nebo v krajiné.

citymusic_on
Zapnuti hudby ve mésté nebo v krajiné.

cleardifferences
Vypusti vSechny difference data z operac¢ni paméti po filmové sekvenci natené pomoci
loaddifferences.

coll_testline wvv, ww, xx, yy, 2z

Vrati test, zda jsou dva vektory v jedné pfimce, do proménné vv ???
vv = |D proménné

ww = ID troj proménné pro osy X, Y, Z — vstup vektoru 1

xx = ID troj proménné pro osy X, Y, Z — vstup vektoru 2

yy = ID troj proménné pro osy X, Y, Z — vystup vektoru 1

zz = ID troj proménné pro osy X, Y, Z — vystup vektoru 2

commandblock nn
Slouzi pro obaleni ¢asti kddu, které se vykonaji ve stejném case, jako pfi provadéni jednoho prikazu.
Lze zapisovat nékolik zacatkt nebo konctl za sebe. Pfi chybé se v3ak hra pada, napf.: v bloku je skok
na neexistujici nadzev labelu nebo je blok uzavien do nekone¢né smycky.
nn =0 nebo 1:

0 — konec bloku
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1 — zadatek bloku

compareactors Xxx, Yy, zz
Vrati komparaci actora xx a yy do proménné zz.
xx = ID prvniho actora
yy = ID druhého actora
zz = ID proménné, vraci:
0 — jedna se o jiné actory
1 — actofi jsou jeden a ten samy

compareframes xXx, yy, zz
Vrati komparaci framu xx a yy do proménné zz.
xx = ID prvniho framu
yy = ID druhého framu
zz = ID proménné, vraci:
0 — jedna se o jiné framy
1 — framy jsou jeden a ten samy

compareownerwith  xx, yy, zz
Zkontroluje, zda je postava, obsahujici tento pfikaz, v auté xx nebo ne. yy nebo zz musi byt -1 — skript
pokra€uje na dalSi fadek.
xx = ID actora auta:

pokud je actor zaregistrovany jako NULL, pfi komparaci se mysli, jako by byla postava venku
yy = skript sko¢i na label yy, pokud je podminka pravdiva
zz = skript sko¢i na label zz, pokud je podminka nepravdiva

compareownerwithex ww, xx, yy, zz
Zkontroluje, zda je postava ww v auté xx nebo ne. yy nebo zz musi byt -1 — skript pokracuje na dalSi
fadek.
ww = |D actora postavy
xx = ID actora auta:
pokud je actor zaregistrovany jako NULL, pfi komparaci se mysli, jako by byla postava venku
yy = skript sko¢i na label yy, pokud je podminka pravdiva
zz = skript skoci na label zz, pokud je podminka nepravdiva

console_addtext nnnn
VypiSe text nnnn na obrazovku vlevo dole.
nnnn = ID textu ulozeného v Mafia\tables\textdb cz.def / textdb_de.def / textdb_en.def

create_physicalobject ww, xx, yy, zz
Zméni objekt ww na fyzikalni. Tyto objekty maji Spatnou interakci s auty. Pfi vytvareni
fyzikélnich childd z jednoho objektu musi mit objekt nulovou pozici a rotaci a méfitko 1. Z jednoho
objektu Ize vytvofit maximalné 30 fyzikalnich childd. Objekt Ize odstranit pomoci
destroy physicalobject.
ww = ID framu
XX = pocatecni pohyb:

> 0 — impulz dolu

0 — bez impulzu

< 0 — impulz nahoru
yy =0 nebo 1:

0 — objekt spadne az po zasahu

1 — objekt spadne hned
zz = vaha v kg

createweaponfromframe ww, xx, yy, zz

Vytvofi zbran z framu xx. Tento frame musi byt model zbrané.
ww = ID framu

xx = ID zbrang, viz. Seznam zbrani

yy = naboje v zasobniku

zz = naboje v kapse
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ctrl_read xx, yy
Vrati stisk klavesy yy do proménné xx.
xx = ID proménné, vraci:
0 — nestisknuto
1 — stisknuto
yy = ID klavesy, viz. Seznam ovladani

ctrl_readex xx,yy
Vrati stisk klavesy yy do proménné xx.
xx = ID proménné, vraci:
0 — nestisknuto
1 — stisknuto
yy = ID klavesy, viz. Seznam ovladani

D

[dan_debug]
???

dan_internal_1
???

dan_internal_2
??7?

debug_getframeinfo
??7?

[debug_me]
???

[debug_stop]
???

debug_text "ssss"
Pfi ladéni zobrazi text ssss, ne vSak ve hre.

destroy_physicalobject  xx
Odstrani fyzikalni objekt xx vytvofeny pomoci create physicalobject.
xx = ID framu

detector_createdyncoll
???

detector_erasedyncoll
???

detector_inrange xx, yy
Vrati stav, zda je hra¢ v mensi vzdalenosti nez je yy v metrech, do proménné xx.
xx = ID proménné, vraci:
0 — je daleko
1 —je bliz, nez yy
yy = vzdalenost

detector_issignal xx, yy, zz

Zkontroluje, zda je signal xx roven 1. yy nebo zz musi byt -1 — skript pokraéuje na dalsi radek.
Nefunguje v BScriptView 6.0 pro vytvorené body — Standard Objects.

xx = ID actora

yy = skript sko¢i na label yy, pokud je signal xx roven 1

zz = skript skoci na label zz, pokud je signal xx roven 0O
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detector_setsignal xx, yy
Nastavi signal xx. Signal ma kazdy skript a je defaultné nastaven do nuly. SAm o sobé nic nedéla, ale
da se vyuzit napfiklad pro synchronizaci skriptu.
xx = ID actora
yy =0 nebo 1:
0 — signal je roven nule
1 — signal je roven jedni¢ce

detector_waitforhit
Skript ¢ek4, az bude objekt zasazen stfelou nebo vybuchem. Oactorl (/bvykle se pouziva pro skripty,
které jsou jako vlastnosti u modelovych objektu.

detector_waitforuse nnnn

Skript ¢ek4, az prijde hra¢ nebo postava k objektu a pouzije Action Buttom. PFi koncentraci nékolika
akci v jednom misté se zobrazi okno Sebrat / pouzit, ve kterém je text nnnn.

nnnn = ID textu uloZzeného v Mafia\tables\textdb_cz.def / textdb_de.def / textdb_en.def, pokud se
parametr nezadda, zobrazi se volba bez textu

dialog_begin xx, yy

Zafixuje kameru pro zac¢atek rozhovoru.

xx =0 ???

yy =0 nebo 1:
0 — umisténi kamery za levé rameno
1 — umisténi kamrey za pravé rameno

dialog_camswitch xx, yy

Umisti kameru za rameno postavy xx a otoci ji na postavu yy.
xx = ID actora postavy

yy = ID actora postavy

dialog_end
Uvolni kameru po skonéeni rozhovoru.

dim_act nn

dim_flt nn

dim_frm nn

Alokuje misto v paméti pro actory / proménné / framy, které obsahuje skript.
nn = pocet actor(i / proménnych / framu

disablecolls xx
Odstrani kolizi pro frame xx. Kolize ulozend v tree.klz musi mit jako sektor pouzity frame xx.
xx = ID framu

door_enableus xx, yy

Nastaveni pouzitelnosti dvefi xx.

xx = ID actora dvefi

yy =0 nebo 1:
0 — nepouzitelné, Action Buttom se nezobrazi
1 — pouzitelné

door_getstate xx, yy
Vraci stav dvefi xx do proménné yy.
xx = ID actora dvefi
yy = ID proménné, vraci:
0 — oteviené
1 — zaviené
2 — oteviraji se
3 — zaviraji se
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door_lock xx,yy
Zamknuti dvefi xx.
xx = ID actora dvefi
yy =0 nebo 1:
0 — odemknuty
1 — zamknuty

door_open xx, yy
Otevieni dvefi xx. Nefunguje pokud jsou zamcené.
xx = ID actora dvefi
yy =0 nebo 1:
0 — zaviené
1 — oteviené

door_setopenpose XX, yy
Pootevieni dveri xx.
xXx = ID actora dvefi
yy = procento otevieni od 0 do 100:
0 — zaviené
100 — UpIné oteviené

down {}

Slouzi k upfesnéni navratu z podprogramu nebo udalosti (udalost je také podprogram). Do slozenych
zavorek se obali kus kédu. Po vyskoceni z bloku v hlavnim programu, kvuli vykonani podprogramu,
skript normalné postupuje. OvSem pfi navratu se skript nevraci na pavodni misto zavolani, ale skace
na konec bloku. up {} funguje podobné, ale pfi navratu skript skd€e na zacatek bloku.

E

emitparticle xx, yy, zz

VytvoFi ¢asticovy efekt yy v bodé xx. Efekt Ize pozdéji zastavit pomoci stoppatrticle, kde jeho parametr
XX je proménna zz v tomto pfikazu.

xx = ID framu

yy = ID efektu, viz. Seznam efektd

zz = ID proménné, nepovinny parametr pokud neni potfeba efekt zastavit

enablemap nn
Zobrazeni mapy.
nn = 0 nebo 1:
0 — vypnuta
1 — zapnuta

end
Konec skriptu.

endofmission xx, nnnn
Obrazovka se zatmi a ukonéi se mise.
xx = 0 nebo 1:
0 — konec hry — napf.: smrt hrace, nedokonc&eni tkolu, atd.
1 — né&vrat do hlavniho menu
nnnn = ID textu zobrazeného pfi ukonéeni hry a ulozeného v Mafia\tables\textdb_cz.def /
textdb_de.def / textdb_en.def

enemy_action_backlook xx
Postava se bude otacet a rozhlizet po dobu xx v milisekundach.
xx = ¢as

enemy_action_fire xx, yy

Postava bude agresivni na postavu xx. Podobné jako enemy naserse. Aktivuje imélou inteligenci a
prerusi konani skriptu.

xx = |ID actora postavy
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yy = vzdalenost potfebné k zadtoceni ??7?

enemy_action_follow ww, xx, vy, zz
Postava bude néasledovat postavu ww do vzdalenosti xx v metrech. Aktivuje umélou inteligenci a
prerusi konani skriptu.
ww = ID actora postavy
xx = vzdalenost priblizeni
VY, ZZ = nepovinné parametry:
close — muze pfijit bliz
target — ??7?
nonext — ??7?
nolink — nenastoupi do auta
return — po pfiblizeni se do vzdalenosti xx, se pokracuje v konani skriptu
crouch — bude se kréit podle podle postavy ww

enemy_action_jump
Postava bude skakat ???

enemy_action_phonecall
Postava zavola telefonem. Napf.: policista posily ???

enemy_action_runaway XX, yy, 2z

Postava bude utikat pry¢ od postavy xx do vzdalenosti yy v metrech. Aktivuje imélou inteligenci a
prerusi konani skriptu.

xx = ID actora postavy

yy = bezpecné vzdalenost

zz = nazev labelu, na ktery skript sko¢i, pokud je postava xx mrtva

enemy_action_runcloserto
?2??

enemy_action_sidelook xx, yy

Postava otoci hlavou na postavu xx na dobu yy v milisekundéach.
xx = |ID actora postavy

yy = ¢as

enemy_action_stepaway
?2??

enemy_action_strafe
?2??

enemy_actionsclear
Zastavi aktualni akci, napf.: stfileni, nasledovani, uték, atd.

enemy_arrest_player
Postava chce zatknout hrace.

enemy_az_po_panice_hovno
???

enemy_blastfire
Postava bude s upilovanou brokovnici stfilet oba vystrely po sobé ???

enemy_block
Pozastavi aktudlni akci postavy. Spustit Ize pomoci enemy_unblock.

enemy_block_checkpoint nn
Zrusi naviga¢ni bod nn definovany v souboru Mafia\missions\nazev_mise\check.bin???
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enemy_box_goto xx, yy

Postava pljde ke skupiné beden xx vytvofenych pomoci fuckingbox add. Pokud uz bednu nese, tak
pujde do mist polozeni xx, vytvofenych pomoci fuckingbox add dest.

xx = ID skupiny beden

yy = jak blizko ma pfijit ???

enemy_box_put
Postava polozi bednu na nejblizSi odpovidajici destinaci, vytvofenou pomoci fuckingbox_add_dest.

enemy_box_take xx
Postava vezme nejblizSi bednu ze skupiny beden xx, vytvofenych pomoci fuckingbox_add.
xx = ID skupiny beden

enemy_brainwash
Postava ma zakazano panikafit.

enemy_car_escape uu, v, Ww, XX, Yy, ZZ
Postava bude rychle ujizdét s autem uu pry¢ od actora vv do bodu ww.
uu = |ID actora auta
vv = ID actora
=D framu

= minimalni rychlost auta uu v km/h
yy = maximalni rychlost auta uu v km/h
zz = nasobitel rychlosti

enemy_car_hunt vv, ww, xx, Yy, 2z
Postava bude pronasledovat v auté vv actora ww. Aktivuje dmélou inteligenci a pferusi konani skriptu.
vv = ID actora auta
ww = ID actora
XX = typy pronasledovani aut:
sledovani — drzi si odstup mezi auty
bokovka — narazi do boku auta
robertek — nardzi do zadku auta
zpet ni krok — pfedjede auto a zablokuje ho
VY, ZZ = nepovinné parametry ??7?

enemy_car_moveto Xxx, yy, zz
Postava pojede pfedpisové autem xx do bodu yy.
xx = ID actora auta
yy = ID framu
zz = typy jizdy:
natvrdo — pfed bodem yy nebude brzdit
stopvzad — couva a zastavi v bodé yy, pojede pfimo a nebude pouZivat navigaci
vzad — couva a pred bodem yy nebude brzdit, pojede pfimo a nebude pouzivat navigaci
stop — zastavi v bodé yy

enemy_changeanim "ssss" , "tttt"

Zméni postavé systémovou animaci ssss na animaci tttt. Animace jsou uloZzeny v Mafia\anims jako
* 5ds soubory. *.tck soubory obsahuji informaci o pohybu osoby pfi animaci. Pfi zapisu animaci do
skriptu se vzdy uvadi format *.i3d misto *.5ds.

ssss = nazev hlavni animace, napf.: walk1.i3d, viz. Seznam animaci

tttt = ndzev zménéné animace, napf.: ChuzeRuceZaZady1.i3d, viz. Seznam animaci

enemy_enter_door XxXx,yy

Postava vstoupi do dvefi ??? Je lepSi pouzivat enemy_move to frame.
XX = 27?7

yy =???

enemy_exit_railway
Postava vystoupi z tramvaje nebo nadzemni drahy.
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enemy_followplayer xx
Postava nasleduje hrace.
XX = ano nebo ne:
ano — nasleduje
ne — nenasleduje

enemy_forcescript xx

Postava zacne konat skript postavy xx. PouZziva se pfi ruSeni umélé inteligence, kdy je pferuseno
konani kriptu.

xx = |ID actora postavy

enemy_gethostilestate  xx, yy

Vrati nepratelsky stav actora xx do proménné yy.

xx = ID actora postavy

yy = ID proménné, vraci: viz. Seznam stavu chovani postav

enemy_getstate

Vrati stav actora xx do proménné yy.

xx = |ID actora postavy

yy = ID proménné, vraci: viz. Seznam stav chovani postav

enemy_group_add xx, vy, zz
PFida postavu yy do skupiny nepfatel xx.
xx = ID skupiny
yy = ID actora postavy
Zz = nepovinny parametr:
recieve = néco pfijme ???
cast = ???

enemy_group_addcar xx, yy

Prida auto yy do skupiny nepratel xx. Pokud hra¢ nasedne do néjakého jiného auta a Za¢ne ujizdét,
postavy ze skupiny xx nasednou do auta yy a zac¢nou ho pronasledovat.

xx = ID skupiny

yy = ID actora auta

enemy_group_chcipni_hajzle  xx, yy

Aktivuje agresi skupiny nepratel xx na postavu yy.
xx = ID skupiny

yy = ID actora postavy

enemy_group_del xx
Odstrani skupinu nepratel xx.
xx = ID skupiny

enemy_group_new xx
Vytvofi skupinu nepratel xx.
xx = ID skupiny

enemy_ignore_corpse
Postava bude ignorovat mrtvoly.

enemy_kickdriver xx
Postava vyhodi postavu xx z auta.

enemy_lockstate nnnn

Nastavi postavé chovani umélé inteligence na stav nnnn, ale neaktivuje jej. Tento typ chovani se
projevi az pfi aktivaci umélé inteligence.

nnnn = textovy fetézec stavu, napt.: fight_guard, viz. Seznam stavd chovani postav

www.djbozkosz.wz.cz 14 Tomas Ruazicka (djbozkosz)
Copyright © 2005 — 2012 t_ruzicka@email.cz



Mafia script & data reference 15 Verze: 2012.11.03

enemy_look xx
Postava se podiva na postavu xx.
xx = ID actora postavy

enemy_lookto xx
Postava se podiva na postavu xx.
xx = |ID actora postavy

enemy_move XX, yy
Postava pljde do bodu xx.
xx = ID navigace definované v souboru Mafia\missions\nazev_mise\check.bin
Yy = nepovinny parametr:

run — bude utikat

walk — pdjde normalné

enemy_move_to_car XX, Yy, zz
Postava pUljde k autu xx, ale nenasedne do néj. To zajiStuje enemy usecar.
xx = ID actora auta
yy = ID sedadla:
0 — vepredu vlevo — fidi¢
1 — vepredu vpravo
2 —vzadu vlevo
3 — vzadu vpravo
zz = nepovinny parametr:
run — bude utikat
walk — pdjde normalné

enemy_move_to_frame xx,vyy, zz
Postava pljde do bodu xx do blizkosti yy v metrech.
xx = ID framu
yy = vzdalenost od bodu xx
Zz = nepovinny parametr:
run — bude utikat
walk — pujde normalné

enemy_naprdelivaute xx
Postava bude stale sedét v auté pfi aktivované umélé inteligenci.
XX = ano nebo ne:

ano — bude sedét v auté

ne — vystoupi podle potfeby

enemy_narohysevyser
Postava bude ignorovat rohy v navigaci pfi chazi.

enemy_naserse Xxx
Postava bude agresivni na postavu xx. Podobné jako enemy_action_fire. Aktivuje imélou inteligenci a
prerusi konani skriptu.
xx = ID actora postavy

enemy_nevyhazuj
Postavu nepujde vyhodit z auta.

enemy_playanim "ssss" , xX, yy

Postava provede animaci ssss a vrati délku animace do proménné xx. Animace se prerusi, pokud se
postava za¢ne napf.: pohybovat nebo bude zasaZzena. Animace jsou uloZeny v Mafia\anims jako *.5ds
soubory. *.tck soubory obsahuji informaci o pohybu osoby pfi animaci. Pfi zapisu animaci do skriptu se
vZzdy uvadi format *.i3d misto *.5ds. Pfi animaci skript pokracuje dal, a proto se obvykle musi poc¢kat
na dokonc¢eni animace. V tomto pfipadé se pouziva zapis pro ¢ekani po animaci wait flt[xx]. Toto
¢ekani je vS8ak moc dlouhé a pfi pouziti nékolika animaci po sobé by postava nepfijemné kmitala.
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Proto se obvykle mezi animaci a ¢ekanim od proménné xx odecita konstanta. Napf.: 323. Pro odecet
vypada zapis takto: let flt{{xx] = flt[xx] — 323.
ssss = nazev animace, napf.: Nuda01.i3d, viz. Seznam animaci
xx = ID proménné
yy = nepovinny parametr:

simple — animace se provede pouze jednou, pokud se parametr neuvede — animace se bude
konat neustale

enemy_podvadim_jak tretera
Néjaké specialni chovani ??7?

enemy_setstate nnnn
Nastavi postavé chovani umélé inteligence na stav nnnn, ale neaktivuje jej.
nnnn = textovy fetézec stavu, napt.: fight_guard, viz. Seznam stavd chovani postav

enemy_shutup xx
Postava pfi aktivované umeélé inteligenci bude potichu nebo bude povidat hlasky podle chovani.
XX = ano nebo ne:

ano — bude potichu

ne — bude povidat

enemy_stop
Zastavi aktualni procesy postavy.

enemy_stopanim
Postava zastavi aktualni animaci a navrati se do své puvodni polohy. Obvykle stani.

enemy_talk xx, yyyy, zz

Postava xx pomluvi hlaSku yyyy. Skript pfi mluveni pokracuje dél, a proto se obvykle po¢kd pomoci
enemy wait.

xx = ID actora postavy, nepovinné a pokud se neuvede, tak hlasku promluvi postava, ve které je tento
pfikaz napsany

yyyy = ID textu uloZzeného v Mafia\tables\textdb _cz.def / textdb_de.def / textdb_en.def, u textu vSak
musi byt i zvuk se stejnym nazvem yyyy

Zz = nepovinny parametr ???

enemy_turnback
Postava se cela otoéi ??77?

enemy_unblock
Spusti pozastavenou akci postavy pomoci enemy_block.

enemy_use_detector Xxx
Postava pouZije detector waitforuse ve skriptu actora xx.
xx = ID actora

enemy_use_railway xx
Postava nastoupi do tramvaje xx nebo nadzemni drahy xx.
xx = ID dopravniho prostfedku

enemy_usecar XX, yy
Postava nastoupi do auta xx na misto yy.
xx = ID actora auta
yy = ID sedadla:

0 — vepredu vlevo — fidi¢

1 — vepredu vpravo

2 —vzadu vlevo

3 — vzadu vpravo

enemy_vidim nn
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Postava bude vidét a slySet své nepratele.
nn =0 nebo 1:

0 — nevidi a neslysi

1 — vidi a slysi

enemy_wait
Postava pocka na dokonéeni predchozi operace. Obvykle se pouZiva po enemy_talk.

enemy_watch xx, yy, zz
??7?

entity_script ssss
Zobrazi okno s textem ssss. Funguje pouze pro skripty postav.
ssss = text

event xx
Udéalost je podprogram, ktery se vyvola bud pomoci setevent nebo chovanim hrace. Jde zavolat pouze
jeden podprogram soucastné. Nelze zavolat podprogram v podprogramu. PFi zavolani podprogramu
se zapamatuje pozice podledné konaného pfikazu v hlavnim programu a skoci se na podprogram. Na
konci kazdého podprogramu musi byt navrat return, aby se mohl podprogram ukongit a skript by se
vratil pod posledné konany pfikaz v hlavnim programu. OvSem pozici navratu z podprogramu do
hlavniho programu lze upravit pomoci up a down.
xx = libovolny nazev, je doporu¢eno pouZzivat pouze velka a mala pismena, ¢isla a podtrzitko: _ (ne
mezeru), dale je mozné pouzit specialni typy nazva udalosti:
use_ab, nnnn — variace na detector _waitforuse u postavy, kde nnnn je ID zobrazeného textu
enemy_to_ai — udalost se zavola pred aktivaci umélé inteligence

event_use _cb nn
?2??
nn == 7?77

explosion xx, yy

Vytvori vybuch, o velikosti xx v metrech a sile yy, na pozici actora, ve kterém je tento pfikaz napsany.
xx = radius vybuchu

yy = sila vybuchu, napf.: granat ma 400

F

findactor xx, "ssss"

Najde a zaregistruje polozku ssss jako actora a pfidéli mu ID xx. PoloZzka ssss je obvykle v souboru
scene2. ID xx musi mit kazda polozka ve skriptu jedineéné. Prvni polozka ma ID 0O, druha 1, atd...
OvSem pred registraci musi byt vyhrazena pamét pro actory pomoci dim_act. Actofi se pouzivaji pro
praci se specialnimi vlastnostmi, funkcemi a chovanim. Napf.: pfikazy pro osoby, auta, atd...

xx = ID nového actora

ssss = nazev polozky

findframe xx, "ssss"

Najde a zaregistruje polozku ssss jako frame a pFidéli mu ID xx. PoloZka ssss muze byt bud v souboru
Mafia\missions\nazev_mise\scene2.bin nebo jako objekt v Mafia\missions\nazev_mise\scene.4ds. Lze
také zaregistrovat objekt *.4ds modelu (Mafia\models) polozky ve
Mafia\missions\nazev_mise\scene2.bin.: nazev_polozky.nazev_objektu. ID xx musi mit kazda polozka
ve skriptu jedine¢né. Prvni polozka mé& ID 0, druh& 1, atd... OvSem prfed registraci musi byt vyhrazena
pamét pro framy pomoci dim_frm. S framy se pracuje jako s normalnimi objekty. Napf.: pfikazy pro
pozice, rotace, navigace, viditelnost, atd...

xx = ID nového framu

ssss = nazev polozky

findnearactor xx, yy, zz

Najde nejblizsiho actora yy, typu zz, od actora xx.
xx = ID referenéniho actora

yy = ID nového actora
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zz = typ actora:
Player
Enemy
Car
Detektor
Door
Railway
Box
Bottle
Traffic_person
Traffic_car
Bridge
Dog
Airplane
Turnout
Pumper
Race camera

floatreg_pop xx
Nacteni vlastnosti auta xx po zméné mise.
xx = ID actora auta

floatreg_push xx
UloZzeni vlastnosti auta xx pfed zménou mise.
xx = ID actora auta

flt] xx]
32 bitova proménna xx typu float — umoznuje ulozit redlné ¢&islo. Pro urcity poet proménnych musi byt
vyhrazeno misto v paméti pomoci dim_flt. ID xx musi mit kazda proménné ve skriptu jedine¢né. Prvni
proménna ma ID 0, druha 1, atd...
xx = ID proménné
Priklady pouziti:

goto — skok

prikazy, které vraci hodnotu, napf.: human_getproperty

let — pFifazeni

rnd — nahodna hodnota

atd...

frameistelephone xx, yy
Vrati, zda je frame xx telefon, do proménné yy.
xx = ID framu
yy = ID proménné, vraci:
0 — neni telefon
1 —je telefon

freeride_enablecar xx
Uvolni bonusové auto xx, které muze hra¢ ukrast nebo pouzit v jizdé ¢i autoencyklopedii. Sériova auta
se uvolni pomoci garage _enablesteal.
xx = ID typu skupiny aut (A —T):

A — Bolt-Thower

B — HotRod

C - Black Dragon 4WD

D — Mutagen FWD

E — Flamer

F — Masseur

G — Masseur Taxi

H — Demoniac

| — Crazy Horse

J — Bob Mylan 4WD

K — Disorder 4WD
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L — Speedee 4WD

M — Luciferion FWD

N — Black Metal 4WD
O — Hillbilly 5.1 FWD

P — Flower Power

Q — Flame Spear 4WD
R — Manta Prototype

S — Caesar 8C Mostro
T — Manta Taxi FWD

freeride_scoreadd xx
Pricte k penézim v hodnotu xx.
xx = hodnota nebo proménna flt[xx]

freeride_scoreget xx
Vrati hodnotu penéz v do proménné xx.
xx = ID proménné

freeride_scoreon xx
Zobrazi penize v misi.
xx = 0 nebo 1:

0 — vypnuto

1 — zapnuto

freeride_scoreset xx
Nastavi hodnotu penéz na xx.
xx = hodnota nebo proménna flt[xx]

freeride_traffsetup
Nastavi dopravu v jizdé podle nastavenych parametr(i hustot dopravy, chodcu a policie v hlavnim
menu.

frm_getchild xx, yy

Vrati néco s objekty — childy (détmi) ve framu xx do proménné yy ???
xx = ID framu — parentu (rodice)

yy = ID proménné

frm_getdir xx, yy
Vrati smér framu xx, referencné k jeho sektoru, do proménné yy.
xx = 1D framu
yy = ID proménné, vraci:
0 — rotace kolem osy z: 180 — 360 stupnd
1 — rotace kolem osy z: 0 — 180 stupnt

frm_getlocalmatrix xx, yy

Vrati matici proménnych framu xx, referenéné k jeho sektoru, do proménné yy ???
xx = ID framu

yy = ID proménné

frm_getnumchildren xx, yy

Vrati pocet objektd — childd (déti) ve framu xx do proménné yy.
xx = ID framu — parentu (rodice)

yy = ID proménné

frm_getparent xx, yy

Vrati parenta (rodi¢e) od childu xx do proménné yy ???
xx = ID framu — childu (ditéte)

yy = ID proménné

frm_getpos xx, yy
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Vrati pozici framu xx, referen¢né k jeho sektoru, do trojce proménnych pocinaje yy.
xx = ID framu
yy = ID pocéate¢ni proménné, celkem se pouzivaji 3 proménné:

osa x—yy

osay—-yy+1

osaz-yy+2

frm_getrot xx, yy

Vrati rotaci framu xx, referen¢né k jeho sektoru, do ¢tvefice proménnych pocinaje yy.
xx = ID framu

yy = ID pocatecni proménné, celkem se pouZzivaji 4 proménné:

osaw—yy
osax—yy+1
osay-—-yy+2

osaz-yy+3

frm_getscale xx, yy
Vrati velikost framu xx, referenéné k jeho sektoru, do trojce proménnych pocinaje yy.
xx = ID framu
yy = ID pocate¢ni proménné, celkem se pouZzivaji 3 proménné:
osa X —yy
osay—-yy+1
osaz—-yy+2

frm_getworlddir xx, yy
Vrati smér framu xx, referenéné k poc¢atku soufadnic mise, do proménné yy.
xx = ID framu
yy = ID proménné, vraci:
0 — rotace kolem osy z: 180 — 360 stupnt
1 — rotace kolem osy z: 0 — 180 stupnt

frm_getworldmatrix  xx, yy

Vrati matici proménnych framu xx, referenéné k poc¢atku soufadnic mise, do proménné yy ???
xx = ID framu

yy = ID proménné

frm_getworldpos xx, yy
Vrati pozici framu xx, referen¢né k pocatku souradnic mise, do trojce proménnych pocinaje yy.
xx = ID framu
yy = ID pocéate¢ni proménné, celkem se pouzivaji 3 proménné
osax-—yy
osay—-yy+1
osaz—-yy+2

frm_getworldrot  xx, yy

Vrati rotaci framu xx, referenéné k pocatku soufadnic mise, do ¢tvefice proménnych pocinaje yy.
xx = ID framu

yy = ID pocéate¢ni proménné, celkem se pouzivaji 4 proménné

osaw—yy
osax—yy+1
osay-—-yy+2

osaz-yy+3

frm_getworldscale xx, yy
Vrati velikost framu xx, referenéné k poc¢atku soufadnic mise, do trojce proménnych pocinaje yy.
xx = ID framu
yy = ID poc&atecni proménné, celkem se pouzivaji 3 proménné
osa x —yy
osay—-yy+1
osaz-yy+2
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frm_ison xx,yy
Vrati stav, zda je frame xx vidét nebo ne, do proménné yy.
xx = ID framu
yy = ID proménné, vraci:
0 — vypnuto
1 — zapnuto

frm_linkto xx, yy
Pripoji frame xx k framu yy. Nelze spojit oba framy navzajem dvakrat a frame xx Ize pfipojit pouze
jednou.
= ID hlavniho parentniho framu — rodi¢
y = ID pfipojeného childového framu — dité

frm_setalpha
Nastavi priihlednost materialu u framu ???

frm_setdir xx, yy
Nastavi framu xx smér yy.
xx = ID framu
yy = smér:
0 — rotace kolem osy z: 0 — 180 stupnid
1 — rotace kolem osy z: 180 — 360 stupni(

frm_seton xx,yy
Nastavi viditelnost framu xx.
xx = ID framu

yy =0 nebo 1:
0 — vypnuto
1 — zapnuto

frm_setpos xx, yy
Nastavi pozici framu xx, referenéné k jeho sektoru, podle trojce proménnych pocinaje yy.
xx = ID framu
yy = ID pocéatecni proménné, celkem se pouzivaji 3 proménné:
osa x —yy
osay—-yy+1
osaz-yy+2

frm_setrot xx, yy

Nastavi rotaci framu xx, referenéné k jeho sektoru, podle ¢tvefice proménnych pocinaje yy.
xx = ID framu

yy = ID pocatecni proménné, celkem se pouZzivaji 4 proménné:

osaw —yy
osax—yy+1
osay-—-yy+2

osaz-yy+3

frm_setscale xx,yy
Nastavi velikost framu xx, referenéné k jeho sektoru, podle trojce proménnych pocinaje yy.
xx = ID framu
yy = ID pocéatecni proménné, celkem se pouzivaji 3 proménné:
osax-—yy
osay—-yy+1
osaz—-yy+2

fuckingbox_add xx, "ssss"
Vytvofi pevnou box kolizi (XTOBB) pro model bedny ssss a pfida ji do skupiny beden xx. PiSe se do
Init skriptu. Pfikaz Ize pouzit i pro vytvorfeni kolizi child( framu, kde ssss je:
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nazev_framu.nazev_objektu_v_modelu. V tomto pfipadé musi mit frame stejny nazev jako model —
v misi musi byt tento model jedine¢ny. A xx je obvykle odliSné od jednotlivych framd.

xx = ID skupiny beden

ssss = nazev polozky — model

fuckingbox_add_dest xx, "ssss"

Vytvori destinaéni bod ssss pro umisténi modelu bedny ze skupiny beden xx. Destinaci ve skupiné
musi byt stejny pocet jako model(l. PiSe se do Init skriptu, ale prvné se musi kolize pfekompilovat
pomoci fuckingbox_recompile.

xx = ID skupiny beden

ssss = nazev polozky — bod

fuckingbox_getnumbox  xx, yy

Vrati pocet beden ve skupiné xx do proménné yy. Pfi postupném pfemistovani beden hra¢em nebo
jinymi postavami se pocet beden snizuje.

xx = ID skupiny beden

yy = ID proménné

fuckingbox_getnumdest  xx, yy

Vrati pocet destinaci pro bedny ve skupiné xx do proménné yy. Pfi postupném pfemistovani beden
hrad€em nebo jinymi postavami se pocet destinaci snizuje.

xx = ID skupiny beden

yy = ID proménné

fuckingbox_move
Pfesune bedny ???

fuckingbox_recompile
Prekompiluje pfidané bedny, aby je bylo mozné zvednout. PiSe se do Init skriptu mezi fuckingbox_add
a fuckingbox_add dest.

G

game_nightmission nn
Nastavi misi na denni nebo noc¢ni. Ovliviiuje svétla u aut a efekty stfelby. PiSe se do GamelnitStart
pred use_lightcache.
nn =0 nebo 1:
0 —den
1-noc

garage_addcar xx
PFida auto xx do garaze.
xx = |ID actora auta

garage_addcaridx
???

garage_addlaststolen
PFida posledni ukradené auto ??7?

garage_cansteal xx,yy
Vrati, zda umi hra¢ ukrast auto xx, do proménné yy.
xx = ID actora auta
yy = ID proménné, vraci:
0 — neumi ukrast
1 — umi ukrast

garage_carmanager
Zobrazi okno pro odstranénii aut z garaze.

garage_delcar xx
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Smaze auto xx z garaze.
xx = ID actora auta

garage_enablesteal nn
Uvolni skupinu sériovych aut xx, kterou mize hra¢ ukrast nebo pouzit v jizdé ¢i autoencyklopedii.
Bonusova auta se uvolni pomoci freeride_enablecar.
xx = ID typu skupiny aut (A — 2):
A — Bolt Ace, Bolt ostatni
B - BoltB
C —Bolt V8
D — Shubert Six
E — Shubert Extra Six
F — Falconer
G — Crusader Chromium
H — Guardian Terraplane
| — Lassiter V16 Phaeton
J — Thor 810
K — Wright
L — Silver Fletcher
M — Lassiter V16 Roadster
O — Bruno Speedster 851
P — Celeste Marque 500
Q — Ulver Airstream
R — Thor 812
S — Lassiter V16 Fordor
T — Lassiter V16 Appolon
U — Trautenberg Model J

garage_generatecars
Vygeneruje auta do garaze z pfedchozi mise.

garage_nezahazuj xx
Zamezi odstranéni auta xx z garaze.
xx = ID actora auta

garage_releasecars
Vypusti auto z garaze ???

garage_show
Zobrazi okno s nové pfiidanymi auty, popf. pozada o vyifeSeni pIné garaze.

get_pm_crashtime xx, yy

Vrati ¢as od posledni bouracky postavy xx do proménné yy.
xx = |ID actora postavy

yy = ID proménné

get_pm_firetime xx,yy

Vrati ¢as od posledni stfelby postavy xx do proménné yy.
xx = ID actora postavy

yy = ID proménné

get_pm_humanstate xx, yy
Vrati stav policie, zda postava xx spachala prestupek, do proménné yy.
xx = |ID actora postavy
yy = ID proménné, vraci:
0 — v poradku
1 — spéachal prestupek

get_pm_state xx, yy, zz
Vrati stav policie, zda postava xx spachala pfestupek typu zz, do proménné yy.
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xx = ID actora postavy
yy = ID proménné, vraci:
0 — bez prestupku
1 — spachal prestupek
7z = typ prestupku:
1 — stfelba
2 —rychla jizda
3 — dotek auta
4 — néraz auta
5 — prejeti chodce
6 — jizda po chodniku
9 — utok na policistu
11 — kradez auta
12 — poruseni dopravniho znaceni
13 — poruseni dopravniho znaceni

get_remote_actor xx, Yy, zz

Vrati ndzev actora zz ve skriptu yy do actora xx. O nastaveni vzdaleného actora, viz.
set_remote actor.

xx = ID actora v soucastném skriptu

yy = ID vzdaleného actora skriptu

zz = ID vzdaleného actora ve skriptu yy

get_remote_float xx,yy, zz

Vrati hodnotu proménné zz ve skriptu yy do proménné xx. O nastaveni vzdalené proménné, viz.
set remote float.

xx = ID proménné v souc¢astném skriptu

yy = ID vzdaleného actora skriptu

zz = ID vzdélené proménné ve skriptu yy

get _remote_frame xx, yy, zz

Vrati ndzev framu zz ve skriptu yy do framu xx. O nastaveni vzdaleného framu, viz. set_remote_frame.
xx = ID framu v souc¢astném skriptu

yy = ID vzdaleného actora skriptu

zz = ID vzdaleného framu ve skriptu yy

getactivecamera xx
Vytvofi frame xx z aktivni kamery.
xx = ID vytvofeného framu

getactiveplayer xx
Vytvofi actora xx z aktivniho hrace. Prakticky ekvivalent k findactor xx, “Tommy"*.
xx = ID vytvofeného actora

getactorframe xx, yy
Vytvori frame yy z actora xx.
xx = ID actora

yy = ID vytvofeného framu

getactorsdist xx, yy, zz

Vrati vzdalenost mezi actory xx a yy do proménné zz.
xx = ID prvniho actora

yy = ID druhého actora

zz = ID proménné

getangleactortoactor xx, yy, zz

Vrati Ghel postavy yy, viéi zornému poli postavy xx, do proménné zz.
xx = ID hlavniho pozorujiciho actora postavy

yy = ID pozorovaného actora postavy

zz = ID proménné

www.djbozkosz.wz.cz 24 Tomas Ruazicka (djbozkosz)
Copyright © 2005 — 2012 t_ruzicka@email.cz



Mafia script & data reference 25 Verze: 2012.11.03

getcardamage Xxx, yy

Vrati poskozeni auta xx do proménné yy. Typ méfie se uréi pomoci car_switchshowenergy.
xx = |ID actora auta

yy = ID proménné

getcarlinenumfromtable  xx, yy

Vrati ¢islo auta — fadku z tabulky Mafia\tables\vehicles.bin, na kterém se nachazi definice vlastnosti
auta xx, do proménné yy. Timto se da urcit sériovy model auta, avSak neda se urcit barva.

xx = ID actora auta

yy = ID proménné

getenemyaistate xx, yy

Vrati stav postavy xx do proménné yy.
xx = ID actora postavy

yy = ID proménné, vraci:

0 — pasivni
1-727??

2 — hleda

3 — utodi

4 — panikafi
5-7?7?

6 — zatyka

getfilmmusic xx, yy

Vrati hudbu do proménné yy ???
xx = 1D hudby ??7?

yy = ID proménné

getframefromactor xx, yy
Vytvori frame xx z actora yy.
xx = ID vytvofeného framu
yy = ID actora

getgametime xx
Vrati ¢as v milisekundach od za¢atku hry do proménné xx.
xx = ID proménné

getlastsavenum  xx
Vrati ¢islo posledné ulozené mise do proménné xx.
xX = ID proménné

getmissionnumber  xx
Vrati ¢islo mise do proménné xx. O nastaveni Cisla mise, viz. setmissionnumber.
xx = ID proménné

getsoundtime
Vréti délku nebo ¢as zvuku ???

getticktime xx
Vrati ¢as, ktery vznikne mezi vykonanim dvou pfikazd, do proménné xx.
xx = ID proménné

gosub xx

Skript skoc¢i na label (navésti) xx ovSem jako podprogram. Jde zavolat pouze jeden podprogram
soucastné. Nelze zavolat podprogram v podprogramu. Pfi zavolani podprogramu se zapamatuje
pozice podledné konaného pfikazu v hlavnim programu a sko€i se na podprogram. Na konci kazdého
podprogramu musi byt navrat return, aby se mohl podprogram ukongcit a skript by se vratil pod
posledné konany pfikaz v hlavnim programu. OvSem pozici navratu z podprogramu do hlavniho
programu lze upravit pomoci up a down.
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XX = nézev labelu, Ize pouzit i nazev jako hodnotu v proménné flt[xx]

goto nn
Skript skoc¢i na label (navésti) xx.
XX = nézev labelu, Ize pouzit i nazev jako hodnotu v proménné flt[xx]

group_disband xx
Rozpusti skupinu nepréatel xx.
xx = ID skupiny

gunshop_menu
Zobrazi okno pro nakup zbrani.

H

human_activateweapon xx, yy
Postava xx vytahne schovanou zbran yy.
xx = ID actora postavy

yy = ID zbrang, viz. Seznam zbrani

human_addweapon ww, xx, yy, 2z
VytvoFi postavé ww zbran xx.

ww = |ID actora postavy

xx = ID zbrané, viz. Seznam zbrani
yy = pocet nabojl v zasobniku

zz = pocet naboja v kapse

human_anyweaponinhand xx, yy
Vrati stav, zda postava xx méa v ruce néjakou zbran, do proménné yy.
xx = ID actora postavy
yy = ID proménné, vraci:
0 — prazdné ruce
1 —drzi zbran

human_anyweaponininventory  xx, yy
Vrati stav, zda postava xx ma v inventafi néjakou zbran, do proménné yy.
xx = |ID actora postavy
yy = ID proménné, vraci:
0 — beze zbrané
1 - ma zbran

human_canaddweapon xx, yy, zz
Vrati stav, zda mGze byt postavé xx pfidana zbran yy, do proménné zz.
xx = ID actora postavy
yy = ID zbrang, viz. Seznam zbrani
zz = ID proménné, vraci:
0 — neni misto
1 - je misto

human_candie xx, yy
Vrati stav, zda postava xx muze zemfit, do proménné yy.
xx = ID actora postavy
yy = ID proménné, vraci:
0 — nemUze
1 -maze

human_changeanim xx, “ssss" , “tttt"

Zméni postavé xx systémovou animaci ssss na animaci tttt. Animace jsou uloZzeny v Mafia\anims jako
*.5ds soubory. *.tck soubory obsahuji informaci o pohybu osoby pfi animaci. Pfi zapisu animaci do
skriptu se vzdy uvadi format *.i3d misto *.5ds.

xx = |ID actora postavy
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ssss = nazev hlavni animace, napf.: walk1.i3d, viz. Seznam animaci
tttt = ndzev zménéné animace, napf.: ChuzeRuceZaZady1.i3d, viz. Seznam animaci

human_changemodel xx, "ssss"

Zméni postavé xx model na model ssss. Modely jsou uloZzeny v Mafia\models jako *.4ds soubory. PFi
zapisu modelu do skriptu se vzdy uvadi format *.i3d misto *.4ds.

xX = |ID actora postavy

ssss = nazev modelu, napf.: Paulie.i3d

human_createab xx
Aktivuje postavé xx pouziti udalosti promluveni vyvolané ostatnimi postavami, viz. event.
xx = ID actora postavy

human_death xx
Pfivodi postavé xx smrt.
xx = ID actora postavy

human_delweapon xx, yy
Odstrani postavé xx zbran yy.

xx = |ID actora postavy

yy = ID zbrané, viz. Seznam zbrani

human_entertotruck xx, yy, zz

Postava xx nastoupi na korbu nakladniho auta yy na pozici zz.
xx = ID actora postavy

yy = ID actora auta, vyZaduje definici modelu typu 36 — Truck
7z = pozice

human_eraseab xx
Deaktivuje postavé xx pouziti udalosti promluveni vyvolané ostatnimi postavami, viz. event.
xx = |ID actora postavy

human_force_settocar xx, yy, zz
Umisti postavu xx do auta yy.
xx = ID actora postavy
yy = ID actora auta
zz = ID sedadla:
0 — vepfedu vlevo — fidi¢
1 — vepiedu vpravo
2 — vzadu vlevo
3 — vzadu vpravo

human_forcefall xx
Postava xx za¢ne padat.
xx = |ID actora postavy

human_fromcar xx, yy
Postava xx opusti auto yy.
xx = ID actora postavy

yy = ID actora auta

human_getactanimid xx, yy

Vrati ID aktuélni animace postavy xx do proménné yy ??7?
xx = |ID actora postavy

yy = ID proménné

human_getiteminrhand  xx, yy

Vrati ID zbrané, kterou ma postava xx v ruce, do proménné yy.
xx = ID actora postavy

yy = ID proménné, vraci ID zbranég, viz. Seznam zbrani

www.djbozkosz.wz.cz 27 Tomas Ruazicka (djbozkosz)
Copyright © 2005 — 2012 t_ruzicka@email.cz



Mafia script & data reference 28 Verze: 2012.11.03

human_getowner xx, yy

Vytvofi actora auta yy, ve kterém sedi postava xx.
xx = ID actora postavy

yy = ID vytvofeného actora auta

human_getproperty xx, yy, zz

Vrati hodnotu vlastnosti zz postavy xx do proménné yy. O nastaveni vlastnosti postavy, viz.
human_setproperty.

xx = |ID actora postavy

yy = ID proménné

zz = vlastnost postavy, viz. Seznam vlastnosti postav

human_getseatidx xx, yy
Vrati ID mista v auté, na kterém sedi postava xx, do proménné yy.
xx = ID actora postavy
yy = ID proménné, vraci:
0 — vepredu vlevo — fidi¢
1 — vepredu vpravo
2 —vzadu vlevo
3 — vzadu vpravo

human_havebody
???

human_havebox xx, yy, zz
Vrati stav, zda postava xx nese bednu ze skupiny beden zz, do proménné yy.
xx = ID actora postavy
yy = ID proménné, vraci:
0 — nenese bednu
1 —nese bednu
zz = ID skupiny beden

human_holster xx
Postava bude mit schovanou zbran.
xx = ID actora postavy

human_isweapon xx, yy, zz
Vrati stav, zda ma postava xx zbran zz v inventafi, do proménné yy.
xx = ID actora postavy
yy = ID proménné, vraci:
0 — nema zbran
1 — ma zbran
zz = |ID zbrang, viz. Seznam zbrani

human_linktohand xx, yy, zz
VloZi postavé xx do ruky frame yy.
xx = ID actora postavy
yy = ID framu
zz = umisténi:

hand — do ruky

move — pohyb ???

left —do levé

right — do pravé

human_looktoactor xx, yy, zz

Postava xx se podiva na postavu yy oto¢enim hlavy. Pro navraceni do normalu se neuvadeéji
parametry yy a zz.

xx = ID hlavniho actora postavy

yy = ID pozorovaného actora postavy
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Zzz = nastavit do 1

human_looktoframe xx, yy, zz

Postava xx se podiva na frame yy oto€enim hlavy. Pro navraceni do normalu se neuvadéji parametry
yy a zz.

xx = ID hlavniho actora postavy

yy = ID pozorovaného framu

zz = nastavit do 1

human_reset xx
Reset chovani postavy xx ???
xx = ID actora postavy

human_returnfrompanic  xx, yy
Postava xx pfestane panikafit.
xx = ID actora postavy
yy =0 nebo 1:

0 — panikafi

1 — nepanikafi

human_returntotraff  xx
Postava xx se pfipoji k chodcum na ulici.
xx = |ID actora postavy

human_set8slot xx, yy
Postava xx bude mit osmipolozkovy inventar.
xx = ID actora postavy

yy =0 nebo 1:
0 — vypnuto
1 — zapnuto

human_setfiretarget
Nastavi postavé cil pro utok ???

human_setproperty  xx, yy, zz

Nastavi postavé xx vlastnost zz na hodnotu yy. O zjiSténi vlastnosti postavy, viz. human_getproperty.
xx = ID actora postavy

yy = hodnota nebo proménna fltyy]

zz = vlastnost postavy, viz. Seznam vlastnosti postav

human_shutup xx, yy
Postava xx pfi aktivované umélé inteligenci bude potichu nebo bude povidat hlaSky podle chovani.
xX = |ID actora postavy
yy =0 nebo 1:
0 — bude povidat
1 — bude potichu

human_stoptalk xx
Postava xx pfestane mluvit.

human_talk xx, yyyy, zz

Postava xx pomluvi hlaSku yyyy. Skript pfi mluveni pokracuje dal, a proto se obvykle musi poc¢kat.
xx = |ID actora postavy

yyyy = ID textu uloZzeného v Mafia\tables\textdb _cz.def / textdb_de.def / textdb_en.def, u textu vSak
musi byt i zvuk se stejnym nazvem yyyy

Zz = nepovinny parametr ???

human_throwgrenade xx, yy, zz
Postava xx hodi granat nebo molotov. Hazeny pfedmét musi mit prvné v ruce. Skript pfi hodu
pokracuje dal, a proto se obvykle musi pockat.
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xx = ID actora postavy
yy = Uhel hodu
zz = sila hodu

human_throwitem
Postava hodi predmétem ??7?

human_unlinkfromhand  xx
Ovolni postavé xx pfedmét z ruky.

human_waittoready xx
Postava pocka na dokoncéeni predchozi operace ??7?
xx = ID actora postavy

if flitf ww] operand xx, yy, zz
Podminka porovna podle operandu zda se hodnota v proménné fltfww] rovna =/ nerovna ! / je mensi
nez </ je vétsi nez > hodnota/é xx nebo proménné/é flt[xx]. Pokud je podminka pravdiva, skript skoci
na label yy a pokud neni pravdiva, tak skript sko¢i na label zz. yy nebo zz by mélo byt -1 — skript bude
pokracovat na dalSi radek.
ww = ID proménné
operand = operand porovnani:

=—rovna se

I — nerovna se

< —je mensi nez

> — je vétSi nez
xX = hodnota nebo promeénna flt[xx]
yy = nazev labelu, na ktery skript sko¢i v pfipadé pravdy
zz = nazev labelu, na ktery skript sko€i v pfipadé nepravdy
Priklady pouziti:
if fltfww] = xx, yy, -1 — pokud se hodnota v proménné ww rovna hodnoté xx, skript sko¢i na label yy,
v opacném pripadé pokracuje na dalSi radek
if flitfww] = xx, -1, zz — pokud se hodnota v proménné ww rovna hodnoté xx, skript pokrac¢uje na dalSi
fadek, v opacném pripadé skoci na label yy
if flitfww] ! xx, yy, -1 — pokud se hodnota v proménné ww nerovna hodnoté xx, skript sko¢i na label yy,
v opacném pfipadé pokracuje na dalSi fadek
if flitfww] ! xx, -1, zz — pokud se hodnota v proménné ww nerovna hodnoté xx, skript pokracuje na dalsi
fadek, v opacném pripadé skoéi na label yy
if flifww] < xx, yy, -1 — pokud je hodnota v proménné ww mensi nez hodnota xx, skript sko¢i na label
yy, v opacéném pfipadé pokracuje na dalSi fadek
if fltfww] < xx, -1, zz — pokud je hodnota v proménné ww mensi nez hodnota xx, skript pokracuje na
dalSi radek, v opacném pripadé skoci na label yy
if fltfww] > xx, yy, -1 — pokud je hodnota v proménné ww vétsi nez hodnota xx, skript sko¢i na label yy,
v opacném pripadé pokracuje na dalSi radek
if flitfww] > xx, -1, zz — pokud je hodnota v proménné ww vétSi nez hodnota xx, skript pokracuje na
dalSi fadek, v opacném pfipadé skoci na label yy
if flitfww] = flt[xx], yy, -1 — pokud se hodnota v proménné ww rovna hodnoté v proménné xx, skript
skoci na label yy, v opacném pfipadé pokracuje na dalSi fadek
if flitfww] = flt[xx], -1, zz — pokud se hodnota v proménné ww rovna hodnoté v proménné xx, skript
pokracuje na dalSi fadek, v opacném pfipadé skoci na label yy
if fltfww] ! flt[xx], yy, -1 — pokud se hodnota v proménné ww nerovna hodnoté v proménné xx, skript
skoci na label yy, v opacném pfipadé pokracuje na dalSi fadek
if fltfww] ! flt[xx], -1, zz — pokud se hodnota v proménné ww nerovna hodnoté v proménné xx, skript
pokra€uje na dalSi fadek, v opaéném pripadé skoci na label yy
if fltfww] < flt[xx], yy, -1 — pokud je hodnota v proménné ww mensi nez hodnota v proménné xx, skript
skoci na label yy, v opacném pfipadé pokracuje na dalSi fadek
if flitfww] < flt[xx], -1, zz — pokud je hodnota v proménné ww mensi nez hodnota v proménné xx, skript
pokracuje na dalSi fadek, v opacném pfipadé skoci na label yy
if flitfww] > flt[xx], yy, -1 — pokud je hodnota v proménné ww vétSi nez hodnota v proménné xx, skript

skoci na label yy, v opacném pfipadé pokracuje na dalSi fadek
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if fltfww] > flt[xx], -1, zz — pokud je hodnota v proménné ww vétSi nez hodnota v proménné xx, skript
pokra€uje na dalSi fadek, v opaéném pripadé skoci na label yy

iffltinrange  ww, xx, yy, zz

Podminka zkontroluje, zda proménna ww je v rozmezi od xx do yy. Pokud je podminka pravdiva, skript
skoci na label zz a pokud neni pravdiva, tak skript bude pokra¢ovat na dalSi fadek.

ww = ID proménné

xX = spodni hodnota

yy = vrchni hodnota

zz = nazev labelu, na ktery skript sko¢i v pfipadé pravdy

ifplayerstealcar xx, yy
Vrati stav, pokud hra¢ krade auto xx, do proménné yy.
xx = ID actora auta
yy = ID proménné, vraci:
0 — nekrade
1 —krade

intro_subtitle_add nnnn
Zobrazi bily text nnnn uprostfed obrazovky.
nnnn = ID textu uloZzeného v Mafia\tables\textdb_cz.def / textdb_de.def / textdb_en.def

inventory _clear xx
Odstrani postavé xx vSechny zbrané z inventéare.
xx = ID actora postavy

inventory_pop XX
Nacteni inventafe postavy xx po zméné mise. O nacteni vlastnosti postavy, viz. character pop.
xx = ID actora postavy

inventory_push xx
UloZeni inventare postavy xx pred zménou mise. O uloZeni vlastnosti postavy, viz. character push.
xx = |ID actora postavy

iscarusable xx,yy
Vrati pouzitelnost auta xx do proménné yy.
xx = |ID actora auta
yy = ID proménné, vraci:
0 — nepojizdné
1 — v poradku

ispointinarea xx, yy, zz
Vrati stav, zda je bod o tfech proménnych pocinaje xx ve framu yy, do proménné zz.
xx = ID pocatecni proménné, celkem se pouzivaji 3 proménné:

0sa X — XX

osay—xx+1

osaz—XxXx+2

yy = ID framu

zz = ID proménné, vraci:
0 —je mimo
1 — je uvnitf

ispointinsector
Vrati stav, zda je bod v sektoru, do proménné ???

isvalidtaxipassenger xx
Vrati stav, zda je v auté s hraéem pasazér taxiku, do proménné xx.
xx = ID proménné, vraci:

0 — hra¢ neveze zédkaznika

1 — hrac veze zakaznika
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L

label xx

Navésti, dulezité pro skoky a podminky. Umistuje se do mista kédu, kam potfebujeme pozdéji skocit.
xx = libovolny nazev, je doporu¢eno pouzivat pouze velkd a mala pismena, €isla a podtrzitko: _ (ne
mezeru)

let flt] xx] = nn

Pfifadi proménné xx hodnotu nn. Viz. proménné.

xx = ID proménné

nn = hodnota nebo rozSifeny zapis — maximalné dvé hodnoty nebo proménné oddéleny operandem: +,
- *

Priklady pouZiti:

let flt{xx] = nn — pfifadi promé&nné xx hodnotu nn

let flt[xx] = fltlyy] — pfifadi proménné xx hodnotu v proménné yy

let flt[xx] = flt{xx] + nn — pficte k proménné xx hodnotu nn

let flt[xx] = flt{xx] - nn — odecte od proménné xx hodnotu nn

let flt[xx] = flt{xx] * nn — vyn&sobi proménnou xx hodnotou nn

let flt[xx] = flt{xx] / nn — vydéli proménnou xx hodnotou nn

let flt[xx] = flt{xx] + fltlyy] — pfi¢te k proménné xx hodnotu v proménné yy

let flt[xx] = flt{xx] - fltffyy] — odecte od proménné xx hodnotu v proménné yy
let flt[xx] = flt[xx] * fltlyy] — vynasobi proménnou xx hodnotou v proménné yy
let flt[xx] = flt[xx] / fltfyy] — vydéli proménnou xx hodnotou v proménné yy

loadcolltree
Nacte kolizi z Mafia\missions\nazev_mise\tree.klz ???

loaddifferences "ssss"

Nacte diferenéni soubor ssss pro filmovou sekvenci. Diference jsou uloZeny v Mafia\diff. Uvadi se
pouze soubor *.chg s pfiponou a bez cesty. Poté se musi nacist nahravka pomoci recloadfull. Data se
vypusti pomoci cleardifferences.

ssss = nazev diferenéniho souboru

M

m7_zastavzkurvenepolise
Vypne policii ???

math_abs xx
Vrati absolutni hodnotu proménné xx do proménné xx.
xx = ID proménné

math_cos xx
Vrati kosinus hodnoty proménné xx do proménné xx.
xx = ID proménné

math_sin xx
Vrati sinus hodnoty proménné xx do proménné xx.
xx = ID proménné

matrix_copy
Zkopiruje matici ???

matrix_identity
Identifikuje matici ???

matrix_inverse
Invertuje matici ???

matrix_mul
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Vynasobi matici ??7?

matrix_zero
Vynuluje matici ???

mission_objectives nnnn
PFida ukol nnnn.
nnnn = ID textu uloZzeného v Mafia\tables\textdb_cz.def / textdb_de.def / textdb_en.def

mission_objectivesclear
Vymaze vSechny ukoly.

mission_objectivesremove  nnnn
Odstrani ukol nnnn.
nnnn = ID textu ulozeného v Mafia\tables\textdb cz.def / textdb_de.def / textdb_en.def

model_create xx, “ssss

Vytvofi model ssss. Modely jsou ulozeny v Mafia\models jako *.4ds soubory. Pfi zapisu modelu do
skriptu se vzdy uvadi format *.i3d misto *.4ds.

xx = ID vytvofeného actora

ssss = nazev modelu, napf.: Paulie.i3d

model_destroy xx
Odstrani model xx.
xx = ID actora

model_playanim xx, “ssss*

Model xx provede animaci ssss. Animace jsou uloZzeny v Mafia\anims jako *.5ds soubory. *.tck
soubory obsahuji informaci o pohybu osoby pfi animaci. Pfi zapisu animaci do skriptu se vzdy uvadi
format *.i3d misto *.5ds.

xx = ID actora

$SSs = nazev animace, napf.: Nuda01.i3d, viz. Seznam animaci

model_stopanim xx
Model xx zastavi animaci.
xx = ID actora

N

noanimpreload

npc_shutup xx
Postava pfi aktivované umeélé inteligenci bude potichu nebo bude povidat hlasky podle chovani.
xx =0 nebo 1:

0 — bude povidat

1 — bude potichu

P

person_playanim xx, “ssss" ,vyy, zz

Postava xx provede animaci ssss a vrati délku animace do proménné yy. Animace se prerusi, pokud
se postava zacne napf.: pohybovat nebo bude zasazena. Animace jsou uloZzeny v Mafia\anims jako
*.5ds soubory. *.tck soubory obsahuji informaci o pohybu osoby pfi animaci. Pfi zapisu animaci do
skriptu se vzdy uvadi format *.i3d misto *.5ds. Pfi animaci skript pokracuje dal, a proto se obvykle
musi poc¢kat na dokonéeni animace. V tomto pfipadé se pouziva zapis pro ¢ekani po animaci wait
fit{xx]. Toto ¢ekani je vSak moc dlouhé a pfi pouziti nékolika animaci po sobé by postava nepfijemné
kmitala. Proto se obvykle mezi animaci a ¢ekanim od proménné xx odecita konstanta. Napf.: 323. Pro
odecet vypadé zapis takto: let flt[xx] = flt{xx] — 323.

xx = ID actora postavy

ssss = nazev animace, napf.: Nuda01.i3d, viz. Seznam animaci
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yy = ID proménné
Zz = nepovinny parametr:

simple — animace se provede pouze jednou, pokud se parametr neuvede — animace se bude
konat neustale

person_stopanim  xx
Postava zastavi aktualni animaci a navrati se do své pavodni polohy. Obvykle stani.
xx = |ID actora postavy

phobj_impuls xx, yy, zz

Actoru xx aktivuje fyziku (objekt musi byt fyzikalni) podle vektor( yy a zz.
xx = ID actora

yy = smérovy vektor — ma globalni soufadnice

zz = vektor rotace

play_avi_intro
Prehraje soubor Mafia\intro.avi.

player_lockcontrols nn
Uzamkne hréagci ovladani.
xX =0 nebo 1:

0 — odemceno

1 - zamceno

playsound "ssss" , ww, XX, Yy, 2z

Prehraje zvuk ssss, v bodé ww, do vzdalenosti xx v metrech a hlasitosti yy. Zvuky jsou ulozeny

v Mafia\sounds. Uvadi se pouze soubor *.wav s pfiponou a bez cesty. Zvuk Ize pozdéji zastavit
pomoci playsoundstop, kde jeho parametr xx je proménné zz v tomto pfikazu.

ssss = nazev audio wave suboru

ww = ID framu

xx = radius zvuku, pokud je prehravany zvuk stereo, pfehrava se kdekoliv stejné hlasité — ambientni
zvuk

yy = hlasitost (od 0 do 1)

zz = ID proménné, nepovinny parametr pokud neni potfeba zvuk zastavit

playsoundex xx, yy
Pfehraje proménny zvuk xx.
xx = ID framu zvuku

yy = nastavit na 119 ???

playsoundstop xx
Zastavi zvuk pomoci proménné xx, ktera musi byt uréena v playsound jako parametr zz.
xx = ID proménné

pm_setprogress
Nastavi Uroven péatrani po hraci ???

pm_showprogress
Zobrazi patrani po hraci ???

pm_showsymbol nn
Zobrazi typ prestupku.
nn — zobrazeny typ:

0 — vypnuto
1 — pokuta
2 — pouta

3 — zbran

poczkurvenychbedencar xx, yy, zz
Vrati pocet beden v auté xx do proménné yy.
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xx = ID actora auta
yy = ID proménné
Zz = nastavit do 1 ???

police_speed_factor nn
Nasobitel akcelerace policejnich aut pfi pronasledovani.
nn = hodnota

police_support
Policejni podpora ???

policeitchforplayer  xx
Vrati stav, zda po hraci patra policie, do proménné xx. Viz vivp.
xx = ID proménné, vraci:

0 — bez prestupku nebo nevi o koho jde - otazniky

1 — hr&¢ spéachal prestupek

policemanager_add "ssss"
Prida policejni reakci na postavu ssss.
SSSS = nazev actora postavy

policemanager_del "ssss"
Odstrani policejni reakci na postavu ssss.
$SSS = nAzev actora postavy

policemanager_forcearrest xx, yy, zz

Policie bude chtit zatknout postavu xx. Pokud postava xx neni hra¢, musi byt prvné zaregistrovana
pomoci policemanager_add.

xx = ID actora postavy

yy = nastavit do 0 nebo 1 ??? @

Zz = nastavit do 1 ???

policemanager_on xx, yy
Povoli policii reagovat na prestupky hrace, popf. dalSich postav.
XX, YY = nepovinné parametry ???

policemanager_setspeed
Nastavi maximalni povolenou rychlost ??? @

preloadmodel
Predem nacte model ???

program_storage
?7??

pumper_canwork Xxx, yy
Vrati stav, zda mGze pumpar xx pracovat, do proménné yy.
xx = ID pumpare
yy = ID proménné, vraci:
0 — je mrtvy nebo panikafi
1 —je v poradku

Q

quat_add xx, yy

Secte dva kvaterniony xx a yy a vysledek ulozi do xx.

xx = ID pocatecni proménné prvniho kvaternionu, celkem se pouzivaji 4 proménné
yy = ID pocatecni proménné druhého kvaternionu, celkem se pouZzivaji 4 proménné

quat_copy XX, yy
Zkopiruje kvaternion yy a definuje jej jako kvaternion xx.
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xx = ID poc¢éate¢ni proménné prvniho kvaternionu, celkem se pouzivaji 4 proménné
yy = ID pocéate¢ni proménné druhého kvaternionu, celkem se pouzivaji 4 proménné

guat_dot
???

quat_extract xx,vyy, zz

Provede vypocty podle nezndmého vzorce s poslednimi tfemi proménnymi kvaternionu xx a zapiSe je
do yy.

xx = ID pocatecni proménné kvaternionu, celkem se pouzivaji 4 proménné

yy = ID poc&atecni proménné pro vypocet, celkem se pouzivaji 3 proménné

zz = vyhrazené proménné ???

guat_getrotmatrix
Vrati rotaci matice do kvaternionu ???

guat_inverse xx
Invertuje kvaternion xx a vysledek ulozi do xx.
xx = ID pocatecni proménné kvaternionu, celkem se pouzivaji 4 proménné

quat_make xx, Yy, zz
Vytvofi kvaternion ???

quat_mul_quat xx, yy

Vynasobi dva kvaterniony xx a yy a vysledek ulozi do xx.

xx = ID poc¢éate¢ni proménné prvniho kvaternionu, celkem se pouzivaji 4 proménné
yy = ID pocéate¢ni proménné druhého kvaternionu, celkem se pouzivaji 4 proménné

quat_mul_scl xx, yy

Vynasobi kvaternion xx ¢islem yy a vysledek ulozi do xx.

xx = ID pocatecni proménné kvaternionu, celkem se pouzivaji 4 proménné
yy = hodnota nebo proménna flt[yy]

qguat_normalize
Normalizuje kvaternion ???

guat_rotbymatrix
Otoci kvaternion podle matice ??7?

quat_setdir
Nasméruje kvaternion ???

quat_slerp
Souvisi s rotaci kvaternionu ??7?

quat_sub xx, yy

Odecte dva kvaterniony xx a yy a vysledek ulozi do xx. OvSem zbyvajici tfi proménné vypocita podle
neznamého vzorce.

xx = ID poc¢éate¢ni proménné prvniho kvaternionu, celkem se pouzivaji 4 proménné

yy = ID pocéate¢ni proménné druhého kvaternionu, celkem se pouzivaji 4 proménné

R

racing_autoinvisible
Skryje zavodni auta na trati.

racing_change_model
???

racing_mission6_init ww, Xx, yy, zz
Inicializuje zavod.
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ww = pocet kol

xx = pocet soupefl
yy =???

2z = 7?77

racing_mission6_start  xx
Spusti zavod a bude v redlném &ase vracet stav zavodu do proménné xx.
xx = ID proménné, vraci:

0 — nedspéch

1 — GspésSné dokoncen zavod

2 — neuspéch

3-72?7?

jina hodnota — zavodi se

recaddactor xx, “ssss”

Najde a zaregistruje polozku ssss jako actora pro filmovou sekvenci a pfidéli mu ID xx. Polozka ssss
je obvykle v souboru scene2. ID xx musi mit kazdé polozka ve skriptu jedine¢né. Prvni polozka ma ID
0, druha 1, atd... OvSem pred registraci musi byt vyhrazena pamét pro actory pomoci dim_act. Actofi
se pouzivaji pro praci se specialnimi vlastnostmi, funkcemi a chovanim. Napf.: pfikazy pro osoby,
auta, atd...

xx = ID nového actora

ssss = nazev polozky

recclear
Zastavi pfehravani filmové sekvence.

recload "ssss"

Nacte nahravku ssss pro filmovou sekvenci. Nahravky jsou ulozeny v Mafia\records. Uvadi se pouze
soubor *.rep s pfiponou a bez cesty. Prvné se musi nacist diferenéni soubor pomoci loaddifferences.
Data se vypusti pomoci recunload.

ssss = nazev diferenéniho souboru

recloadfull "ssss"

Nacte nahravku ssss pro filmovou sekvenci. Nahravky jsou ulozeny v Mafia\records. Uvadi se pouze
soubor *.rep s pfiponou a bez cesty. Prvné se musi nacist diferenéni soubor pomoci loaddifferences.
Data se vypusti pomoci recunload.

ssss = nazev diferenéniho souboru

recunload
Vypusti nahravku z opera¢ni paméti po filmové sekvenci nactené pomoci recloadfull.

recwaitforend
Skript pockd, dokud nedojde filmova sekvence do konce.

return
Skript se navrati do mista v hlavnim programu pfed zavolanim podprogramu nebo udalosti. OvSem
pozici navratu z podprogramu do hlavniho programu Ize upravit pomoci up a down.

rnd xx, yy

Vrati do proménné xx nahodné pfirozené ¢islo od 0 do yy-1.
xx = ID proménné

yy = pocet moznosti, napf.: pro yy = 2 vraci hodnoty 0 a 1

S

set_remote_actor Xxx,yy, zz

Nastavi actora xx jako actora zz ve skriptu yy. O vraceni vzdaleného actora, viz. get remote_actor.
xx = ID actora v soucastném skriptu

yy = ID vzdaleného actora skriptu

zz = ID vzdaleného actora ve skriptu yy
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set_remote_float xx, yy, zz

Nastavi proménnou xx jako proménnou zz ve skriptu yy. O nastaveni vzdalené proménné, viz.
get remote float.

xx = ID proménné v souc¢astném skriptu

yy = ID vzdaleného actora skriptu

zz = ID vzdélené proménné ve skriptu yy

set_remote_frame xx, yy, zz

Nastavi frame xx jako frame zz ve skriptu yy. O vraceni vzdaleného framu, viz. get_remote frame.
xx = ID framu v soucéastném skriptu

yy = ID vzdaleného actora skriptu

zz = ID vzdaleného framu ve skriptu yy

setaipriority  xx
Nastavi prioritu uméné inteligence postavy???
XX = nastavit na 100 ???

setcitytrafficvisible nn
Vypne auta v dopravé. Auta se budou i nddale generovat, ale budou skrytd a nebudou mit kolize.
xx =0 nebo 1:

0 — vypnuto

1 — zapnuto

setcompass Xx
Nastavi bod kompasu do pozice framu xx.
xx = ID framu, specidlni ID:

-1 — vypne kompas

setevent xx, yy, zz

Zavola v actoru xx skok na udalost yy, viz. udalosti.

xx = ID actora

yy = nazev udalosti v actoru xx

zz = nazev labelu, ve kterém je tento pfikaz napsany, Ize nastavit na -1

setfilmmusic xx
Nastavi hudebni skladbu ve filmové sekvenci ???
xx = ID hudebni skladby (proménnd)

setfreeride nn
Odemkne moznosti jizdy a extrémni jizdu.
nn — aroven odemknuti:
1 — No¢ni mésto, Noéni krajina
2 — Denni mésto, Denni krajina
3 — Hustota dopravy, Hustota chodc(l, Hustota policie, Extrémni jizda

setlimlevel xx, yy

Zméni framu xx vrstvu lightmapu yy. Pro pouziti, ale framy musi disponovat vicevrstvymi lightmapy.
xx = ID framu

yy = ID vrstvy lightmapu (defaultné: 0)

setmissionnameid
Nastavi misi néjaké 1D ??7?

setmissionnumber  xx

Nastavi &islo mise na hodnotu xx (mGzZe byt i proménna). Cislo mise je jedna z mala superglobalnich
proménnych, které se pfenaseji i pfi zméné mise. O vraceni Cisla mise, viz. getmissionnumber.

xX = hodnota nebo promeénna flt[xx]

setmodeltocar xx
Umisti frame xx do auta, ve kterém pravé sedi hrag.
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xx = ID framu

setnoanimhit  xx, yy
Zakaze postavé xx provadét animace zasahu pfi zasahu zbrani.
xx = ID actora postavy
yy =0 nebo 1:
0 — povoleny animace
1 — zakazany animace

setnpckillevent xx, yy, “ssss”

Pokud model ssss postavy bude mrtvy, zavola se udalost yy v actoru xx. Modely jsou uloZzeny

v Mafiaimodels jako *.4ds soubory. PFi zapisu modelu do skriptu se vzdy uvadi format *.i3d misto
* 4ds.

xx = ID actora

yy = nazev udalosti v actoru xx

ssss = nazev modelu

setnullactor xx
Nastavi nulového actora xx. Ekvivalent k findactor xx, “NULL".
xx = ID actora

setnullframe  xx
Nastavi nulovy frame xx. Ekvivalent k findframe xx, “NULL".
xx = ID framu

setplayerfireevent xx, yy

Pokud hrag vystreli, v actoru xx se zavola udélost yy.
xx = ID actora

yy = nazev udalosti v actoru xx

setplayerhornevent xx, yy

Pokud hrag zatroubi v auté, v actoru xx se zavola udalost yy.
xx = ID actora

yy = nazev udalosti v actoru xx

setplayerfallevent xx, yy

Pokud hra¢ bude padat, v actoru xx se zavola udalost yy.
xx = |D actora

yy = nazev udalosti v actoru xx

settankhitcount  xx, yy

Nastavi potfebny pocet vystfelt do nadrze auta xx, které zp(isobi jeho vybuch.
xx = ID actora auta

yy = pocet vystrell

settimeoutevent xx, yy

Pokud vyprsi €as stopek, v actoru xx se zavola udalost yy, viz. timeron.
xx = |D actora

yy = nazev udalosti v actoru xx

settraffsectorsnd  "ssss"

Aktivuje zvuky aut v sektoru ssss. PiSe se do Init scriptu: TraffSndSect, ktery je zavolan pomoci
callsubroutine.

SSss = nazev sektoru

showcardamage xx, yy
Zapne méfi¢ poskozeni auta xx. Typ méfi¢e se uréi pomoci car_switchshowenerqy.
xx = ID actora auta

yy =0 nebo 1:
0 — vypnuto
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1 — zapnuto

sound_getvolume xx, yy
Vrati hlasitost zvuku xx do proménné yy.
xx = ID framu zvuku
yy = ID proménné, vraci (od 0 do 1):
0 — potichu
1 —nahlas

sound_setvolume xx, yy
Nastavi hlasitost yy zvuku xx.
xx = ID framu zvuku

yy = hlasitost (od 0 do 1)

soundfade ww, xx, yy, zz

Plynula zména hlasitosti zvuku ww v ¢ase xx v milisekundéach.
ww = ID framu zvuku

xx = délka zmény

yy = pocatecni hlasitost (od 0 do 1)

zz = konec¢na hlasitost (od 0 do 1)

stopparticle xx
Zastavi efekt pomoci proménné xx, ktera musi byt uréena v emitparticle jako parametr zz.
xx = ID proménné

stopsound  xx
Zastavi zvuk xx ??7?

stream_connect
Napojeni hudby ???

stream_create xx, "ssss"

Nacte do operacni paméti hudebni skladbu ssss a pfidéli ji ID xx. Hudebni skladby jsou uloZeny
v Mafia\sounds\music jako *.0ogg soubory.

xx = ID hudebni skladby (proménnd)

ssss = nazev hudebni skladby, napf.: sounds\music\01 - Main Theme.ogg

stream_destroy xx
Vypusti z operaéni paméti hudebni skladbu xx.
xx = ID hudebni skladby (proménnd)

stream_fadevol ww, xx, yy, zz

Plynuld zména hlasitosti hudebni skladby ww v ¢ase xx v milisekundach.
ww = ID hudebni skladby (proménnd)

xx = délka zmény

yy = pocatecni hlasitost (od 0 do 1)

zz = konec¢nd hlasitost (od 0 do 1)

stream_getpos XX, yy

Vrati aktualni ¢asovou pozici, v milisekundéach, hudebni skladby xx do proménné yy.
xx = ID hudebni skladby (proménnd)

yy = ID proménné

stream_pause xx
Pozastavi prehravani hudebni skladby xx.
xx = ID hudebni skladby (proménna)

stream_play xx
Prehraje hudebni skladbu xx.
xx = ID hudebni skladby (proménnd)
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stream_setloop xx, yy
Nastavi opakovani hudebni skladby xx.
xx = ID hudebni skladby (proménnd)

yy =0 nebo 1:
0 — prehrat pouze jednou
1 — opakovat

stream_setpos
Nastavi ¢asovou pozici hudebni skladby ??7?

stream_stop xx
Uplné zastavi pfehravani hudebni skladby xx.
xx = ID hudebni skladby (proménnd)

subtitle_add nnnn
Zobrazi bily text nnnn uprostfed obrazovky.
nnnn = ID textu uloZzeného v Mafia\tables\textdb_cz.def / textdb_de.def / textdb_en.def

T

taxidriver_enable nn

Zapne taxikareni.

yy =0 nebo 1:
0 — nelze vozit pasazéry
1 - Ize vozit pasazéry

timer_getinterval xx
Vrati zbyvajici ¢as stopek do proménné xx.
xx = ID proménné

timer_setinterval xx
Nastavi zbyvajici ¢as stopek podle hodnoty v proménné xx.
xxX = ID proménné

timeroff
Ukonc¢i pocitani stopek a skryje jejich zobrazeni, viz. timeron.

timeron ww, xx, yy, zz

Zobrazi stopky, které zacinaji odpocitavat ¢as zz v sekundach. Stopky Ize vypnout pomoci timeroff.
Udéalost pfi vyprSeni ¢asu Ize nastavit pomoci settimeoutevent.

ww = pozice hodinové rugicky (od 1 do 12)

XX = pozice minutové rugicky (od 0 do 59)

yy = pozice sekundové rucic¢ky (od 0 do 59)

zz = zbyvajici ¢as

U
up {}

Slouzi k upfesnéni navratu z podprogramu nebo udalosti (udalost je také podprogram). Do slozenych
zavorek se obali kus kddu. Po vysko€eni z bloku v hlavnim programu, kvili vykonani podprogramu,
skript normalné postupuje. OvSem pfi navratu se skript nevraci na plvodni misto zavolani, ale skace
na zacatek bloku. down {} funguje podobné, ale pfi navratu skript ska¢e na konec bloku.

use_lightcache
Zapne pouziti no€nich modelli v Mafia\missions\nazev_mise\cache.bin. PiSe se do GamelnitStart po
game_nightmission.

V

vect_add_vect xx,yy
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Secte dva vektory xx a yy a vysledek ulozi do xx.
xx = ID poc¢éate¢ni proménné prvniho vektoru, celkem se pouZzivaji 3 proménné
yy = ID pocate¢ni proménné druhého vektoru, celkem se pouzivaji 3 proménné

vect_angleto
Uhly vektor( ??7?

vect_copy XX, Yy

Zkopiruje vektor yy a definuje jej jako vektor xx.

xx = ID pocatecni proménné prvniho vektoru, celkem se pouzivaji 3 proménné
yy = ID poc&atecni proménné druhého vektoru, celkem se pouzivaji 3 proménné

vect_cross
Kfizeni vektort ???

vect_inverse xx
Obrati vektor xx.
xx = ID pocatecni proménné vektoru, celkem se pouzivaji 3 proménné

vect_magnitude xx, yy

Vrati délku vektoru xx do proménné yy.

xx = ID pocate¢ni proménné vektoru, celkem se pouzivaji 3 proménné
yy = ID proménné

vect_mul_matrix
Vynasobi vektor s matici ???

vect_mul_quat xx,yy

Vynasobi vektor xx s kvaternionem yy. Pouziva se pro pfidani rotace do vektoru.
xx = ID pocatecni proménné vektoru, celkem se pouzivaji 3 proménné

yy = ID poc&atecni proménné kvaternionu, celkem se pouzivaji 4 proménné

vect_mul_scl xx, yy

Vynasobi vektor xx ¢islem yy a vysledek ulozi do xx.

xx = ID poc¢éate¢ni proménné vektoru, celkem se pouzivaji 3 proménné
yy = hodnota nebo proménna fltyy]

vect_mul_vect

Vynasobi dva vektory xx a yy a vysledek ulozi do xx.

xx = ID poc¢éate¢ni proménné prvniho vektoru, celkem se pouZzivaji 3 proménné
yy = ID poc&atecni proménné druhého vektoru, celkem se pouzivaji 3 proménné

vect_normalize
Normalizuje vektor ???

vect_set ww, XX, yy, zz

Vytvori vektor ww se smérem, v metrech, v osach xx, yy a zz.

ww = ID poc¢ateéni proménné vytvofeného vektoru, celkem se pouzivaji 3 proménné
XX = smér v ose X

yy = smér v ose y

zz = Smeérv ose z

vect_sub_vect xx,yy

Odecte dva vektory xx a yy a vysledek ulozi do xx. Pouziva se pro vytvoreni ¢ary mezi vektory.
xx = ID pocatecni proménné prvniho vektoru, celkem se pouzivaji 3 proménné

yy = ID poc&atecni proménné druhého vektoru, celkem se pouzivaji 3 proménné

version_is_editor xx
Vrati, zda je spusténa instance editor, do proménné xx.
xx = ID proménné, vraci:
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0 — neni editor
1 - je editor

version_is_germany xx
Vrati, zda je spusténa instance némecka verze, do proménné xx.
xx = ID proménné, vraci:

0 — neni némecké

1 - je némecka

vivp Xxx
Vrati stav, zda hrace pfi prestupku vidi policie, do proménné xx. Viz policeitchforplayer.
xx = ID proménné, vraci:

0 — bez prestupku nebo hra¢ spachal prestupek, ovSem policie ho nevidi

1 — hr&¢ spachal prestupek a policie ho vidi

W

wagon_getlastnode xx, yy

Vrati posledni misto zastaveni vagonu xx do proménné yy.
xx = ID actora vagénu

yy = ID proménné

wagon_setevent Xxx, yy

Zavola v actoru vagonu xx skok na udalost yy, viz. udalosti.
xx = ID actora vagénu

yy = nazev udalosti

wait nn
Skript po€ké nn milisekund.
nn = ¢as pockani (minimélné 50)

weather_preparebuffer nn
Vyhradi misto v paméti pro pouZiti desté. PiSe se do GamelnitEnd.
nn = hodnota, nastavit na 3900 ???

weather_reset
Nastavi paramerty deSté na vychozi hodnoty.

weather_setparam Xxx, yy
Nastavi parametr xx desté na hodnotu yy, napf.: weather_setparam MAX_CNT, 1000.
xx = specifiky parametr (rozsah yy nebo hodnoty):

ON — vypina¢ (0 — neprsi, 1 — prsi)

MAX_CNT — pocet kapek (100 — minimum, 50000 — maximum)

SPEED - rychlost desté (od 20 do 40)

COLORH — barva desté (??7?)

LEN — délka kapek (od 0.5 do 1)

WIDTH - tloustka kapek (od 0.02 do 0.05)

MAX_DIST - viditelnost desté do stran (od 20 do 40)

MAX_HEIGHT - viditelnost desté do vySky (od 10 do 30)

DIR_X — smér padu desté osy x (0)

DIR_Y — smér padu desté osy y (-1 — dold, 0 — vodorovné, 1 — nahoru)

DIR_Z — smér padu desté osy z (0)

MODE — typ desté (0 — kapka ma& Spi¢ku a nataci smér podle pohybu kamery, 1 — kapka je
symetricka a nenatac¢i smér)

SECTOR - nézev sektoru, ve kterém bude také prSet, defaultné prsi pouze v Primarnim
Sectoru

DUMMIES — nadzev dummy pro ofezani desté

wingman_delindicator xx, yy
Vymaze obrazek pro stav zivotl actora xx. O vytvorfeni, viz. wingman_setindicator.
xx = |ID actora postavy
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yy = ID pozice obrazku
0 — vzdy Tommy

wingman_setindicator xx, yy, zz

VytvoFi obrazek pro stav zivot( actora xx. O vymazani, viz. wingman_delindicator.
xx = ID actora postavy

yy = ID obrazku:

0 — Paulie
1-Sam

2 — Don Salieri
3 — Salvatore
4 — Séara

zz = ID pozice obrazku
0 — vZzdy Tommy

Z

zatmyse XX, yy
Obrazovka se setmi do ¢erné nebo rozetmi v ¢ase 500 milisekund.
xx =0 nebo 1:
0 — rozetmit z cerné
1 — setmit do ¢erné
Yy = nepovinny parametr:
1 — zména se provede hned

Seznamy

Zbran é: tables\predmety.def

ID Nazev ID Nazev ID Nazev

0 | Prazdné ruce 12 | Upilovana brokovnice 24 | Kli¢e od trezoru

1 | Specidlni akce 13 | US Rifle M1903 Springfield 25 | Pacidlo

2 | Boxer 14 | Mosin-Nagant 1891/30 26 | Letenky

3 | Nuz 15 | Granat 27 | Balicek

4 | Basebalova péalka 16 | Kli¢ 28 | Prkno

5 | Molotov koktejl 17 | Kbelik 29 | Lahev

6 | Colt Detective Special 18 | Baterka 30 | Maly kli¢

7 | S&W model 27 Magnum 19 | Dokumenty 31 | Meé

8 | S&W model 10 M&P 20 | Ty¢ 32 | Hlava psa

9 |Colt1911 21 | Papiry 33 | Thompson 1928 bez zvuku
10 | Thompson 1928 22 | Vybus$niny 34 | Pumpovani brokovnice bez zvuku
11 | Pumpovani brokovnice 23 | Kli¢e

Vlastnosti postav

Nazev
Energy EnergyLegR Intelligence Driving
EnergyHandL Reactions Shooting Mass
EnergyHandR Speed Sight
EnergyLegL Aggresivity Hearing

Chovani postav

0 - Reacts on attacks, shots. Ducks only, moves away if char was hit multiple times — Duck.

1 - Reacts on attacks, shots. Ducks only, moves away if char was hit multiple times — ???

2 - Does not react to anything. Guards the player — No reaction.

4 - Does not react on anything — No reaction on weapon.

8 - Reacts on player only, Attacks player — React when hit.

16 - Reacts on player, Moves away — Reaction on Player.

32 - Reacts on attacks to other characters. He either moves away or attacks attacker — React on
Attack.

64 - Reacts on attacks to other characters. Attacks attacker — React on Attack 2.
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128 - Used for Little Joe in mission 9 programmed reactions, can add a little variety to non gangster
characters — Afraid.

Afraid: boji se

React when hit: Stfili po playeru a nepféatelich (oni: Reaction on Player), ale nezasahne je.
Reation on Player: Vzdy stfili po playeru a nepfatelich (oni: React on Attack) a zasahne je.
React on Attack: Stfili po playeru a nepratelich (oni: Reaction on Player) a zasahne je.
Reation on Player: Vzdy stfili po playeru a nepfatelich (oni: Reaction on Player) a zasahne je.

Stavy chovani postav

ID N&zev Popis ID N&zev Popis
01 | < pasivni > Kona se skript 08 | fight_guard Nepfritel, kréi se
02 | hostile_search Nepfitel, jde za hrdem | 09 | fight dogfight Nepfitel, jde za hrdéem
03 | hostile_hostile Nepfitel 10 |search Jde za hrdéem
04 | panic_runaway Boji se, utika pry¢ 11 | hostile Nepfitel
05 | panic_freeze Boji se, je na misté 12 | runaway Utika pry¢
06 | fight_guard_nohostile Neni nepfitel 13 |freeze Zamrznul
07 | fight_guard_stand Nepfitel, stoji 14 |sleep Spi
Hlasy postav
ID Nazev ID Nazev
00 Paulie 17 Enemy, pol
01 |[Sam 18 | Enemy, pol
02 | Salieri 19 | Enemy, pol
03 [Tommy 20 | Enemy, pol
04 | Frank (nemluvi pfi agresi) 21 | Enemy, pol
05 | Luigi (nemluvi pfi agresi) 22 | Hoolig motel - mise 4
06 | Ralph (nemluvi pfi agresi) 23 | Sergio Morello - mise 15
07 | Vincenzo (nemluvi pfi agresi) 24 | Enemy
08 | (nemluvi pfi agresi) 25 | ldiot Joe - mise 10
09 | Kasar - mise 11 (nemluvi pfi agresi) 26 | Civil
10 | Pal 27 | Civil
11 | Pol 28 | Civil
12 | Port Guard, délnik, hoolig 29 | Czena (nemluvi pfi agresi)
13 | Port Guard, délnik, hoolig 30 | Czena (nemluvi pfi agresi)
14 | Port Guard, délnik, hoolig 31 | Czena (nemluvi pfi agresi)
15 Port Guard, délnik, hoolig 32 Bez hlasu
16 | Port Guard, délnik, hoolig 33 | Lucas (nemluvi pfi agresi)

Titulky: tables\credits.def

Specifikace struktury: Typ | 4Bajty |64Bajtu | 64 Bajtu
Velikost polozky 140 Bajta: A | ID string 0x00 0x00
* Init Blok 12 Bajti: B 0x00 Text Text
o 4Bajtytyp (A-G) C | ID string Text 0x00
o 4 Bajty 0x00 D | ID string Text 0x00
0 4 Bajty ID string nebo 0x00 E 0x00 Text Text
*  Text64 Bajtl: F | IDsting | 0x00 0x00
0 Textnebo 0x00 G | 0x00 Text 0x00

0 Zbytek 0x00

» Text 64 Bajtu:
o0 Text nebo 0x00
0 Zbytek 0x00

Specifikace typu

A - 1 sloupec uprostfed, Aurora:

B - 2 sloupce, Levy Normal, Pravy Normal, pfi 0x00 lze pouZzit pro oddélent:
C - 2 fadky, Horni Aurora, Spodni Normal:

D - 2 sloupce, Levy Aurora, Pravy Normal:
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E - 2 sloupce, dal od sebe, mensi pismo, vystfedéné, Levy Normal, Pravy Normal:

F - 1 sloupec uprostfed, mensi pismo, Aurora:
G - 1 sloupec uprostfed, Normal:

Ovladani

Nazev
ACTION DRVLEFT HOLSTER RIGHT1
ACTION1 DRVLEFT1 HORN RUN
CLUTCH DRVRIGHT HORN1 RUN1
CLUTCH1 DRVRIGHT1 INVENTORY RUNSWITCH
CROUCH FIRE JUMP RELOAD
CROUCH1 FIRE1 JUMP1 SNIPERMODE
DOWN GEARUP LEFT SPEEDLIMIT
DOWN1 GEARUP1 LEFT1 SPEEDLIMIT1
DRVUP GEARDOWN MAP UP
DRVUP1 GEARDOWN1 MOTORSWITCH UP1
DRVDOWN HANDBRAKE OBJECTIVES WEAPONDROP
DRVDOWN1 HANDBRAKE1 RIGHT
Materialy: tables\materials.def
ID Nazev ID Nazev
00 | Neplatny 24 | Sklo
01 | Asfalt 25 | Sklo neprustielné
02 | Dlazba 26 | < Nepouzivat >
03 | Chodnik 27 | Plot dratény
04 | Beton 28 | Plot dfevény (Spricle)
05 | Trava 29 | Plot Zivy
06 | Pisek / praSna cesta 30 | < Nepouzivat >
07 | Hlina / polni cesta 31 | Voda Death
08 | Stérk 32 | < Nepouzivat >

09 | Skéla (kvdli autu)

33

Univerzal zvuk (at neni poznat)

10 | Koleje (tramvajovy pas) 34 | < Nepouzivat >

11 | Listi (kefe, stromy, listi u cesty) 35 | Télo

12 | < Nepouzivat > 36 | Omitka

13 | Dfevo 0% 37 | Bordel (Spinava uli¢ka)
14 | Dfevo 30% 38 | Cihlova zed

15 | Dfevo 70% 39 | < Nepouzivat >

16 | Parkety 40 | DEATH COLLISION

17 | Mramor / kamen / dlazdice 41 | CRASH COLLISION

18 | Koberec 42 | Slama

19 | Kovové konstrukce (mosty, pozarni schodisté) 43 | Maslovka

20 | Plech 0% (stfechy, bedny v pfistavu) 44 | Voda (pro auto extra klouzavé)

21 | Plech 30%

45

KaluZ (pro auto extra pfilnavé)

22 | Plech 70%

46

PraSna cesta

23 | < NepouZivat >

Efekty: tables\effects.txt

ID Nazev Popis ID Nazev Popis
00 | blood Zasah do téla 47 | steam2 loco * Para, Sikmo dold, s kolizi, husta
01 | hit_stonewall Zéasah do stény 48 | explosion_hotel | Exploze pomala
02 | hit_ground Zéasah do hliny 49 | gasoline * Proud benzinu
03 | hit_metal Zéasah do Zeleza 50 |smoke coffee | * Kouf z kdvy, drobny
Explosion_hotel | * Exploze jako pomala koule
04 | hit_ wood Zéasah do dieva 51 |1 plazmy
night_chimney_ | * Kouf maly z kominu, svisle Explosion Exploze velka, rychla, do Sifky, s
05 |smoke nahoru 52 | Morello dymem vysoko
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06 |Fire * Ohen s dymem 53 | Dust Morello Kour kratky
07 | Explosion Exploze 54 |kola_na_vode Kola na vodé
molotov_explosi
08 |on Exploze mala 55 |slow _smoke * Kour z cigarety, pomaly
09 | fire_small * Ohen maly bez dymu 56 | spark_cig Jiskry od kolize cigarety
10 |explosion_big Exploze velka 57 |Fire_no_smoke |* Ohen bez dymu
smoke_cigarett
11 | molotov_fire Ohen maly s dymem 58 |e_breathl Vyfouknuti koufe z cigarety
Thompson_muz
12 |zle flash_day Stielba z Thompsonu ve dne |59 | horici_benzin * Oheni drobny na ¢éare
Thompson_muz
13 |zle flash _night | Stfelba z Thompsonu v noci 60 | FMVlighter * Ohen ze zapalovace
pistol_muzzle_fl
14 |ash_day Stielba z pistole ve dne 61 |bloodSamFMV |Zéasah do téla
pistol_muzzle_fl
15 |ash_night Strelba z pistole v noci 62 | FMV Loko-2sec | Para Sikmo doll
shotgun_muzzl
16 |e flash day Strelba z brokovnice ve dne 63 | FMV Loko-1sec | Para, Sikmo dold, s kolizi
shotgun_muzzl
17 | e _flash_night Strelba z brokovnice v noci 64 | FMV Loko-03 * P4ra Sikmo dold, rychl3, odfuk
18 | fireworks Ohniostroj bily 65 | FMV Loko-low | Para Sikmo dold s kolizi, pomala
* Para Sikmo nahoru, jemna,
19 |pena * Péna, svisle nahoru 66 | FMV chladic odfuk
FMV Expl- Exploze cisterny, velka, pomala,
20 | explosion car Exploze auta 67 |cisterna do Sifky, s dymem vysoko
21 |fire_fading Ohen rozptyleny 68 | FMV lighter * Oheni ze zapalovace
fire_small_fadin
22 |g Ohen maly rozptyleny 69 | FMV gasoline2 | * Kolize padajiciho benzinu
23 |pena_ve vane |* Péna ve vang, Ctverec 70 | doutnik Kouf z doutniku
kour_na_lokom
smoke_cigarett otivu_ NESAHA
24 |e * Kour z cigarety 71 | T * Dym maly, svisle nahoru
smoke_cigarett
25 |e breath Vyfouknuti koufe z cigarety 72 |vol dust Prach
26 | chcani Proud mod¢i 73 | hovna Spina, pad
27 | bliti Proud zvratk( 74 | FMV cigarette | * Kouf z cigarety
* Dym z parniku, svisle
28 | smoke_parnik | nahoru 75 |dust_fall Kouf maly, po dopadu
29 | hit _grass Zasah do travy 76 | kaluz chuze Stfik vody po chuzi
* Proud padajici vody z
30 |voda_prehrada | pfepadu prehrady 77 |fire_cig Ohen ze zapalovace
voda_prehrada | * Kolize padajici vody z kour_lod_dopra
31 | _dole prepadu prehrady 78 |va * Dym lodi, dlouhy, nahoru
32 |listi_ze stromu | Padajici listi, oranZové 79 | fireworksl Ohriostroj Eerveny
33 | prach_motorest | Prach u motorestu 80 | fireworks2 Ohriostroj modry
kour_restaurac
34 |e * Kouf v restauraci, ¢tverec 81 |fireworks3 Ohniostroj zeleny
35 |dollars Padajici penize 82 | fireworks4 Ohnostroj éervenozeleny
* Proud vody z fontany, svisle Vodni vina, svisle vzhlru, poté
36 |fontankal nahoru, poté pada 83 |viny pad
Vodni vina, velkd, svisle vzhru,
37 | zblunk StFik vody po kolizi 84 |viny_big poté pad
Vodni vina, mald, svisle vzhiru,
38 | smoke saliery |* Dym ze zdi, nahoru 85 |[viny small poté pad
39 |lighter * Oheri ze zapalovace 86 | FMV sirka * Oheni ze sirky
Proud vody z hydrantu, velky,
40 | krev_vrtule Zéasah do téla 87 | hydrant svisle nahoru, poté pada
* Proud vody, slaby,
41 |voda vezenil |vodorovné 88 | kytka listy Zasah do zelené
* Proud vody, maly po ¢are,
42 |voda vezeni 2 svisle nahoru, poté pada 89 | hadice * Proud vody z hadice
43 | hit_water Zéasah do vody 90 | dymovnice Kour ¢erveny z dymovnice
44 | smoke locol * Dym obrovsky z lokomotivy |91 | FMV Stfelba z pistole
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pistol_muzzle_fl
ash
* Para, Sikmo dold, pomala,
45 | steam loco rozpraSena 92 |fire menu * Ohenl maly v krbu, bez dymu
46 |clun * Proud vody ze ¢lunu * - efekt se provadi neustale
Float 32-bit od 0 do 1
4 Bajty Hodnota 4 Baijty Hodnota
00000000 0,00
CDCC4C3D 0,05 | CDCCOC3F 0,55
CDCCCC3D 0,10 | 9A99193F 0,60
9A99193E 0,15 | 6666263F 0,65
CDCCAC3E 0,20 | 3333333F 0,70
0000803E 0,25 | 0000403F 0,75
9A99993E 0,30 | CDCCAC3F 0,80
3333B33E 0,35 | 9A99593F 0,85
CDCCCC3E 0,40 | 6666663F 0,90
6666E63E 0,45 | 3333733F 0,95
0000003F 0,50 | 0000803F 1,00
SoundTrack
Lokace Interpret - Skladba
Works Quarter Duke Ellington - The Mooche
Little Italy Django Reinhardt - Cavalerie
China tlen The Mills Brothers - Chinatown My Chinatown
Downtown Django Reinhardt - Vendredi
Oakwood, Krajina — Motel Django Reinhardt - Echoes of France
New Ark Django Reinhardt - D - Minor Swing
Hobojem Django Reinhardt - Manior de Mes Reves
Oak Hill The Mills Brothers - Caravan

Central Island

Django Reinhardt - Belleville

Krajina - Pfehrada

Louis Prima - I'm Living in a Great Big Way

Krajina - Farmy

Lonnie Johnson - Jet Black Blues

Krajina - Vinice

Django Reinhardt - Lentement Mademoiselle

Krajina - Odpocivadlo

Django Reinhardt - Douce Ambiance

Krajina - Jednosmérka

Django Reinhardt - Oiseaux des Isles

Mise 02 - Uprchlik (Ulicka), Mise 15 - Bastard se
Stestim (Zelezniéni prejezd)

Latcho Drom - La Verdine

Mise 03 - Molotov Party (MorellGv Bar)

The Mills Brothers - Tiger Rag

Mise 10 - Omerta (Letiste)

Louis Prima - Sing It Way Down Low

Mise 12 - Skveély obchod (Garaze)

The Mills Brothers - Moanin'‘ for You

Mise 12 - Skveély obchod (Honicka)

Louis Jordan - You Run Your Mouth

Mise 13 - Dobrou Chut (Carlo)

Louis Prima - Long About Midnight

Mise 14 - VSechno Nejlepsi (Vedirek)

Django Reinhardt - Coucou

Mise 18 - Jen tak pro radost (Salieri's Bar)

Django Reinhardt - Coquette

Zaveérecna skladba

Lordz of Brooklyn - Lake of Fire

Salieri's Bar 1

Django Reinhardt - Rhytm Futur

Salieri's Bar 2

The Mills Brothers - You Rascal You

Salieri's Bar 3

The Mills Brothers - Out for No Good

Salieri's Bar 5

Lonnie Johnson - I'm Not Rough

Auta
Fiktivni vyrobce Pravy vyrobce Model a barva
fordtco00.4ds=modra, fordtco0l.4ds=tmavé modra, fordtco02.4ds=hnéda,
Bolt Ace Coupe Ford T fordtco03.4ds=zelen4, fordtco04.4ds=ruda
Bolt Ace Fordor Ford T fordtFor00.4ds=modr4, fordtFor01.4ds=tmavé modra, fordtFor02.4ds=hnéd4,
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fordtFor03.4ds=zelena, fordtFor04.4ds=ruda

fordtpi00.4ds=modra, fordtpi0l.4ds=tmaveé modra, fordtpi02.4ds=hnéda3,

Bolt Ace Pickup Ford T fordtpi03.4ds=zelen4, fordtpi04.4ds=ruda
fordtru00.4ds=modr4, fordtru01.4ds=tmaveé modra, fordtru02.4ds=hnéda,
Bolt Ace Runabout Ford T fordtru03.4ds=zelend, fordtru04.4ds=ruda
fordtto00.4ds=modra, fordtto01.4ds=tmavé modr4, fordtto02.4ds=hnéda,
Bolt Ace Touring Ford T fordtto03.4ds=zelena, fordtto04.4ds=ruda
fordtTud00.4ds=modra, fordtTud01.4ds=tmavé modra, fordtTud02.4ds=hnéda,
Bolt Ace Tudor Ford T fordtTud03.4ds=zelena, fordtTud04.4ds=ruda
Bolt Model B ForAca00.4ds=hnéda, ForAca0l.4ds=ruda, ForAca02.4ds=zelend,
Cabriolet Ford Model A ForAca03.4ds=tmavé modra
ForAcou00.4ds=hnéd4, ForAcou01.4ds=ruda, ForAcou02.4ds=zelena,
Bolt Model B Coupe | Ford Model A ForAcou03.4ds=tmavé modra
Bolt Model B ForAde00.4ds=hnéd4, ForAde01.4ds=ruda, ForAde02.4ds=zelena,
Delivery Ford Model A ForAde03.4ds=tmavé modra
ForAfo00.4ds=hnéd4, ForAfo01.4ds=ruda, ForAfo02.4ds=zelena, ForAfo03.4ds=tmavé
Bolt Model B Fordor | Ford Model A modra
ForApic00.4ds=hnéd4, ForApic01.4ds=rudéd, ForApic02.4ds=zelena,
Bolt Model B Pickup [ Ford Model A ForApic03.4ds=tmavé modra
Bolt Model B ForAro00.4ds=hnéda, ForAro01.4ds=ruda, ForAro02.4ds=zalena,
Roadster Ford Model A ForAro03.4ds=tmavé modra
ForAtu00.4ds=hnéd4, ForAtu01.4ds=ruda, ForAtu02.4ds=zelena, ForAtu03.4ds=tmavé
Bolt Model B Tudor | Ford Model A modra
Bolt V8 Coupe Ford V8 forVco00.4ds=zelen4, forVco01.4ds=ruda, forVco02.4ds=modra, forVco03.4ds=Seda
Bolt V8 Fordor Ford V8 forVfor00.4ds=zelen4, forVfor0l.4ds=rud4, forVfor02.4ds=modra, forVfor03.4ds=Seda
Bolt V8 Roadster Ford V8 forVR000.4ds=zelena, forVRo01.4ds=ruda, forVRo02.4ds=modra, forVRo03.4ds=Seda
Bolt V8 Touring Ford V8 forVto00.4ds=zelena, forVto01.4ds=rud4, forVto02.4ds=modr4, forVto03.4ds=Seda
forVtud00.4ds=zelena, forVtud01.4ds=ruda, forVtud02.4ds=modra,
Bolt V8 Tudor Ford V8 forVtud03.4ds=Seda
Brubaker 4WD Miller miller00.4ds,
Bruno Speedster Auburn
851 Speedster 851 | speedster00.4ds=stfibrna, speedster01.4ds=ruda, speedster02.4ds=zelena
Caesar 8C 2300
Racing Alfa Romeo alfa00.4ds
Caesar 8C Mostro Alfa Romeo alfa8C00.4ds=rud4, alfa8C01.4ds=Cerna
Celeste Marque 500 [ Mercedes 500K | merced500K00.4ds=bil4, merced500K01.4ds=hnéd&
Corrozella C-Otto
4WD Bugatti bugatti00.4ds=modrda, bugatti01.4ds=zelena
Crusader Chromim
Fordor Pontiac pontFor00.4ds=modra, pontFor01.4ds=fialova
Crusader Chromim
Tudor Pontiac pontTud00.4ds=zelend, pontTud01.4ds=tmavé modra
Falconer Blackhawk blackha00.4ds=modr4, blackha0l.4ds=fialova
Falconer Gangster | Blackhawk black00.4ds
Falconer Yellowcar
(taxi) Blackhawk taxi.4ds, taxi00.4ds, taxil0.4ds
Guardian Terraplane by
Terraplane Coupe Hudson hudcou00.4ds=ruzova, hudcou01.4ds=bezova, hudcou02.4ds=¢erna
Guardian Terraplane by
Terraplane Fordor Hudson hudfor00.4ds=ruzov4, hudfor01.4ds=bezov4, hudfor02.4ds=¢erna
Guardian Terraplane by
Terraplane Tudor Hudson hudtu00.4ds=ruzova, hudtu01.4ds=bezova, hudtu02.4ds=¢erna
Lassister V16
Appolon Cadillac hartmann00.4ds
Lassister V16
Charron Cadillac hearseCa00.4ds
Lassister V16
Fordor Cadillac cad_ford00.4ds
Lassister V16
Phaeton Cadillac cad_phaeton00.4ds
Lassister V16 Police [ Cadillac polCad00.4ds
Lassister V16
Roadster Cadillac cad road00.4ds
Schubert Extra Six
Fordor Chevrolet chemaFor00.4ds=zelena, chemaFor01.4ds=bila, chemaFor02.4ds=modra
Schubert Extra Six
Fordor Police Chevrolet polimFor00.4ds
Schubert Extra Six
Tudor Chevrolet chematud00.4ds=zelena, chematud01.4ds=bila, chematud02.4ds=modra
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Schubert Extra Six
Tudor Police Chevrolet polimTud00.4ds
Schubert Six Chevrolet chev00.4ds=rud4, chev01.4ds=bila, chev02.4ds=Cerna
Schubert Six Police | Chevrolet poli00.4ds
Silver Fletcher Silver Arrow arrow00.4ds
Thor 810 Phaeton
FWD Cord cordPh00.4ds=oranzova, cordPh01.4ds=¢erna
Thor 810 Sedan
FWD Cord cordSe00.4ds=oranzova, cordSe0l.4ds=¢erna
Thor 812 Cabriolet
FWD Cord cordCa00.4ds=oranzova, cordCa0l.4ds=¢erna
Trautenberg Model
J Duesenberg deuseJco00.4ds
Trautenberg Racer
4WD Duesenberg deusenberg00.4ds
Ulver Airstream
Fordor Chrysler airflFor00.4ds=7lutd, airflFor01.4ds=¢erna
Ulver Airstream
Tudor Chrysler airflTud00.4ds=7luta, airflTud01.4ds=¢erna
Wright Coupe Buick buiCou00.4ds=modra, buiCou01.4ds=zelena
Wright Coupe
Morello Buick buigang00.4ds
Wright Fordor Buick buikFor00.4ds=modra, buikFor01.4ds=zelena
Bolt Ambulance Ford Ambulance00.4ds
Bolt Firetruck Ford fire00.4ds
Bolt Hearse Ford hearseA00.4ds
Bolt Truck Flatbed Ford truckA00.4ds
Bolt Truck Covered | Ford truckB00.4ds
Bolt Truck Ford truckBx00.4ds
Bolt Model A
Black Dragon 4WD | Coupe blackdragon00.4ds
Schubert Extra
Black Metal 4AWD Six Tudor chevroletm6H00.4ds
Schubert Extra
Bob Mylan 4WD Six Tudor hotrodp200.4ds
Bolt-Thrower Thunderbird Thunderbird00.4ds
Crazy Horse Bolt Ace Coupe | FThot00.4ds
Bolt Ace
Demoniac Runabout fordTH00.4ds
Bolt V8
Discorder 4WD Roadster hotrodp300.4ds
Flame Spear 4WD hotrodp600.4ds
Celeste Marque
Flamer 500 Flamer00.4ds
Bolt Model A
Flower Power Delivery fordAdelH00.4ds
Hillbilly 5.1 FWD Thunderbird Thirdold00.4ds
Hotrod Bolt V8 Coupe | FordHOT00.4ds
Terraplane
Luciferon FWD Coupe hotrodp500.4ds
Phantom
Manta Prototype Corsair phantom00.4ds
Phantom
Manta Taxi FWD Corsair phantomtaxi00.4ds
Bolt Model A
Masseur Pickup fordApick00.4ds
Bolt Model A
Masseur Taxi Pickup fordApickTaxi00.4ds
Thor 810 Sedan
Mutagen FWD FWD cord_sedanH00.4ds
Speedee 4WD Bolt V8 Coupe | hotrodp400.4ds
Beatle Custom brouk00.4ds
Bulldozer Bull00.4ds
Bus bus00.4ds
Monster Truck Bigfoot00.4ds
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Monster Truck

American Flag Bigfoot.4ds

Moto 9motorka.4ds

Toyota 4x4 Concept

Car toyota00.4ds

Traktor traktor.4ds

Xeon xedos00.4ds

Brubaker 4WD Miller miller00.4ds

Caesar 8C 2300

Racing Alfa Romeo alfa00.4ds

Corrozella C-Otto

4WD Bugatti bugatti00.4ds = modra, bugatti01.4ds = zelena

Trautenberg Racer

4WD Duesenberg deusenberg00.4ds

Animace

11IDite001.5DS ChuzeRukaVKapse.5DS na bednu 06m.5DS
11IDite001.tck ChuzeSpech.5DS na bednu 06m.tck
11IDite002.5DS ChuzeSpechHodinky.5DS na bednu 1m f.5DS
11IDite002.tck ChuzeStarec.5DS na bednu 1m.5DS

llkamelotruka.5DS
Illkamelottoc.5DS
lINadavani01.5DS
lINadavani02.5DS
IIINadavani03.5DS

1ISkakani.5DS

NSvih.5DS

ldoskok.5DS

IM3_B_PauliePrichod f.5DS
IM3_B_PauliePrichod.5DS
IM3_B_PauliePrichod.tck
IM3_B_PaulieUVincenza01l f.5DS
IM3_B_PaulieUVincenza01.5DS
IM3_B_PaulieUVincenza01l.tck
IM3_B_PaulieUVincenza02 f.5DS
IM3_B_PaulieUVincenza02.5DS
IM3_B_PaulieUVincenza02.tck
IM3_B_PaulieUVincenzaProstredek
f.5DS
IM3_B_PaulieUVincenzaProstredek.5DS
IM3_B_PaulieUVincenzaProstredek.tck
IM3_B_TommyPrichod f.5DS
IM3_B_TommyPrichod.5DS
IM3_B_TommyPrichod.tck
IM3_B_TommyUVincenza0l f.5DS
IM3_B_TommyUVincenza01.5DS
IM3_B_TommyUVincenza0l.tck
IM3_B_TommyUVincenza0l_1 f.5DS
IM3_B_TommyUVincenza0l_1.5DS
IM3_B_TommyUVincenza0l_1.tck
IM3_B_TommyUVincenza02 f.5DS
IM3_B_TommyUVincenza02.5DS
IM3_B_TommyUVincenza02.tck
IM3_B_VincenzoGesto.5DS
IM3_B_VincenzoPozdrav.5DS
IM3_B_VincenzoProZbrane.5DS
IM3_B_VincenzoSeZbrani.5DS
IM3_B_VincenzoStativ.5DS
IM3_B_VincenzoStativ2.5DS
IM3_C_PaulieNastupuje.5DS
IM3_C_TomNastupuje.5DS
IM3_E_SalieriGratulace.5DS
IM3_E_SaraNaToma f.5DS
IM3_E_SaraNaToma.5DS
IM3_E_SaraNaToma.tck
IM3_E_SaraSMycka f.5DS
IM3_E_SaraSMycka.5DS
IM3_E_SaraSMycka.tck
IM3_E_SaraSMycka2 f.5DS
IM3_E_SaraSMycka2.5DS
IM3_E_SaraSMycka?2.tck
IM3_E_TomGratulace.5DS
IM6_1_A_LuigiDivani.5DS

ChuzeVychazkova.5DS
104 Normanl1.5DS

104 Norman2.5DS

104 Norman3.5DS

104 Norman4.5DS

104 Norman5.5DS

104 Norman6.5DS

104 Norman7.5DS

104 Tom1.5DS

104 Tom2.5DS

104 Tom3.5DS

104 Tom4.5DS

104 Tom5.5DS

104 Tom6.5DS

104 Tom7.5DS
15-Norman-A.5DS
I5-Norman-B.5DS
15-Norman-C.5DS
15-Norman-D.5DS
I5-Norman-E.5DS
I5-Norman-F.5DS
15-Tomy-A.5DS
15-Tomy-B.5DS
15-Tomy-C.5DS
15-Tomy-D.5DS
15-Tomy-E.5DS
I15-Tomy-F.5DS

Int 03 Frank01.5DS

Int 03 Frank02.5DS

Int 03 Frank03.5DS

Int 03 Frank04.5DS

Int 03 Frank05.5DS

Int 03 Norm01.5DS

Int 03 Norm02.5DS

Int 03 Norm03.5DS

Int 03 Tom01.5DS

Int 03 Tom02.5DS

Int 03 TomO03 konec.5DS
Int 03 Tom04 do auta.5DS
Int 03 Tom05.5DS

Int 03 Tom06.5DS

Int 03 Tom07.5DS

Int 03 Tom08 konec.5DS
Int 03 TomToL.5DS

Int 03 TomToR.5DS
Int04d gorila cosnim.5DS
Int04d gorila pozdrav.5DS
Int04d gorila stativ.5DS
Int04d mlatic zacatek.5DS
Int04d mlatic01.5DS
Int04d mlatic02.5DS
Int04d mlatic03.5DS
Int04d morelo01.5DS

na bednu 1m.tck

Nadavani na ridicerl.5DS
Nadavani na ridicerl.tck
Nadavani na ridicerp.5DS
Nadavani na ridicerp.tck
nadavani naridicehl.5DS
nadavani naridicehl.tck
nadavani naridicehp.5DS
nadavani naridicehp.tck
Nadzemka vystupovani.5sDS
Nepritakani01.5DS
Nepritakani02.5DS
NoseniMrtvolyMrtBack.5DS
NoseniMrtvolyMrtLeft.5DS
NoseniMrtvolyMrtNahozeni f.5DS
NoseniMrtvolyMrtNahozeni.5DS
NoseniMrtvolyMrtNahozeni.tck
NoseniMrtvolyMrtRight.5DS
NoseniMrtvolyMrtShozeni.5DS
NoseniMrtvolyMrtStat.5DS
NoseniMrtvolyMrtStrafL.5DS
NoseniMrtvolyMrtStrafR.5DS
NoseniMrtvolyMrtWalk.5DS
NoseniMrtvolyTomBack.5DS
NoseniMrtvolyTomBackL.5DS
NoseniMrtvolyTomBackR.5DS
NoseniMrtvolyTomLeft.5DS
NoseniMrtvolyTomNahozeni
f.5DS
NoseniMrtvolyTomNahozeni.5DS
NoseniMrtvolyTomNahozeni.tck
NoseniMrtvolyTomRight.5DS
NoseniMrtvolyTomShozeni.5DS
NoseniMrtvolyTomStat.5DS
NoseniMrtvolyTomStrafL.5DS
NoseniMrtvolyTomStrafR.5DS
NoseniMrtvolyTomWalk.5DS
NoseniMrtvolyTomWalkL.5DS
NoseniMrtvolyTomWalkR.5DS
Nuda01 f.5DS

Nuda01.5DS

Nuda02 f.5DS

Nuda02.5DS

Nuda03.5DS

NudaStativ.5DS
ObejmutiO1From.5DS
ObejmutiO1lLoop.5DS
Obejmuti01To.5DS
ObejmutiO2From.5DS
ObejmutiO2Loop.5DS
Obejmuti02To0.5DS
ObejmutiO3From.5DS
ObejmutiO3Loop.5DS
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IM6_1 A LuigiHlaska.5DS
IM6_1_A_LuigiKTelefonu.5DS
IM6_1_ A _LuigiKTelefonu2.5DS
IM6_1_A_LuigiUBaru.5DS
IM6_1_A_TommyKBaru.5DS
IM6_1_ A _TommyOhlednuti.5DS
IM6_1 A _TommyPrichod f.5DS
IM6_1_A_TommyPrichod.5DS

IM6_1 A _TommyPrichod.tck

IM6_1 A _TommyProTelefon.5DS
IM6_1_A_TommyProTelefon2.5DS
IM6_1_A_TommyUBaru01.5DS
IM6_1_A_TommyUBaru02.5DS
IM6_1_A_TommyUBaru2.5DS
INOVINY.5DS
'noviny_end.5DS

Inoviny_ EULER.5DS
'noviny_TCB.5DS
Iplachteni.5DS

_ umyvani ve vane leknuti.5DS
__umyvani ve vane leknuti02.5DS
__umyvani ve vane.5DS
01Chuzelajd.5DS
01ChuzelLajdRam.5DS

09e doktor.5DS

09e P k doktorovi.5DS

09e P nastupuje.5DS

09e P vystupujel.5DS

09e P vystupuje2.5DS

09e T nastupuje.5DS

09e T u sama na korbe.5DS
09e T vystupuje.5DS

12b E1 vystp a strel.5DS

12b E2 vystp a strel.5DS

12b E3 vystp strel a smrt.5DS
12b E4 vystp strel.5DS

12b E5 strel a smrt.5DS

12b ES5 vystp strel a smrt.5DS
12b E6 vystp strel kryt.5DS

12b E7 vystp strel.5DS

12b E8 vystp strel.5DS

12b E9 vystp strel.5DS

13a nastup FR05.5DS
13bcisnik 001.5DS

13bozrala na 001.5DS
13bozrala z 001.5DS

13bplazi se.5DS

13bR1 krici 001.5DS

Int04d morelo02.5DS
Int04d morelo03.5DS
Int04d pytel kombo.5DS
Int04d pytel rana01.5DS
Int04d pytel rana02.5DS
Int04d pytel01.5DS

Int04d sergio01.5DS

Int04d sergio02.5DS

Int04d sergio03.5DS
Inter02Barman.5DS
Inter02GorilalAutoStativ.5DS
Inter02GorilalOdjezd.5DS
Inter02GorilalOhlednuti.5DS
Inter02GorilalStativ.5DS
Inter02GorilalVystup.5DS
Inter02Gorila2AutoStativ.5DS
Inter02Gorila20djezd.5DS
Inter02Gorila2Stativ.5DS
Inter02Gorila2Vystup.5DS
Inter02MoreloAutoStativ.5DS
Inter02MoreloOdjezd.5DS
Inter02MoreloRany.5DS
Inter02MoreloRany2.5DS
Inter02MoreloZAuta.5DS
Inter02MuzRany.5DS
Inter02MuzRany2.5DS
Inter02MuzZacatek.5DS
Inter02Norman01.5DS
Inter02Norman02.5DS
Inter02Norman03.5DS
Inter02Norman04.5DS
Inter02Norman05.5DS
Inter02Norman06.5DS
Inter02Norman07.5DS
Inter02Tom01.5DS
Inter02Tom02.5DS
Inter02Tom03.5DS
Inter02Tom04.5DS
Inter02Tom05.5DS
Inter02Tom06.5DS
Inter02Tom07.5DS
Inter02Udiv.5DS
IntroChuze.5DS
IntroPenizeZebrakovi.5DS
IntroPrechazeniVlevo.5DS
IntroPrechazeniVpravo.5DS
IntroVyhybaniVlevo.5DS
IntroVyhybaniVpravo.5DS

Obejmuti03To.5DS
Ochranka_stativ.5DS
okno-animace-11_12.5DS
okno-static.5DS
OteviraniDveriL.5DS
OteviraniDveriR.5DS
ozrala na 001.5DS
ozrala z 001.5DS
PaceniDveri.5DS
panika leknutiO1B f.5DS
panika leknuti01B.5DS
panika leknutiO1B.tck
panika leknutiO1F f.5DS
panika leknuti01F.5DS
panika leknutiO1F.tck
panika leknutiO1L f.5DS
panika leknuti01L.5DS
panika leknutiO1L.tck
panika leknutiO1R f.5DS
panika leknuti01R.5DS
panika leknutiO1R.tck
panika leknutio2B f.5DS
panika leknuti02B.5DS
panika leknuti02B.tck
panika leknutiO2F f.5DS
panika leknutiO2F.5DS
panika leknutiO2F.tck
panika leknutiO2L f.5DS
panika leknutiO2L.5DS
panika leknutiO2L.tck
panika leknutiO2R f.5DS
panika leknuti02R.5DS
panika leknutiO2R.tck
panika rozhlizeniOl f.5DS
panika rozhlizeni01.5DS
panika rozhlizeniOl1.tck
panika rozhlizeniO2 f.5DS
panika rozhlizeni02.5DS
panika rozhlizeni0O2.tck
panika run0l1a.5DS
panika run01b f.5DS
panika run01b.5DS
panika run01b.tck
panika run02a.5DS
panika run02b f.5DS
panika run02b.5DS
panika run02b.tck
panika run03a.5DS

13bR1 krici 002.5DS JeciciZzenska.5DS panika run03b f.5DS
13bR1 vystup 001.5DS JoeGesto01.5DS panika run03b.5DS
13bR2 krici 001.5DS jumpl f.5DS panika run03b.tck

13bR2 krici 002.5DS JUMP1.5DS Panika run04a.5DS
13bR2 stativ.5DS jumpl.tck Panika run04b f.5DS
13bR2 vystup 001.5DS jumpL1 f.5DS Panika run04b.5DS
13bS1 krici 001.5DS jumpL1.5DS Panika run04b.tck

13bS1 krici 002.5DS jumpL1.tck panika stoj stativ0la.5DS
13bS1 vystup 001.5DS jumpL3.5DS panika stoj stativO1lb.5DS
13bS2 krici 001.5DS jumpL3.tck panika stoj stativ01c.5DS
13bS2 krici 002.5DS jumpR1 f.5DS panika stoj stativ02a.5DS
13bS2 vystup 001.5DS jumpR1.5DS panika stoj stativO2b.5DS
13bSal vystup 001.5DS jumpR1.tck panika stoj stativ02c.5DS
13bsalieri 001.5DS jumpR3.5DS Paulie v clunu.5DS
13bsalieri 002.5DS jumpR3.tck Paulie.5DS

13bsalieri 003.5DS jumpRL f.5DS Paulie-16¢.5DS
13bsalieri konec 001.5DS jumpRL.5DS Paulie-19b.5DS
13bsalieri vybiha.5DS jumpRL.tck Paulie-longer2.5DS
13bsalieri za stolem 001.5DS jumpRL1 f.5DS Paulie-shotting.5DS
13bsalieri zabiha 001.5DS jumpRL1.5DS PeteBigGunOff.5DS
13btomi 001.5DS jumpRL1.tck PeteBigGunOn.5DS
13btomi 002.5DS jumpRR.5DS PeteGoodbye.5DS
13btomi 003.5DS jumpRR1 f.5DS PeteKnifeOff.5DS
13btomi 004.5DS jumpRR1.5DS PeteKnifeOn.5DS
13btomi konec 001.5DS jumpRR1.tck PeteKPultu.5DS

13btomi vybiha 001.5DS JumpStatL.5DS PeteSmallGunOff.5DS
13btomi za stolem 001.5DS JumpsStatR.5DS PeteSmallGunOn.5DS
13btomi zabiha 001.5DS jumpX1 f.5DS PeteStativ.5DS
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13bZ1 krici 001.5DS jumpX1.5DS pianist01.5DS

13bZ1 krici 002.5DS jumpX1.tck pianist02.5DS

13bZ1 vystup 001.5DS Kamelot stativ.5DS PisEnter.5DS

13bZ2 krici 001.5DS Kamelot.5DS PisLoop.5DS

13bZ2 krici 002.5DS Kamelot.tck pistole 90 L stoj.5DS

13bZ2 vystup 001.5DS kapela Basa.5DS pistole 90 R sto0j.5DS
13bzakaznik 001.5DS kapela Basista.5DS PlavcikStrkajici f.5DS

13c sal mluv.5DS

13c sal odchazi.5DS
13c sal scho.5DS

13c tomy 001.5DS
13c tomy 002.5DS
13c tomy 003.5DS
15g nadrazak001.5DS
159 nadrazak002.5DS
159 nadrazak003.5DS
15¢g paka.5DS

15¢ ridic stativ.5DS
15¢ ridic tlaceni a smrt001.5DS

15¢ ridic vylezeni a zarazeni001.5DS

15g ridic zaparkovani001.5DS
15g ridic zaparkovani002.5DS

15¢g ridic zatroubeni a schovani001.5DS

15¢g sergio sraska a uprk001.5DS
15¢ sergio stativ001.5DS

15g spolujezdec koureni001.5DS
159 spolujezdec koureni002.5DS
159 spolujezdec stativ001.5DS

15g spolujezdec tlaceni a smrt001.5DS

159 spolujezdec vyleza001.5DS
159 Spolujezdec zac001.5DS
15¢g spolujezdec zacatek001.5DS
159 spolujezdec zaleza001.5DS
15¢g svazanej001.5DS

15¢g svazanej002.5DS

15g Tom001.5DS

15g Tom002.5DS

15g Tom003.5DS
15¢g_loko01.5DS
15¢g_loko02.5DS
15¢g_loko03.5DS

15h sapik de.5DS
15hbrokarna 001.5DS
15hbrokarna 002.5DS
15hmorelo vy.5DS
15hmorelo vystup.5DS
15hmorelo zastrelte.5DS
15hostrel 01.5DS

15hostrel 02.5DS

15hpistol 001.5DS

15hpistol 002.5DS

15hpistol deth.5DS

15hridic vystup.5DS
15hsapik 001.5DS

15hsapik 002.5DS

15htomyk 01.5DS
15jsergio.5DS

15jtom odchazi.5DS

15jtom odchazi00.5DS

16c¢ DriverLeft.5DS

16c¢ DriverRight.5DS
17bPadMrtvoly.5DS

20a Paulie.5DS

20d Sam pokec1.5DS

20d Sam pokec2.5DS

20d Sam pokec3.5DS

20d Sam zacatek.5DS

20d Tom pokecl.5DS

20d Tom pokec2.5DS

20d Tom pokec3.5DS

20d Tom zacatek.5DS

4d Gangster vyhrozuje.5DS
4d Paulie chuze a schody.5DS
4d Paulie T opira o0 auto.5DS
4d Paulie T zveda.5DS

4d Paulie vystupuje.5DS

kapela buben 01.5DS
kapela buben 02.5DS
kapela klarinet A.5DS
kapela klarinet N.5DS
kapela klavir.5DS

kapela saxik A.5DS

kapela saxik N.5DS

kapela trubka A.5DS
kapela trubka N.5DS
kapela zpev A.5DS

kapela zpev N.5DS

kapela zpev Z.5DS
KoureniAutoPotahnuti.5DS
KoureniAutoStativ.5DS
KoureniAutoToNormal.5DS
KoureniAutoToNormal.tck
KoureniAutoToStativ.5DS
KoureniAutoToStativ.tck
KourTlust01.5DS
KourTlust02.5DS
KourTlust03.5DS
KourTlust04.5DS
KourTlustStativ.5DS
KradeniAuta.5DS
KradeniAuta01.5DS
KrytiKonec f.5DS
KrytiKonec.5DS
KrytiKonec.tck
KrytiLoop.5DS
KurakLoop.5DS
KurakPotahnuti.5DS
KurakZahozeni.5DS
KurakZapaleni.5sDS
KyblPolozeni.5DS
KyblWalk.5DS
KyblZvednuti f.5DS
KyblZvednuti.5DS
KyblZvednuti.tck
LEFT1.5DS

LEFT2.5DS

LEFT3.5DS

LEFT4.5DS

LEFT5.5DS

LEFT6.5DS

LEFT7.5DS

LEFT8.5DS
LezeniZVraku.5DS
M10b-Frank combi.5DS
M10b-Frank chuze.5DS
M10b-Ochranka combi.5DS
M10b-Ochranka chuze.5DS
M10b-Spoluj -br chuze.5DS
M10b-Spoluj combi.5DS
M10b-Tomy-ridic A.5DS
M10b-Tomy-ridic B.5DS
m15b-Pauliewalk.5DS
M15i-T-A.5DS
M15i-T-B.5DS
M15i-T-B-slow.5DS
M16d-Guard_brok.5DS
M16d-Guard_pistole.5DS
M16d-Guard_sapik.5DS
M18bc-Chuze.5DS
M18bc-Paulie_na_korbe-A.5DS
M18bc-Paulie_na_korbe-B.5DS
M18bc-Paulie_na_korbe-C.5DS
M18bc-Paulie_na_korbu_nast.5DS
M18bc-Paulie_nastupuje.5DS
M18bc-Paulie_u_korby-A.5DS

PlavcikStrkajici.5DS
PlavcikStrkajici.tck
Player-var A.5DS
Player-var B.5DS
podani ruky.5DS
PolBlok01.5DS
PolBlok02.5DS
PolBIok03.5DS
PolBlok04.5DS
PolicajtPiskajici.5DS
PolicajtPokutovany.5DS
PolicajtPokutujici.5DS
PolicajtTelefonujici01.5DS
PolicajtTelefonujici02.5DS
PolicajtTelefonujici03.5DS
Policajtzastavujici f.5DS
PolicajtZastavujici.5DS
PolicajtZastavujici.tck
Policajtzatykajici.5DS
PolicajtZatykany.5DS
PolOhl01.5DS
PolOhl01.tck
PolOhl02.5DS
PolOhl02.tck
PolSt01.5DS
PolSt02.5DS
PolSt03.5DS
PolSt04.5DS

popis.txt

PozorZlodejL £.5DS
PozorZlodejL.5DS
PozorZlodejL.tck
PozorZlodejR f.5DS
PozorZlodejR.5DS
PozorzZlodejR.tck
Pritakani01.5DS
Pritakani02.5DS
prohlidka.5DS
Prokurator-11b.5DS
prolog nor 001.5DS
prolog nor 002.5DS
prolog nor 003.5DS
prolog nor 004.5DS
prolog nor 005.5DS
prolog nor 006.5DS
prolog tom 001.5DS
prolog tom 002.5DS
prolog tom 003.5DS
prolog tom 004.5DS
prolog tom 005.5DS
prolog tom chuze loop.5DS
prulet cisnice de.5DS
prulet cisnice kapucino.5DS
prulet cisnice objednavka.5DS
prulet tom de k N.5DS
prulet tom de.5DS
prulet tom de2.5DS
prulet tom k vesaku.5DS
prulet tom vchazi.5DS
pumpar hadice.5DS
PUMPAR.5DS

puska 90 L stoj.5DS
puska 90 R st0j.5DS
racekLET.5DS
racekPLCH.5DS
RadMavaniO1L.5DS
RadMavaniO1R.5DS
RadMavaniO2L.5DS
RadMavani02R.5DS
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4d Paulie zraneny a pad.5DS
4d Sam chuze a schody.5DS
4d Sam vystupuje.5DS
4d Tom dobiha k P.5DS
4d Tom opira P.5DS

4d Tom vybiha.5DS

4d Tom vystupuje01.5DS
4d Tom vystupuje02.5DS
8fknez 01.5DS

8fknez 02.5DS

8fknez 03.5DS

8fknez k tomymu de.5DS
8fknez k tomymu.5DS
8fknez vchazi.5DS
8ftom 01.5DS

8ftom 02.5DS

8ftom 03.5DS

8ftom de.5DS

a panika leh nahoru f.5DS
a panika leh nahoru.5DS
a panika leh nahoru.tck
Auto fire01 L Off.5DS
Auto fire01 L On.5DS
Auto fire01 L Stat.5DS
Auto fire01 L.5DS

Auto fire01 R Off.5DS
Auto fire01 R On.5DS
Auto fire01 R Stat.5DS
Auto fire01 R.5DS

Auto fire02 L Off.5DS
Auto fire02 L On.5DS
Auto fire02 L Stat.5DS
Auto fire02 L.5DS

Auto fire02 R Off.5DS
Auto fire02 R On.5DS
Auto fire02 R Stat.5DS
Auto fire02 R.5DS

Auto fire03 L.5DS

Auto fire03 Off.5DS
Auto fire03 On.5DS
Auto fire03 R.5DS

Auto lezeni z vraku.5DS
AutoBigNas BL f.5DS
AutoBigNas BL.5DS
AutoBigNas BL.tck
AutoBigNas BR f.5DS
AutoBigNas BR.5DS
AutoBigNas BR.tck
AutoBigNas FL f.5DS
AutoBigNas FL.5DS
AutoBigNas FL.tck
AutoBigNas FR f.5DS
AutoBigNas FR.5DS
AutoBigNas FR.tck
AutoBigVys BL f.5DS
AutoBigVys BL.5DS
AutoBigVys BL.tck
AutoBigVys BR f.5DS
AutoBigVys BR.5DS
AutoBigVys BR.tck
AutoBigVys FL f.5DS
AutoBigVys FL.5DS
AutoBigVys FL.tck
AutoBigVys FR f.5DS
AutoBigVys FR.5DS
AutoBigVys FR.tck
AutoPrelezLtoR f.5DS
AutoPrelezLtoR.5DS
AutoPrelezLtoR.tck
AutoPrelezRtoL f.5DS
AutoPrelezRtoL.5DS
AutoPrelezRtoL.tck
AutoRidicStativ.5DS
AutoRidicStativMA.5DS
AutoRidicVolant.5DS
AutoSmNas BL f.5DS

M18bc-Paulie_u_korby-B.5DS
M18bc-Paulie_vystupuje.5DS
M18bc-Salieri_chuze.5DS
M18bc-Salieri_ukorby-A.5DS
M18bc-Salieri_ukorby-B.5DS
M18bc-Salieri_vystupuje.5DS
M18bc-Sam_ridi-A.5DS
M18bc-Sam_ridi-B.5DS
M18bc-Tom_vystupuje+ke_korbe-A.5DS
M18bc-Tom_vystupuje+ke_korbe-B.5DS
M18bc-Tomy_nastupuje.5DS
M18bc-Tomy_u_korby-A.5DS
M18bc-Tomy_u_korby-B.5DS
M18bc-Tomy_u_korby-C.5DS
M18bc-Tomy_u_korby-cigo.5DS
m20c-Sam-end.5DS
m20c-tomy-turn.5DS
m20c-tomy-walk.5DS
M20e-Sam_kulha.5DS
M20e-Sam_kulha-otaci se.5DS
M20e-Sam_mizi ve dverich.5DS
M20e-Sam_o patro niz-pomalejsi.5DS
M20e-Sam_odkulhava.5DS
M20e-Sam_posledni nakup detail.5DS
M20e-Sam_posledni nakup detail-2.5DS
M20e-Sam_posledni nakup-A.5DS
M20e-Sam_posledni nakup-B.5DS
M20e-Sam_strili a mizi podruhe.5DS
M20e-Sam_u steny.5DS
M20e-Sam_vyleza ze dveri o patro nize.5DS
M20e-Sam_vyleza ze dveri o patro nize-otaci
se.5DS

M20e-Tom_dorazi Sama-A.5DS
M20e-Tom_dorazi Sama-B.5DS
M20e-Tom_ch-s-p2.5DS
M20e-Tom_chuze s pistoli.5DS
M20e-Tom_k rohu.5DS
M20e-Tom_trefa od Sama.5DS
M20e-Tom_u steny.5DS
M20e-Tom_zpomaluje jde za Samem.5DS
M8c-Beh-slow-loop.5DS
M8c-Tomy-let-slow.5DS
M8c-Tomy-odskok-norm.5DS
M8c-Tomy-odskok-slow.5DS
MavaniOl HPT.5DS

Mavani01.5DS

Mavani02 HPT.5DS

Mavani02.5DS

Mavani03 HPT.5DS

Mavani03.5DS

MechKAutu.5DS

MechKAutu.tck
MechKladivkovani.5DS
MechKladivkovani.tck

MechKolo.5DS

MechKaolo.tck

MechSroubovani.5DS
MechSroubovani2.5DS
MechTrhani.5DS

MechTrhani.tck

MechVDire01.5DS

MechVDire02.5DS

Mise zidleO1 panika smrt stativ.5DS
Mise zidleO1 panika smrt.5DS

Mise zidleO1 panika stativ.5DS

Mise zidleO1 panika.5DS

Mise zidleO1la.5DS

Mise zidle0O1b.5DS

Mise zidleO1c.5DS

Mise zidle01d.5DS

Mise zidleO1st.5DS

Mise zidle02a.5DS

Mise zidle02b.5DS

Mise zidle02c.5DS

Mise zidle02d.5DS

Mise zidle02e.5DS

RadMavaniO3L.5DS
RadMavaniO3R.5DS

Radni chuze.5DS

Radni konec.5DS

Radni start.5DS
RadniUtek.5DS
RadniUtek.tck

Ralph stativ pod autem.5DS
Ralph vstavani zpod auta f.5DS
Ralph vstavani zpod auta.5DS
Ralph vstavani zpod auta.tck
ralph zamek.5DS
RalphKradeMaleAuto.5DS
RalphKradeVelkeAuto.5DS
RalphOdemykani f.5DS
RalphOdemykani.5DS
RalphOdemykani.tck
RalphStartovani.5DS
RalphUtiraniRukou.5DS
RalphUvitani f.5DS
RalphUvitani.5DS
RalphUvitani.tck
RalphUvitaniHlavou.5DS
recepcni stativ 1.5DS
recepcni stativ 2.5DS
recepcni stativ ukazuje.5DS
RecepcniletisteOdpoved.5DS
RecepcniletisteStativ.5DS
RecepcniStativ.5DS
RecepcniUkazani.5DS
ReditelHoteluJedeni.5DS
ReditelHoteluSmrt.5DS
ReditelHoteluSmrt.tck
ReditelHoteluSmrtPodleDana
f.5DS
ReditelHoteluSmrtPodleDana.5DS
ReditelHoteluSmrtPodleDana.tck
RedOdStolu f.5DS
RedOdStolu.5DS
RedOdStolu.tck
RedStulLoop.5DS
Ridic_stativ.5DS
Ridic-11b.5DS
Ridic-16¢.5DS
RidicNadavani01.5DS
RidicOtaceniVolantem.5DS
RidicTroubeni.5DS
RIGHT1.5DS

RIGHT2.5DS

RIGHT3.5DS

RIGHT4.5DS

RIGHT5.5DS

RIGHT6.5DS

RIGHT7.5DS

RIGHT8.5DS
RuceVzhuru01.5DS
RuceVzhuru01Down.5DS
RuceVzhuru0lLoop.5DS
RuceVzhuru02.5DS
RuceVzhuru02Down.5DS
RuceVzhuru02Loop.5DS
runl.5DS

Run2.5DS

RUN3.5DS

RUN4.5DS

RUNS.5DS

RUNG6.5DS

RUN7.5DS

RUNS8.5DS

runL1.5DS

runL2.5DS

runL3.5DS

runL4.5DS

runL5.5DS

runL6.5DS

runL7.5DS
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AutoSmNas BL.5DS
AutoSmNas BL.tck
AutoSmNas BR f.5DS
AutoSmNas BR.5DS
AutoSmNas BR.tck
AutoSmNas FL f.5DS
AutoSmNas FL.5DS
AutoSmNas FL.tck
AutoSmNas FR f.5DS
AutoSmNas FR.5DS
AutoSmNas FR.tck
AutoSmVys BL f.5DS
AutoSmVys BL.5DS
AutoSmVys BL.tck
AutoSmVys BR f.5DS
AutoSmVys BR.5DS
AutoSmVys BR.tck
AutoSmVys FL £.5DS
AutoSmVys FL.5DS
AutoSmVys FL.tck
AutoSmVys FR f.5DS
AutoSmVys FR.5DS
AutoSmVys FR.tck
AutoSpolStativ.5DS
AutoSpolStativMA.5DS
BACK1.5DS
BACK2.5DS
BACK3.5DS
BACK4.5DS
BACKS5.5DS
BACK®6.5DS
BACK7.5DS
BACKS8.5DS
backL1.5DS
backL2.5DS
backL3.5DS
backL4.5DS
backL5.5DS
backL6.5DS
backL7.5DS
backL8.5DS
backR1.5DS
backR2.5DS
backR3.5DS
backR4.5DS
backR5.5DS
backR6.5DS
backR7.5DS
backR8.5DS
BankaCivilBere f.5DS
BankaCivilBere.5DS
BankaCivilBere.tck
BankaUrednikBere f.5DS
BankaUrednikBere.5DS
BankaUrednikBere.tck
BankaUrednikDava f.5DS
BankaUrednikDava.5DS
BankaUrednikDava.tck
barman-breath.5DS
BednaBack.5DS
BednaBackL.5DS
BednaBackR.5DS
Bednaleft.5DS
BednaPolozeni f.5DS
BednaPolozeni.5DS
BednaPolozeni.tck
BednaRight.5DS
BednaStativ.5DS
BednaStrafL.5DS
BednaStrafR.5DS
BednaWalk.5DS
BednaWalkL.5DS
BednaWalkR.5DS
BednazZvednuti f.5DS
BednaZvednuti.5DS
BednaZvednuti.tck

Mise zidle02st.5DS

Mise zidle03a.5DS

Mise zidle03b.5DS

Mise zidle03c.5DS

Mise zidle03d.5DS

Mise zidle03e.5DS

Mise zidle03st.5DS

Mise zidleO4a.5DS

Mise zidle04b.5DS

Mise zidle04c.5DS

Mise zidle04d.5DS

Mise zidleO4e.5DS

Mise zidle04st.5DS

MiseOla Gang fire L.5DS

MiseOla Gang fire LF.5DS

MiseOla Gang fire R.5DS

MiseOla Gang fire RF.5DS
MiseOla Paul fire F.5DS

MiseOla Paul fire.5DS

MiseOla Paul01 nast.5DS

MiseOla Paul02 gunon.5DS
Mise0la SamO1 pribiha.5DS
MiseOla Sam02 slow.5DS

Mise0la Sam03 nastup.5DS
Mise0la TomO1 vystup.5DS
MiseOla TomO02 kouri.5DS

Mise0la TomO03 slow.5DS

MiseOla TomO04 rana.5DS

MiseOla TomO05 do Auta.5DS
Mise01B_Gorila01NaSama.5DS
Mise01B_Gorila01NaSamaSLOW.5DS
Mise01B_Gorila01Stativ.5DS
Mise01B_Gorila02Divani.5DS
Mise01B_Gorila02DivaniSLOW.5DS
Mise01B_Gorila02Stativ.5DS
Mise01B_PaulieChuze.5DS
Mise01B_PaulieStativAuto.5DS
Mise01B_PaulieVystupuje.5DS
Mise01B_SamDavaOdmenu01.5DS
Mise01B_SamDavaOdmenu02.5DS
Mise01B_SamChuze.5DS
Mise01B_SamKAutuSLOW.5DS
Mise01B_SamSahaProOdmenu.5DS
Mise01B_SamSahaProOdmenuSLOW.5DS
Mise01B_SamSahaProOdmenuSLOW_old.5DS
Mise01B_SamStativAuto.5DS
Mise01B_SamVystupuje.5DS
Mise01B_SamzZBaru.5DS
Mise01B_SamZBaruSLOW.5DS
Mise01B_TomCeka01.5DS
Mise01B_TomCeka02.5DS
Mise01B_TomCeka03.5DS
Mise01B_TomOdmena01.5DS
Mise01B_TomOdmena01lSLOW.5DS
Mise01B_TomOdmena02.5DS
Mise01B_TomPrijezd.5DS

mise01C tomy.5DS
Mise02a_BBDemolice.5DS
Mise02a_BBKonec.5DS
Mise02a_BouchacKonec.5DS
Mise02a_BouchacKope.5DS
Mise02a_BouchacSrazeni.5DS
Mise02a_BouchacZacatek.5DS
Mise02a_TomKopany.5DS
Mise02a_TomUtika.5DS
Mise02a_TomZacatek.5DS
Mise02b GangO01 bar.5DS

Mise02b Gang01 beh.5DS

Mise02b Gang02 bar.5DS

Mise02b Gang02 beh.5DS

mise02b gangsta01.5DS

mise02b gangsta0101.5DS
mise02b gangsta0102.5DS
mise02b gangsta010201.5DS
mise02b gangstaOlstat.5DS
mise02b gangsta02.5DS

runL8.5DS

runR1.5DS

runR2.5DS

runR3.5DS

runR4.5DS

runR5.5DS

runR6.5DS

runR7.5DS

runR8.5DS

salieri 002.5DS

salieri 003.5DS

Salieri 11a 01.5DS
Salieri 11a 02.5DS
Salieri 11a 03.5DS
Salieri 11a 04.5DS
SalieriUDveriZradce.5DS
salina nastup f.5DS
salina nastup.5DS
salina nastup.tck

salina vystup f.5DS
salina vystup.5DS
salina vystup.tck
salindriver.5DS
SalSedPanik01.5DS
SalSedPanik02.5DS
Salvator-A-11b.5DS
Salvator-B-11b.5DS
Sam nesen.5DS

Sam nesen2.5DS

sam zran stat HPT.5DS
sam zran walk HPT.5DS
sam zraneny chuze.5DS
sam zraneny stativ.5DS
Sam-16¢.5DS
SamSvazany Stativ.5DS
SamSvazany Zleva.5DS
SamSvazany Zprava.5DS
SamSvazanyHlava.5DS
SamSvazanyS.5DS
SamZrLehS.5DS
SamZrSedS.5DS
SamZrStojS.5DS
SamZrToSed.5DS
SamZrToStoj.5DS

sapik 90 L sto0j.5DS
sapik 90 R st0j.5DS
shirani zezemne.5DS
shirani zurovne.5DS
shirani zvrchu.5DS
ShiraniStul01.5DS
ShiraniStul02.5DS
ShiraniZeme01.5DS
ShiraniZeme02.5DS
sed puska stativ.5DS
sed puska vztykO1 f.5DS
sed puska vztyk01.5DS
sed puska vztyk01.tck
sed puska vztyk02 f.5DS
sed puska vztyk02.5DS
sed puska vztyk02.tck
SezCteni.5DS
SezCteniToN.5DS
SezLehL.5DS
SezLehToN.5DS
SezNormal.5DS
SezPoh01L.5DS
SezPoh01ToN.5DS
SezPoh02L.5DS
SezPoh02ToN.5DS
SezPoh03L.5DS
SezPoh03ToN.5DS
SezPrekr.5DS
SezPrLoop.5DS
SezPrNorm.5DS
SezSed f.5DS
SezSed.5DS
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boj basb kombo.5DS

boj basb naprah HPT.5DS
boj basb z LH.5DS

boj basb z LS.5DS

boj basb z RH.5DS

boj basb z RS.5DS

boj box hlavicka f.5DS

boj box hlavicka.5DS

boj box hlavicka.tck

boj box kombo.5DS

boj box L direct.5DS

boj box L hak hlava.5DS
boj box L hak spodek.5DS
boj box R hak hlava.5DS
boj box R hak spodek.5DS
boj box rozkrok f.5DS

boj box rozkrok.5DS

boj box rozkrok.tck

boj box stativ.5DS

boj HPT basb LH.5DS

boj HPT basb LS.5DS

boj HPT basb RH.5DS

boj HPT basb RS.5DS

boj HPT box kryt.5DS

boj HPT box L direct.5DS
boj HPT box L hak hlava.5DS
boj HPT box L hak spodek.5DS
boj HPT box R hak hlava.5DS
boj HPT box R hak spodek.5DS
boj HPT nuz bod.5DS

boj HPT nuz kryt.5DS

boj HPT nuz sek01.5DS
boj HPT nuz sek02.5DS
boj nuz bod.5DS

boj nuz kombo f.5DS

boj nuz kombo.5DS

boj nuz kombo.tck

boj nuz kryt.5DS

boj nuz sek01.5DS

boj nuz sek02.5DS

boj zasah br L.5DS

boj zasah br R.5DS

boj zasah hl D £.5DS

boj zasah hl D.5DS

boj zasah hl D.tck

boj zasah hl L.5DS

boj zasah hl R.5DS

boj zasah hlavicka f.5DS
boj zasah hlavicka.5DS
boj zasah hlavicka.tck

boj zasah rozkrok Ig f.5DS
boj zasah rozkrok 1g.5DS
boj zasah rozkrok lg.tck
boj zasah rozkrok sm f.5DS
boj zasah rozkrok sm.5DS
boj zasah rozkrok sm.tck
BombaAuto f.5DS
BombaAuto.5DS
BombaAuto.tck
BombaPodStul f.5DS
BombaPodStul.5DS
BombaPodStul.tck
BorecStat.5DS
breath0la.5DS
breath01b.5DS
breath01c.5DS
breath01d.5DS
breath02a.5DS
breath02c.5DS
breath03a.5DS
breath04a.5DS
breath05a.5DS
breathO5b.5DS
breath05c.5DS
breath05d.5DS
breath06a.5DS

mise02b man01.5DS
mise02b man02.5DS
mise02b man03.5DS
mise02b man04.5DS
mise02b tom.5DS

Mise02b TomO01 dobaru.5DS
mise02b vrchni.5DS

Mise02c Manik01.5DS
Mise02c Manik02.5DS
Mise02c Manik03.5DS
Mise02c Paulie.5DS

Mise02c Sam.5DS

Mise02c Tahac.5DS

Mise02c Tazeny.5DS
Mise02c Tom.5DS

MiseO3a Frank na Sal.5DS
Mise03a Frank odchod.5DS
MiseO3a Frank stativ.5DS
Mise03a kulecnik01 tch.5DS
Mise03a kulecnik02 tch.5DS
MiseO3a Paulie na Franka.5DS
MiseO3a Paulie na Toma.5DS
MiseO3a Paulie poskrabani.5sDS
MiseO3a Paulie stativ.5DS
MiseO3a Saliery01.5DS
MiseO3a Saliery02.5DS
MiseO3a Saliery03.5DS
MiseO3a Saliery04.5DS
MiseO3a Saliery05.5DS
Mise03a Tom na Franka.5DS
Mise03a Tom predstaveni.5DS
Mise03a Tom rozhlizeni.5DS
Mise03a Tom stativ.5DS
Mise03a Tom vstava.5DS
Mise03C_PaulieURalpha.5DS
Mise03C_PaulieZacatek.5DS
Mise03C_PaulieZdravi.5DS
Mise03C_RalphKAutu.5DS
Mise03C_RalphUAuta.5DS
Mise03C_RalphZacatek.5DS
Mise03C_TomObchaziAuto.5DS
Mise03C_TomURalpha.5DS
Mise03C_TomZacatek.5DS
Mise03E_CisnikChuze.5DS
MiseO3E_CisnikNaStul.5DS
MiseO3E_Paulie0l f.5DS
MiseO3E_Paulie01.5DS
MiseO03E_Paulie01.tck
MiseO3E_Paulie02.5DS
MiseO3E_Paulie03.5DS
MiseO3E_Salieri01.5DS
MiseO3E_Salieri02.5DS
Mise03E_SalieriObjimani.5DS
MiseO3E_TomO1 f.5DS
MiseO3E_Tom01.5DS
MiseO3E_TomO1.tck
MiseO3E_Tom02.5DS
MiseO3E_Tom03.5DS
Mise03E_TomObjimani.5DS
MiseO4a FrankKecy01.5DS
MiseO4a FrankKecy02.5DS
Mise04a FrankStativ.5DS
Mise04a FrankZaluz f.5DS
MiseO4a FrankZaluz.5DS
Mise04a FrankZaluz.tck
Mise04a Prikivnuti.5DS
MiseO4a Sal Kouri.5DS
MiseO4a Sal Ty Budes.5DS
Mise04a Sal Uvod.5DS
Mise04a Tom pokyvani.5DS
Mise0O4a Tom pokyvani2.5DS
Mise04a Tom stativ.5DS
MiseO4a Tom zacatek.5DS
Mise04a Tom2 stativ.5DS
MiseO4e Gorila zpomal.5DS
MiseO4e Gorila2.5DS

SezSed.tck
SezToCteni.5DS
SezTolLeh.5DS
SezToPoh01.5DS
SezToPoh02.5DS
SezToPoh03.5DS

SezVst f.5DS

SezVst.5DS

SezVst.tck

SLEPchuz1.5DS
SLEPpanik1.5DS
SLEProzhl1.5DS
SLEPsklon1.5DS
SLEPstat1.5DS
SLEPzobanl.5DS
SLEPzved1.5DS

smrt auto ridic01.5DS

smrt auto spol INO1.5DS
smrt auto spol IN02.5DS
smrt auto spol OutL.5DS
smrt auto spol OutR.5DS
smrt drep bricho A.5DS
smrt drep bricho B.5DS
smrt drep bricho T end.5DS
smrt drep bricho T pad.5DS
smrt drep bricho T pad.tck
smrt drep bricho T plazeni.5DS
smrt drep bricho T plazeni.tck
smrt drep bricho T stativ.5DS
smrt drep hlava otocka.5DS
smrt drep hlava otocka.tck
smrt drep hlava zepredu f.5DS
smrt drep hlava zepredu.5DS
smrt drep hlava zepredu.tck
smrt drep hlava zezadu f.5DS
smrt drep hlava zezadu.5DS
smrt drep hlava zezadu.tck
smrt drep zada A.5DS

smrt drep zada B.5DS

smrt drep zada T end.5DS
smrt drep zada T pad.5DS
smrt drep zada T pad.tck
smrt drep zada T plazeni.5DS
smrt drep zada T plazeni.tck
smrt drep zada T stativ.5DS
smrt pad dopredu A f.5DS
smrt pad dopredu A.5DS
smrt pad dopredu A.tck
smrt pad dopredu B f.5DS
smrt pad dopredu B.5DS
smrt pad dopredu B.tck
smrt pad dopredu C f.5DS
smrt pad dopredu C.5DS
smrt pad dopredu C.tck
smrt pad dozadu f.5DS

smrt pad dozadu.5DS

smrt pad dozadu.tck

smrt pad end A .5DS

smrt pad end A.5DS

smrt pad end A.tck

smrt pad end B f.5DS

smrt pad end B.5DS

smrt pad end B.tck

smrt pad end vstavani f.5DS
smrt pad end vstavani.5DS
smrt pad end vstavani.tck
smrt pad vlevo f.5DS

smrt pad vlevo.5DS

smrt pad vlevo.tck

smrt pad vpravo f.5DS

smrt pad vpravo.5DS

smrt pad vpravo.tck

smrt stoj bricho A.5DS

smrt stoj bricho B.5DS

smrt stoj bricho C.5DS

smrt stoj bricho T end.5DS
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breath06b.5DS
breath06¢.5DS
breath06d.5DS
breath07a.5DS
breath07b.5DS
breath07c.5DS
breath07d.5DS
breath08a.5DS
breath08b.5DS
breath08c.5DS
breath08d.5DS
breath-barman.5DS
breath-recepcni.5DS
BuseniNaDvere f.5DS
BuseniNaDvere.5DS
BuseniNaDvere.tck
BuseniNaDvere02.5DS
CisNaStul.5DS
CisNaStul.tck

cisnik 001.5DS
Cisnik0001.5DS
Cisnik-0001.5DS
Cisnik-chodicka.5DS
CisStativ.5DS
CisVlevo.5DS
CisVpravo.5DS
Ciswalk.5DS
CisZeStolu.5DS
CisZeStolu.tck
CouvaniStopar.5DS
CouvaniStopar.tck
Datack.5DS

Dbark1.5DS

Dbark3.5DS

Dbreath.5DS

Ddeath.5DS

Ddrb.5DS

destnik01.5DS

Deti skacou panaka.5DS
Deti skacou panaka.tck
Dhit.5DS

DoKryti £.5DS

DoKryti.5DS

DoKryti.tck

Drun.5DS

Dsit.5DS

Dsitting.5DS

Dsniffing.5DS

Dstand.5DS

Dwalk.5DS

enm klid alarm 180 f.5DS
enm klid alarm 180.5DS
enm klid alarm 180.tck

enm klid alarm F.5DS

enm klid alarm L f.5DS

enm klid alarm L.5DS

enm klid alarm L.tck

enm klid alarm R f.5DS
enm klid alarm R.5DS

enm klid alarm R.tck

enm klid back.5DS

enm klid backL.5DS

enm klid backR.5DS

enm klid left.5DS

enm klid puska alarm 180 f.5DS
enm klid puska alarm 180.5DS
enm klid puska alarm 180.tck
enm klid puska alarm F.5DS
enm klid puska alarm L f.5DS
enm klid puska alarm L.5DS
enm klid puska alarm L.tck
enm klid puska alarm R f.5DS
enm klid puska alarm R.5DS
enm klid puska alarm R.tck
enm klid puska back.5DS
enm klid puska backL.5DS

MiseO4e Sam skrz dvere2.5DS
Mise04e Sam stativ.5DS
MiseO4e Sam vstava.5DS
MiseO4e Tom k Samovi.5DS
MiseO4e Tom leti zpomal.5DS
MiseO4e Tom pada.5DS
MiseO4e Tom skrz dvere.5DS
Mise04e Tom zdviha Sama.5DS
Mise04f Gang odchod.5DS
Mise04f Gang prichod.5DS
Mise04f Sam hlava up.5DS
Mise04f Sam na (T).5DS
Mise04f Sam prachy.5DS
Mise04f Sam stat hlava.5DS
Mise04f Sam stativ.5DS
Mise04f Tom odchod.5DS
Mise04f Tom prichod.5DS
Mise05a Sal01 zacatek.5DS
Mise05a Sal02 trochu.5DS
MiseO5a Sal03 s consig pokrac.5DS
MiseO5a Sal03 s consig.5DS
Mise05a Sal04 ralph mi.5DS
MiseO5a Sal05 Dulezity je.5DS
MiseO5a Tom gesto01.5DS
Mise0O5a Tom gesto02.5DS
Mise05a Tom gesto03.5DS
Mise0O5a Tom gesto04.5DS
Mise0O5a Tom gesto05 stativ.5DS
Mise05a Tom gesto06.5DS
MiseO5a Tom gesto07.5DS
Mise0O5a Tom gesto08.5DS
Mise05a Tom gesto09.5DS
Mise05a Tom odchod.5DS
Mise05b Lucas01 zacatek.5DS
Mise05b Lucas02 prohlizeni.5sDS
Mise05b Lucas03 hotovo.5DS
Mise05b Lucas04 stativ.5DS
Mise05b TomO1 prijezd.5DS
Mise05b TomO02 gratulace.5DS
Mise05b Tom03 koureni.5DS
Mise05b Tom04 odjezd.5DS
Mise06b Frank01 zacatek.5DS
Mise06b Frank02 to je.5DS
Mise06b Frank03 hodne stesti.5DS
Mise06b TomO01 zacatek.5DS
Mise06b TomO02 to je.5DS
Mise06b Tom03 hodne stesti.5DS
Mise06¢c Evropan.5DS

Mise06c Mich Hrdino.5DS
Mise06¢ Mich Stativ.5DS
Mise06¢ Paulie01 Ende.5DS
Mise06c Paulie01 Stativ.5DS
Mise06c Poradatel01 pohar zac.5DS
MiseO6c¢ Poradatel01 pohar.5DS
Mise06c PoradatelO1stativ.5DS
Mise06¢ Sal01 Konec.5DS
Mise06¢ Sal01 Tome.5DS
Mise06c¢ Sara cyklus copy.5DS
Mise06¢c Sara cyklus.5DS
Mise06c Sara Hihi copy.5DS
Mise06c Sara Hihi.5DS

Mise06¢ Slecna stativ.5DS
Mise06¢ Slecnha venec zac.5DS
Mise06c Slecna venec.5DS
Mise06¢ Tleskac01.5DS
Mise06¢ Tleskac02.5DS
Mise06c Tleskac03.5DS
Mise06¢ Tleskac04.5DS
Mise06¢ Tleskac05.5DS
Mise06¢c TomO01 pohar.5DS
Mise06¢c TomO1 poslech.5DS
Mise06¢ Tom02 odchod.5DS
Mise06c Treti.5DS

Mise06d Luc01 zac.5DS
Mise06d Luc02 kecy.5DS
Mise06d Luc03 k autu.5DS

smrt stoj bricho T pad f.5DS
smrt stoj bricho T pad.5DS
smrt stoj bricho T pad.tck
smrt stoj bricho T plazeni f.5DS
smrt stoj bricho T plazeni.5DS
smrt stoj bricho T plazeni.tck
smrt stoj bricho T stativ.5DS
smrt stoj hlava otocka.5DS
smrt stoj hlava zepredu.5DS
smrt stoj hlava zezadu.5DS
smrt stoj hlava zezadu02 f.5DS
smrt stoj hlava zezadu02.5DS
smrt stoj hlava zezadu02.tck
smrt stoj zada A f.5DS

smrt stoj zada A.5DS

smrt stoj zada A.tck

smrt stoj zada B f.5DS

smrt stoj zada B.5DS

smrt stoj zada B.tck

smrt stoj zada C f.5DS

smrt stoj zada C.5DS

smrt stoj zada C.tck

smrt stoj zada T end.5DS
smrt stoj zada T pad f.5DS
smrt stoj zada T pad.5DS
smrt stoj zada T pad.tck
smrt stoj zada T plazeni f.5DS
smrt stoj zada T plazeni.5DS
smrt stoj zada T plazeni.tck
smrt stoj zada T stativ.5DS
smrt zidle01.5DS

smrt zidle02.5DS
Spolujezdec_stativ.5DS
Spolujezdec-11b.5DS
SrazeniBackLeft f.5DS
SrazeniBackLeft.5DS
SrazeniBackLeft.tck
SrazeniBackRight f.5DS
SrazeniBackRight.5DS
SrazeniBackRight.tck
SrazeniFrontLeft f.5DS
SrazeniFrontLeft.5DS
SrazeniFrontLeft.tck
SrazeniFrontRight f.5DS
SrazeniFrontRight.5DS
SrazeniFrontRight.tck

stativ uklizecka.5DS
strafL1.5DS

strafL2.5DS

strafL3.5DS

strafL4.5DS

strafL5.5DS

strafL6.5DS

strafL7.5DS

strafL8.5DS

strafR1.5DS

strafR2.5DS

strafR3.5DS

strafR4.5DS

strafR5.5DS

strafR6.5DS

strafR7.5DS

strafR8.5DS

strafRL1.5DS

strafRL2.5DS

strafRL3.5DS

strafRL4.5DS

strafRL5.5DS

strafRL6.5DS

strafRL7.5DS

strafRL8.5DS

strafRR1.5DS

strafRR2.5DS

strafRR3.5DS

strafRR4.5DS

strafRR5.5DS
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enm klid puska backR.5DS

enm klid puska left.5DS

enm klid puska right.5DS

enm klid puska stat A.5DS

enm klid puska stat B.5DS

enm klid puska stat C.5DS

enm klid puska strafL.5DS

enm klid puska strafR.5DS

enm klid puska turn .5DS

enm klid puska turn.5DS

enm klid puska turn.tck

enm klid puska walk.5DS

enm klid puska walkL.5DS

enm klid puska walkR.5DS

enm klid right.5DS

enm klid stat A.5DS

enm Klid stat B.5DS

enm klid stat C.5DS

enm klid strafL.5DS

enm Klid strafR.5DS

enm klid turn £.5DS

enm klid turn.5DS

enm Klid turn.tck

enm klid walk.5DS

enm klid walkL.5DS

enm klid walkR.5DS

enm nemireny sapik 180 L stoj F.5DS
enm nemireny sapik 180 L stoj.5DS
enm nemireny sapik 180 L stoj.tck
enm nemireny sapik 180 R stoj F.5DS
enm nemireny sapik 180 R stoj.5DS
enm nemireny sapik 180 R stoj.tck
enm otocka 180 R stoj F.5DS
enm otocka 180 R st0j.5DS

enm otocka 180 R stoj.tck

enm pistole 180 R stoj F.5DS
enm pistole 180 R stoj.5DS

enm pistole 180 R stoj.tck

enm puska 180 R stoj F.5DS

enm puska 180 R stoj.5DS

enm puska 180 R stoj.tck

enm roh brok stoj fire01 L.5DS
enm roh brok stoj fire01 R.5DS
enm roh brok stoj fire02 L f.5DS
enm roh brok stoj fire02 L.5DS
enm roh brok stoj fire02 L.tck
enm roh brok stoj fire02 LO1 f.5DS
enm roh brok stoj fire02 L01.5DS
enm roh brok stoj fire02 LO1.tck
enm roh brok stoj fire02 L02.5DS
enm roh brok stoj fire02 LO3 f.5DS
enm roh brok stoj fire02 L03.5DS
enm roh brok stoj fire02 L03.tck
enm roh brok stoj fire02 R f.5DS
enm roh brok stoj fire02 R.5DS
enm roh brok stoj fire02 R.tck
enm roh drep nahl L.5DS

enm roh drep nahl R.5DS

enm roh drep nahl T.5DS

enm roh drep stat L.5DS

enm roh drep stat R.5DS

enm roh pis drep fire01 L.5DS
enm roh pis drep fire01 R.5DS
enm roh pis drep fire0O1 T.5DS
enm roh pis drep fire02 L f.5DS
enm roh pis drep fire02 L.5DS
enm roh pis drep fire02 L.tck

enm roh pis drep fire02 R f.5DS
enm roh pis drep fire02 R.5DS
enm roh pis drep fire02 R.tck

enm roh pis drep fire02 T £.5DS
enm roh pis drep fire02 T.5DS
enm roh pis drep fire02 T.tck

enm roh pis drep nahl L.5DS

enm roh pis drep nahl R.5DS
enm roh pis drep nahl T.5DS

Mise06d Luc04 konec.5DS
Mise06d Lukas01 k Tomovi.5DS
Mise06d Lukas02 chuze.5DS
Mise06d Lukas02 kecy.5DS
Mise06d Lukas03 k autu.5DS
Mise06d Lukas03 od auta.5DS
Mise06d Lukas04 chuze.5DS
Mise06d TomO01 prichod.5DS
Mise06d TomO02 stativ.5DS
Mise06d Tom03 pokukuje b.5DS

Mise06d TomO03 pokukuje stativ.5DS

Mise06d Tom03 pokukuje.5DS
Mise06d Tom03 pokukuje2.5DS
Mise06d TomO03 vychazi.5DS
Mise06d Tom04 chuze.5DS
Mise06d Tom04 k autu.5DS
Mise06d TomO05 konec.5DS
MiseO7a Luigi keca01.5DS
MiseO7a Luigi keca02.5DS
MiseO7a Luigi konec.5DS
MiseO7a Luigi zac f.5DS
MiseO7a Luigi zac.5DS
MiseO7a Luigi zac.tck

Mise07a SaraOdchod.5DS
Mise07a SaraStativ.5DS
Mise07a Tom otoc.5DS
Mise07a Tom popiji.5DS
Mise07a Tom posl.5DS
MiseO7a Tom pozdrav.5DS
Mise07a Tom samoz.5DS
Mise07a Tom stat.5DS
Mise07a Tom zac.5DS
Mise07¢c Frank konec.5DS
Mise07c Frank pripaluje.5DS
MiseO7c Frank Stativ.5DS
Mise07c Paul pokec01.5DS
Mise07c Paulie Ja s Tomem.5DS
Mise07c Paulie klid.5DS
Mise07c Paulie konec.5DS
Mise07c Paulie nikdo.5DS
MiseO7c Paulie poslech01.5DS
Mise07c Paulie poslech02.5DS
MiseO7c Paulie To je dobre.5DS
MiseO7c Sal coze.5DS
MiseO7c Sal dobre.5DS
Mise07c Sal klid.5DS

Mise07c Sal konec.5DS
MiseO7c Sal my s Tomem.5DS
Mise07c Sal pokec01.5DS
Mise07c Tom klid.5DS
Mise07c Tom konec.5DS
Mise07c Tom na jaxe.5DS
Mise07c Tom ne pane.5DS
Mise07c Tom pokec01.5DS
Mise07c Tom pokec02.5DS
Mise07c Tom stativ.5DS
Mise07c Tom to je dobre.5DS
Mise07d Paulie01.5DS
Mise07d Paulie02.5DS
Mise07d prask ridic.5DS
Mise07d prask spolu.5DS
Mise07d Tom.5DS

Mise07d3 Paulie01.5DS
Mise07d3 Tom01.5DS
Mise08e Cumil01.5DS
Mise08e Cumil03.5DS
Mise08e Cumil04.5DS
Mise08e Cumil05.5DS
Mise08e Cumil06.5DS
Mise08e Chuligan proslov.5DS
Mise08e Chuligan stativ.5DS
Mise08e Chuligan To je on!.5DS
Mise08e Chuligan vstava.5DS
Mise08e Ja ho zabiju.5DS
Mise08e Knez otvira.5DS
Mise08e Knez predava slovo.5DS

strafRR6.5DS
strafRR7.5DS
strafRR8.5DS
StrojTramSmrt.5DS
StrojTramSmrt02.5DS
stuj.5DS

Tahac.5DS

Tazeny pada.5DS
Tazeny.5DS
TE-hadiceanim.5DS
TE-hadiceanim-new.5DS
TE-hadiceanim-new2.5DS
TE-hadiceanim-new3.5DS
TE-hadiceanim-new4-
nodummz.5DS
TE-Chuze.5DS
Telefonista.5DS
telefon-test.5DS
TelOtVlevo.5DS
TelOtVpravo.5DS
TelStativ.5DS
TelVytoceni.5DS
TelZaveseni.5DS
TE-Norman-A.5DS
TE-Norman-B.5DS
TE-Norman-C.5DS
TE-Ridic_k_Tomovi.5DS
TE-Ridic_vystupuje.5DS
TE-Spoluj_strili.5DS
TE-Spoluj_vystupuje.5DS
TE-Tom_v_baru-A.5DS
TE-Tom_v_baru-B.5DS
TE-Tom_v_baru-C.5DS
TE-Tom_v_cele.5DS
TE-Tom_zaliva.5DS
TE-Tomova smrt.5DS
TLezZKan.5DS

tom 001.5DS

tom 002.5DS

Tom 11a 01.5DS

Tom 11a 02.5DS

Tom 11a 03.5DS

Tom 11a 04.5DS

Tom do clunu.5DS

tom leze.5DS

TomO1 prichod.5DS
TomO02 koknu.5DS
TomO3 telef.5DS

TomO04 konec.5DS
Tom-16¢.5DS
Tom-A-11b.5DS
Tom-B-11b.5DS
TomLezeDoKanalu f.5DS
TomLezeDoKanalu.5DS
TomLezeDoKanalu.tck
TomLezeZKanalu f.5DS
TomLezeZKanalu.5DS
TomLezeZKanalu.tck
Tomy prachy.5DS

Tomy prachy-19b.5DS
Tomy.5DS
Tomy-19b.5DS
Tomy-A2.5DS
Tomy-B2.5DS
TomyStrcenyBack f.5DS
TomyStrcenyBack.5DS
TomyStrcenyBack.tck
TomyStrcenyFront f.5DS
TomyStrcenyFront.5DS
TomyStrcenyFront.tck
TomyStrcenyLeft f.5DS
TomyStrcenyLeft.5DS
TomyStrcenyLeft.tck
TomyStrcenyRight f.5DS
TomyStrcenyRight.5DS
TomyStrcenyRight.tck
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enm roh pis drep stat L.5DS

enm roh pis drep stat R.5DS
enm roh pis stoj fire01 L £.5DS
enm roh pis stoj fire0O1 L.5DS
enm roh pis stoj fire01 L.tck

enm roh pis stoj fire0O1 R f.5DS
enm roh pis stoj fire01 R.5DS
enm roh pis stoj fire01 R.tck

enm roh pis stoj fire02 L f.5DS
enm roh pis stoj fire02 L.5DS
enm roh pis stoj fire02 L.tck

enm roh pis stoj fire02 R f.5DS
enm roh pis stoj fire02 R.5DS
enm roh pis stoj fire02 R.tck

enm roh pis stoj nahl L.5DS

enm roh pis stoj nahl R.5DS

enm roh pis stoj stat L.5DS

enm roh pis stoj stat R.5DS

enm roh puska drep fire01 L.5DS
enm roh puska drep fire01 R.5DS
enm roh puska drep fire01 T.5DS
enm roh puska drep fire02 L f.5DS
enm roh puska drep fire02 L.5DS
enm roh puska drep fire02 L.tck
enm roh puska drep fire02 R f.5DS
enm roh puska drep fire02 R.5DS
enm roh puska drep fire02 R.tck
enm roh puska drep fire02 T £.5DS
enm roh puska drep fire02 T.5DS
enm roh puska drep fire02 T.tck
enm roh puska drep nahl L.5DS
enm roh puska drep nahl R.5DS
enm roh puska drep nahl T.5DS
enm roh puska drep stat L.5DS
enm roh puska drep stat R.5DS

enm roh puska drep stoj nahl R.5DS

enm roh puska stoj fire02 L .5DS
enm roh puska stoj fire02 L.5DS
enm roh puska stoj fire02 L.tck
enm roh puska stoj fire02 R f.5DS
enm roh puska stoj fire02 R.5DS
enm roh puska stoj fire02 R.tck
enm roh puska stoj nahl L.5DS
enm roh puska stoj nahl R.5DS
enm roh puska stoj stat L.5DS
enm roh puska stoj stat R.5DS
enm roh sap drep fire02 L f.5DS
enm roh sap drep fire02 L.5DS
enm roh sap drep fire02 L.tck
enm roh sap drep fire02 R f.5DS
enm roh sap drep fire02 R.5DS
enm roh sap drep fire02 R.tck
enm roh sap drep fire02 T £.5DS
enm roh sap drep fire02 T.5DS
enm roh sap drep fire02 T.tck
enm roh sap stoj fire0O1 L.5DS
enm roh sap stoj fire01 R.5DS
enm roh sap stoj fire02 L f.5DS
enm roh sap stoj fire02 L.5DS
enm roh sap stoj fire02 L.tck
enm roh sap stoj fire02 R .5DS
enm roh sap stoj fire02 R.5DS
enm roh sap stoj fire02 R.tck
enm roh stoj nahl L.5DS

enm roh stoj nahl R.5DS

enm roh stoj stat L.5DS

enm roh stoj stat R.5DS

enm sapik 180 L stoj F.5DS
enm sapik 180 L stoj.5DS

enm sapik 180 L stoj.tck

enm sapik 180 R stoj F.5DS
enm sapik 180 R st0j.5DS

enm sapik 180 R stoj.tck

enm streh pis back.5DS

enm streh pis backL.5DS

enm streh pis backR.5DS

Mise08e Knez proslov.5DS
Mise08e Knez utika.5DS
Mise08e man poklus.5DS
Mise08e man01 stativ.5DS
Mise08e man01 vstava.5DS
Mise08e man03 cumi01.5DS
Mise08e man03 cumi02.5DS
Mise08e man03 stativ.5DS
Mise08e man03 vstava.5DS
Mise08e man04 pohnuti.5DS
Mise08e man04 stativ.5DS
Mise08e man04a vstava.5DS
Mise08e man04b vstava.5DS
Mise08e man05 otoceni vlevo.5DS
Mise08e man05 stativ.5DS
Mise08e man05 vybiha.5DS
Mise08e man05 vykladani.5DS
Mise08e man06 naslouchani.5DS
Mise08e man06 odkaslani.5DS
Mise08e man06 poskrabani.5sDS
Mise08e man06 stativ.5DS
Mise08e man06 vybiha.5DS
Mise08e man07 skace.5DS
Mise08e Manzelka breci.5DS
Mise08e Manzelka odchod.5DS
Mise08e Radni k manzelce.5DS
Mise08e Radni odchod.5DS
Mise08e Radni stativ.5DS
Mise08e Tom couva.5DS
Mise08e Tom nene.5DS
Mise08e Tom ohlizi se.5DS
Mise08e Tom stativ.5DS
Mise08e Tom ustup end.5DS
Mise08e Zena odchod.5DS
Mise08e Zena stativ.5DS
mise09a Frank01.5DS

mise09a Frank02.5DS

mise09a chlapek01.5DS
mise09a chlapek02.5DS
mise09a tom01.5DS

mise09a tom02.5DS

Mise09b 2ridic01 zacatek.5DS
Mise09b 2ridic02 stativ.5DS
Mise09b 2zavoz01 zac.5DS
Mise09b 2zavoz02 stat.5DS
Mise09b Paulie01 zac.5DS
Mise09b Paulie02 nastup.5DS
Mise09b Paulie03 jedem.5DS
Mise09b Paulie04 stativ.5DS
Mise09b Paulie05 podrazeni.5DS
Mise09b Paulie06 vyhlizi.5DS
Mise09b TomO1 stativ.5DS
Mise09b TomO02 nastup.5DS
Mise09b TomO3 stativ auto.5DS
Mise09b TomO04 stativ auto01.5DS
Mise09b TomO05 stativ auto03.5DS
mise09C gang01.5DS

mise09C gang02.5DS

mise09C mrtvola00.5DS
mise09C mrtvola01.5DS
mise09C tomy01.5DS

Mise09d Paulie01 zac.5DS
Mise09d Paulie02 nese.5DS
Mise09d Paulie03 korba.5DS
Mise09d TomO1 hlida.5DS
Mise09d Tom02 kautu.5DS
Mise09d TomO02 korba.5DS
misel0a Paulie01.5DS
miselOa Paulie02.5DS
misel0a Paulie03.5DS

Misel0a Sal01.5DS

Misel0a Sal02.5DS

Misel0a Sal03.5DS

Misel0a Sal04.5DS

Misel0a Sal05 konec.5DS
misel0a Saliery01la.5DS

Turnl F.5DS
TURNL1.5DS
TURN1.TCK
TURN2.5DS
TURN2.TCK

Turn3 £.5DS
TURN3.5DS
TURN3.TCK

Turn4 £.5DS
TURN4.5DS
TURN4.TCK
TURNS.5DS
TURNS5.TCK

turn6 f.5DS

turn6.5DS

turn6.tck

turn7 £.5DS

turn7.5DS

turn7.tck

turn8 f.5DS

turn8.5DS

turn8.tck

UfoAnim.5DS
UklidBednyLB f.5DS
UklidBednyLB.5DS
UklidBednyLB.tck
uklizecka chuze.5DS
uklizecka otocka 180 R.5DS
uklizecka otocka 180.5DS
uklizecka otocka 90 R.5DS
uklizecka otocka 90.5DS
UrednikDalsiStranka.5DS
UrednikOdpovida.5DS
UrednikOdStoluL.5DS
UrednikOdStoluL.tck
UrednikOdStoluR.5DS
UrednikOdStoluR.tck
UrednikPodivaniL.5DS
UrednikPodivaniR.5DS
UrednikPsani.5DS
UrednikStativ.5DS
Uskok Back Left f.5DS
Uskok Back Left.5DS
Uskok Back Left.tck
Uskok Back Right f.5DS
Uskok Back Right.5DS
Uskok Back Right.tck
Uskok Front Left f.5DS
Uskok Front Left.5DS
Uskok Front Left.tck
Uskok Front Right f.5DS
Uskok Front Right.5DS
Uskok Front Right.tck
Uskok Left Back.5DS
Uskok Left Back.tck
Uskok Left Front.5DS
Uskok Left Front.tck
Uskok Right Back.5DS
Uskok Right Back.tck
Uskok Right Front.5DS
Uskok Right Front.tck
UStoluKoureniToStativ.5DS
UStoluNapitiSe.5DS
UStoluOdStolu f.5DS
UStoluOdStolu.5DS
UStoluOdsStolu.tck
UStoluOHlavy.5DS
UStoluOHlavyStativ.5DS
UStoluOHlavyToStativ.5DS
UStoluOpreniSe.5DS
UStoluOprenyStativ.5DS
UStoluOprenyToStativ.5DS
UStoluPotahnuti.5DS
UStoluSednuti f.5DS
UStoluSednuti.5DS
UStoluSednuti.tck
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enm streh pis left.5DS

enm streh pis right.5DS

enm streh pis stat A.5DS
enm streh pis stat B.5DS
enm streh pis stat C.5DS
enm streh pis strafL.5DS
enm streh pis strafR.5DS
enm streh pis turn f.5DS
enm streh pis turn.5DS

enm streh pis turn.tck

enm streh pis walk.5DS

enm streh pis walkL.5DS
enm streh pis walkR.5DS
enm streh puska back.5DS
enm streh puska backL.5DS
enm streh puska backR.5DS
enm streh puska left.5DS
enm streh puska right.5DS
enm streh puska stat A.5DS
enm streh puska stat B.5DS
enm streh puska stat C.5DS
enm streh puska strafL.5DS
enm streh puska strafR.5DS
enm streh puska turn f.5DS
enm streh puska turn.5DS
enm streh puska turn.tck
enm streh puska walk.5DS
enm streh puska walkL.5DS
enm streh puska walkR.5DS
enm streh sapik back.5DS
enm streh sapik backL.5DS
enm streh sapik backR.5DS
enm streh sapik left.5DS
enm streh sapik right.5DS
enm streh sapik stat A.5DS
enm streh sapik stat B.5DS
enm streh sapik stat C.5DS
enm streh sapik strafL.5DS
enm streh sapik strafR.5DS
enm streh sapik turn £.5DS
enm streh sapik turn.5DS
enm streh sapik turn.tck
enm streh sapik walk.5DS
enm streh sapik walkL.5DS
enm streh sapik walkR.5DS
FMVO07b Sara after.5DS
FMV07b Sara do bytu.5DS
FMVO07b Sara fucking01.5DS
FMV07b Sara fucking02.5DS
FMV07b Sara gramec01.5DS
FMV07b Sara gramec02.5DS
FMVO07b Sara od lekarny.5DS
FMV07b Sara postel01.5DS
FMV07b Sara postel02.5DS
FMVO07b Sara u gramce.5DS
FMV07b Sara whisky.5DS
FMVO07b Tom after.5DS
FMVO07b Tom do bytu.5DS
FMVO07b Tom fucking01.5DS
FMVO07b Tom fucking02.5DS
FMVO07b Tom postel01.5DS
FMVO07b Tom postel02.5DS
FMVO07b Tom postel03.5DS
FMVO07b Tom postel03b.5DS
FMVO7b Tom postel04.5DS
FMVAutoSmNasFL.5DS
FMVAutoSmNasFR.5DS
FMVMechKladivkovani.5DS
FMVMechKolo.5DS
FMVMechTrhani.5DS
FormuleNadavani.5DS
FormuleNastupL f.5DS
FormuleNastupL.5DS
FormuleNastupL.tck
FormuleNastupR f.5DS
FormuleNastupR.5DS

miselOa Saliery01b.5DS
miselOa Saliery02a.5DS
miselOa Saliery02b.5DS
miselOa Saliery03a.5DS
miselOa Saliery03b.5DS
miselOa Saliery04b.5DS
miselOa Salieryende.5DS
Misel0a Tom01.5DS

misel0a Tom0la.5DS

misel0a Tom01b.5DS

Misel0a Tom02.5DS

misel0a Tom02a.5DS

misel0a Tom02b.5DS

Misel0a Tom03.5DS

misel0a Tom03a.5DS

misel0a Tom03b.5DS

Misel0a Tom04.5DS

misel0a Tom04b.5DS

Misel0a Tom05.5DS
Mise-10b-Frank_chuze.5DS
Mise-10b-Frank_nastupuje.5DS
Mise-10b-Ochranka_chuze.5DS
Mise-10b-Ochranka_nastupuje.5DS
Mise-10b-Ridic_nastupuje.5DS

Mise-10b-Spolujezdec_nastupuje.5DS

misel0c frank01.5DS

misel0c frank02.5DS

misel0c frank03.5DS

misel0c frank04.5DS

misel0c frank05.5DS

misel0c frank06.5DS

misel0c Tom01.5DS

misel0c Tom02.5DS

misel0c Tom03.5DS

misel0c Tom04.5DS

misel0d frank01.5DS

misel0d frank02.5DS

misel0d frank03.5DS

misel0d frank04.5DS

misel0d frank05.5DS

misel0d Tom01.5DS

mise1l0d Tom02.5DS

misel10d Tom03.5DS

misel0d Tom04.5DS

misel0d Tom05.5DS

misel0e Decko01.5DS
miselOe Frank01.5DS

misel0e March01.5DS
misel0e Tom01.5DS

misel0el Decko01.5DS
misel0el March01.5DS
misel0el Tom01.5DS

Mise10f DeckoO1 nechcu.5DS
Mise10f Decko02 loop.5DS
Mise10f Decko03 po hlave.5DS
Misel0f Decko04 odchod.5DS
Misel0f Frank01 ahoj tome.5DS
misel0f frank01 zac.5DS
Misel0f Frank02 nejde t0.5DS
misel0f frank02 nejdeto.5DS
misel0f frank03 kecy.5DS
Misel0f Frank03 to ti nezap.5DS
misel0f frank04 konec.5DS
Misel0f Frank04 rekni donovi.5DS
Misel0f Frank05 konec.5DS
Mise10f March01 zacatek.5DS
Misel0f March02 nejde t0.5DS
Mise10f March03 pokukuje.5DS
Mise10f March04 konec.5DS
Mise10f TomO1 prichod.5DS
Misel10f Tom02 jen mi rekni.5DS
misel0f tom02 zac.5DS
misel0f tom03 bere.5DS
Misel10f Tom03 oto se nestarej.5DS
misel10f tom04 dona.5DS
Mise10f Tom04 pro dona.5DS

UStoluStativ.5DS
UStoluToKoureni.5DS
UStoluVysvetlovani01.5DS
UStoluVysvetlovani02.5DS
utreni skryn.5DS

utreni stul.5DS
VincOdebraniPistole.5DS
VincOdebraniPistole.tck
VincOdebraniSapiku.5DS
VincOdebraniSapiku.tck
VincPodaniPistole.5DS
VincPodaniPistole.tck
VincPodaniSapiku.5DS
VincPodaniSapiku.tck
VincSednuti.5DS
VincSednuti.tck
VincSezeniStativ.5DS
VincStativ.5DS
VincVstani.5DS
VincVstani.tck
Vyhlizeni01.5DS
Vyhlizeni02.5DS
Vyhlizeni03.5DS
Vyhlizeni04.5DS
Vyhlizeni201.5DS
Vyhlizeni202.5DS
Vyhlizeni203.5DS
Vyhlizeni2Stativ.5DS
VyhlizeniStativ.5DS
VyhozBackL f.5DS
VyhozBackL.5DS
VyhozBackL.tck
VyhozBackR f.5DS
VyhozBackR.5DS
VyhozBackR.tck
VyhozFrontL f.5DS
VyhozFrontL.5DS
VyhozFrontL.tck
VyhozFrontR f.5DS
VyhozFrontR.5DS
VyhozFrontR.tck
VyhozManBackL f.5DS
VyhozManBackL.5DS
VyhozManBackL.tck
VyhozManFrontL f.5DS
VyhozManFrontL.5DS
VyhozManFrontL.tck
VyhozMrtBackL f.5DS
VyhozMrtBackL.5DS
VyhozMrtBackL.tck
VyhozMrtBackR f.5DS
VyhozMrtBackR.5DS
VyhozMrtBackR.tck
VyhozMrtFrontL f.5DS
VyhozMrtFrontL.5DS
VyhozMrtFrontL.tck
VyhozMrtFrontR f.5DS
VyhozMrtFrontR.5DS
VyhozMrtFrontR.tck
VyhybkaLR f.5DS
VyhybkalLR.5DS
VyhybkaLR.tck
VyhybkaRL f.5DS
VyhybkaRL.5DS
VyhybkaRL.tck
VykopnutiDveri f.5DS
VykopnutiDveri.5DS
VykopnutiDveri.tck
Vypinac01.5DS
Vypinac01_HPT.5DS
Vypinac02.5DS
Vypinac02_HPT.5DS
Vysvetlovani01.5DS
Vysvetlovani02.5DS
Vysvetlovani03.5DS
walk woman1.5DS
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FormuleNastupR.tck
FormuleStativ.5DS
FormuleVolant.5DS
FormuleVystupL f.5DS
FormuleVystupL.5DS
FormuleVystupL.tck
FormuleVystupR f.5DS
FormuleVystupR.5DS
FormuleVystupR.tck

frank sloup stativ.5DS

frank sloup zozhlizeni.5DS
Frank_stativ.5DS

Game OstrahaDoklady f.5DS
Game OstrahaDoklady.5DS
Game OstrahaDoklady.tck
Game OstrDokl Bere f.5DS
Game OstrDokl Bere.5DS
Game OstrDokl Bere.tck
Game OstrDokl stativ.5DS
Game OstrDokl Vraci f.5DS
Game OstrDokl Vraci.5DS
Game OstrDokl Vraci.tck
Game SaraBack.5DS

Game SaraMavnuti.5DS
Game SaraRuce.5DS

Game SaraStativ.5DS
gamelOTomPouta.5DS
gamel2 chulig01 chyceni £.5DS
gamel2 chulig01 chyceni.5DS
gamel2 chulig01 chyceni.tck
gamel2 chulig02 chuze.5DS
gamel2 chulig03 ke stene f.5DS
gamel2 chulig03 ke stene.5DS
gamel2 chulig03 ke stene.tck
gamel2 chulig04 obirani.5DS
gamel2 chulig05 konec f.5DS
gamel2 chulig05 konec.5DS
gamel2 chulig05 konec.tck
gamel2 sara01 chyceni f.5DS
gamel2 sara01 chyceni.5DS
gamel2 sara01 chyceni.tck
gamel2 sara02 chuze.5DS
gamel2 sara03 ke stene £.5DS
gamel2 sara03 ke stene.5DS
gamel2 sara03 ke stene.tck
gamel2 sara04 obirani.5DS
gamel2 sara05 konec.5DS
gamel3 SalStulReload.5DS
gamel3 SalStulStativ.5DS
gamel3 SalStulStrelba.5DS
Gestikulace01.5DS
Gestikulace02.5DS
Gestikulace03.5DS
Gestikulace04.5DS
Gestikulace05.5DS
Gestikulace06.5DS
Gestikulace07.5DS
GestikulaceNew01.5DS
GestikulaceNew02.5DS
GestikulaceNew03.5DS
GestikulaceNew04.5DS
GestikulaceNew05.5DS
GestikulaceNew06.5DS
GestikulaceNew07.5DS
Gesto_01a.5DS
Gesto_01b.5DS
Gesto_01c.5DS
Gesto_01d.5DS
Gesto_01e.5DS
Gesto_02a.5DS
Gesto_02b.5DS
Gesto_02c.5DS
Gesto_02d.5DS
Gesto_03a.5DS
Gesto_03b.5DS
Gesto_03c.5DS

Mise10f TomO5 konec.5DS
misel0f tomO05 stativ.5DS
mise10f tom06 konec.5DS
Mise10f TomO6 stativ.5DS
Misella_CisnikChuze.5DS
Misella_CisnikNaStul.5DS
misel2a Paulie nastup.5DS
misel2a Paulie odchazi.5DS
misel2a Paulie vystup.5DS
misel2a Paulie01.5DS
misel2a Paulie02.5DS
misel2a Paulie03.5DS
misel2a Paulie04.5DS
misel2a ridic.5DS

misel2a Saliery01.5DS
misel2a Saliery02.5DS
misel2a Saliery03.5DS
misel2a Saliery04.5DS
misel2a Sam nastup.5DS
misel2a Sam odchazi.5DS
misel2a Sam vyborne.5DS
misel2a Sam01.5DS
misel2a Sam02.5DS
misel2a spolujezdec.5DS
misel2a Tom01.5DS
misel2a Tom02.5DS
misel2a Tom03.5DS
misel2a Tom04.5DS
misel2a Tomy nastup.5DS
misel2a Tomy odchazi.5DS
misel2a Tomy vystup.5DS
misel2a Tomy vystup02.5DS
misel2a2PaulieVystup.5DS
misel2a2SamVystup.5DS
misel2a2TomVystup.5DS
misel2aSam vystup01.5DS
misel2aSam vystup02.5DS
Misel2B_PauliePrichod.5DS
Misel2B_PaulieZaAuto.5DS
Misel2B_SamPrichod.5DS
Misel2B_SamZaSloup.5DS
Misel2B_TomPrichod.5DS
Misel2B_TomZaAuto.5DS
Misel2B_W1prichod.5DS
Misel2B_W1prichod2.5DS
Misel2B_W1smrt.5DS
Misel2B_W1stativ.5DS
Misel2B_W1strelba.5DS
Mise12B_W2prichod.5DS
Misel2B_W2smrt.5DS
Misel2B_W3prichod.5DS
Misel2B_W3smrt.5DS
Misel2B_Wa3strelba.5DS
Misel2B_Wa3strelbachuze.5DS
Mise12B_W4prichod.5DS
Misel2B_Wd4strelba.5DS
Misel2B_WilliamPrichod01.5DS
Misel2B_WilliamPrichod02.5DS
Misel2B_WilliamStativZacatek.5DS
Misel2B_WilliamUmira.5DS
misel2d paulie01.5DS
misel2d paulie02.5DS
misel2d Salieri01.5DS
misel2d Salieri02.5DS
misel2d Tom01.5DS
misel2d Tom02.5DS
Misel3a LuigiOl zacatek.5DS
Misel3a Luigi02 konec.5DS
Misel3a Sal0l1 zacatek.5DS
Misel3a Sal02 k autu f.5DS
Misel3a Sal02 k autu.5DS
Misel3a Sal02 k autu.tck
Misel3a Sal02 stativ.5DS
Misel3a Sal03 do auta.5DS
Misel3a Sal04 stativ.5DS
Misel3a TomO1 prichod.5DS

WALK1.5DS
WALK2.5DS
WALK3.5DS
WALK4.5DS
WALKS5.5DS
WALK®6.5DS
WALK7.5DS
WALKS8.5DS
walkL1.5DS

walkL2.5DS

walkL3.5DS

walkL4.5DS

walkL5.5DS

walkL6.5DS

walkL7.5DS

walkL8.5DS
walkR1.5DS
walkR2.5DS
walkR3.5DS
walkR4.5DS
walkR5.5DS
walkR6.5DS
walkR7.5DS
walkR8.5DS

x bar ozrala kuk.5DS

X bar ozrala stativ.5DS

x bar stojak piti01.5DS

X bar stojak stativ01.5DS
X barman pod pult.5DS
x barman stativ.5DS

x barman stul.5DS

X barman umyvani.5DS
x barman.txt

x cisnik chuze01.5DS

X cisnik na stul.5DS

x cisnik stativ.5DS

x fotograf foceni_A.5DS
x fotograf foceni_B.5DS
x fotograf foceni_C.5DS
x fotograf chuze.5DS

x fotograf stativ.5DS

x fotograf.txt

x hlidka prohlidka.5DS

x hlidka stativ.5DS

x hlidka stativ02.5DS

x host listek.5DS

x host prohlidka.5DS

x host stativ.5DS

x kurak pokoureni_A.5DS
x kurak stativ.5DS

X na 57.5DS

x na bednu.5DS

X na bednu.tck

x panika drep dolu f.5DS
X panika drep dolu.5DS
x panika drep dolu.tck

x panika drep nahoru f.5DS
x panika drep nahoru.5DS
X panika drep nahoru.tck
X panika drep stativ.5DS
x panika leh dolu f.5DS
x panika leh dolu.5DS

x panika leh dolu.tck

x panika leh nahoru f.5DS
x panika leh nahoru.5DS
x panika leh nahoru.tck
x panika leh stativ.5DS
X panika na4 dolu f.5DS
X panika na4 dolu.5DS

x panika na4 dolu.tck

X panika na4 nahoru f.5DS
X panika na4 nahoru.5DS
x panika na4 nahoru.tck
X panika na4 stativ.5DS
X pianista_A.5DS

X pianista_B.5DS
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Gesto_03d.5DS
Gesto_03e.5DS
Gesto_04a.5DS
Gesto_04b.5DS
Gesto_04c.5DS
Gesto_04d.5DS
Gesto_04e.5DS
Gesto_05a.5DS
Gesto_05b.5DS
Gesto_05c¢.5DS
Gesto_05d.5DS
Gesto_06a.5DS
Gesto_06b.5DS
Gesto_06c¢.5DS
Gesto_06d.5DS
Gesto_07a.5DS
Gesto_07b.5DS
Gesto_07c.5DS
Gesto_07d.5DS
Gesto_07e.5DS
Gesto_OzralSedPije.5DS
Gesto_QOzralSedStat.5DS
Gesto_OzralStojPije.5DS
Gesto_OzralStojStat.5DS
Gesto_OzralZedBlije.5DS
Gesto_OzralZedStat.5DS
gesto2 gunla.5DS
gesto2 gunlb.5DS
gesto2 gunlc.5DS
gesto2 gunld.5DS
gesto2 gunle.5DS
gesto2 nogunla.5DS
gesto2 nogunlb.5DS
gesto2 nogunlc.5DS
gesto2 nogunld.5DS
gesto2 nogunle.5DS
GestoPojdSem01.5DS
GestoPojdSem02.5DS
GestSkl01.5DS
GestSkl02.5DS
GestSkINapitise.5DS
GestSkIOtoceni.5DS
GestSklPripiti.5DS
GestSklStativ.5DS
GestStativToZam.5DS
GestZam01.5DS
GestZzam02.5DS
GestZzam03.5DS
GestZamOtoceni.5DS
GestZamStativ.5DS
GestZamToStativ.5DS
Gorila-16¢.5DS

Gorila2 konec.5DS
Gorila2 start.5DS
Gorila3 konec.5DS
Gorila3 start.5DS

Guad1l konec.5DS
Guadl start.5DS

Guard chuze LOOP.5DS
Guard chuze.5DS

gun drep on off.5DS

gun drep zahozeni.5DS
gun stoj OFF.5DS

gun stoj on off.5DS

gun stoj ON.5DS

gun stoj zahozeni.5DS
gunO01 drep Fire straf.5DS
gunO01 drep Fire.5DS
gun01 drep reload.5DS
gun01 stoj Fire.5DS
gun01 stoj OFF.5DS
gun01 stoj ON.5DS
gun01 stoj Reload.5DS
gun02 drep reload.5DS
gun02 stoj Fire.5DS
gun02 stoj Reload.5DS

Misel3a TomO02 ubaru.5DS
Misel3a Tom03 odchod.5DS
Misel3a Tom03 odchodB.5DS
Misel3a Tom04 k autu.5DS
Misel3d Sal01.5DS

Misel3d Tom01.5DS

Misel4a Sal01 zac.5DS
Misel4a Sal02 kecy.5DS
Misel4a Sal03 kecy2.5DS
Misel4a Sal04 kecy3.5DS
Misel4a TomO1 zac.5DS
Misel4a TomO02 kecy.5DS
Misel4a TomO03 kecy2.5DS
Misel4a Tom04 konec.5DS
Misel4a Vinc01 zac.5DS
Misel4a Vinc02 kecy.5DS
Misel4a Vinc03 kecy2.5DS
Misel4a Vinc04 konec.5DS
Misel5a_Paulie01.5DS
Misel5a_Paulie02.5DS
Misel5a_Salieri01.5DS
Misel5a_Salieri02.5DS
Misel5a_Tom01.5DS
Misel5a_Tom02.5DS

Misel5c Sal01 konec.5DS
Misel5c Sal01 zac.5DS
Misel5c Tom01 konec.5DS
Misel5c TomO1 zac.5DS
Misel5c Vinc01 konec.5DS
Misel5c Vinc01 zac.5DS
Misel5e_Milenka.5DS
Misel5e_MilenkaNastupuje.5DS
Misel5e_TomStativ.5DS
Misel5e_TomStativ2.5DS
Misel5e_TomStativ3.5DS
Misel5e_TomZAuta.5DS
Misel5E2_Pauliel.5DS
Misel5E2_Paulie2.5DS
Misel5E2_Salieril.5DS
Misel5E2_Salieri2.5DS
Misel5E2_Tom1.5DS
Misel5E2_Tom2.5DS
misel5f-Manik01.5DS
misel5f-Manik01-end_stativ.5DS
misel5f-Manik02.5DS
misel5f-Manik02-end_stativ.5DS
misel5f-Manik03.5DS
misel5f-Manik04.5DS
misel5f-Paulie-beh-LOOP.5DS
misel5f-Paulie-chu-str-zdr.5DS
misel5f-Paulie-chu-str-zdr2.5DS
misel5f-Paulie-chuze-LOOP.5DS
misel5f-Paulie-chuze-LOOP2.5DS
misel5f-Paulie-chuze-str-zdrh.5DS
misel5f-Sergio.5DS

misel6A paulie01.5DS
misel6A paulie02.5DS
misel6A paulie03.5DS
misel6A paulie04.5DS
misel6a paulie05.5DS
misel6A paulie06.5DS
misel6A sal01.5DS

misel6A sal02.5DS

misel6A sal03.5DS

misel6A sal04.5DS

misel6A sal05.5DS

misel6A sal06.5DS

misel6A sam01.5DS

misel6A sam02.5DS

misel6A sam03.5DS

misel6A sam04.5DS

misel6A sam05.5DS

misel6A sam06.5DS

misel6A tom01.5DS

misel6A tom02.5DS

misel6A tom03.5DS

X pianista_C.5DS

X pianista_D.5DS

x radni kecy stativ.5DS

x radni kecy_A.5DS

x radni kecy_B.5DS

x radni kecy_C.5DS

x radni kecy_D.5DS

x sed panika01.5DS

x sed panika02.5DS

x sed za stolem_A.5DS

x sed za stolem_B.5DS

x sed za stolem_C.5DS

x sed za stolen dolu f.5DS
x sed za stolen dolu.5DS
x sed za stolen nahoru f.5DS
x sed za stolen nahoru.5DS
x sed1.5DS

x sed1-2.5DS

x sed2.5DS

x sed2-3.5DS

x sed3.5DS

x sed3-4.5DS

X sed4.5DS

x smrt zidle01.5DS

x smrt zidle02.5DS

X z 57 dopredu.5DS

x z 57 dopredu.tck

x z 57 dozadu.5DS

X z 57 dozadu.tck

x z bedny pozpatku.5DS
x z bedny pozpatku.tck

X z bedny skok.5DS

x z bedny skok.tck
xGestik01a.5DS
xGestik01b.5DS
xGestik01c.5DS
xGestik01d.5DS
xGestik0le.5DS
xMavaniOla.5DS
xMavaniOlb.5DS
XMavaniO1c.5DS
xMavaniO1d.5DS
xMavaniOls.5DS
xSklenicka0la.5DS
xSklenicka01b.5DS
xSklenicka01c.5DS
XTleskani0la.5DS
XTleskaniOlc fast.5DS
XTleskani0lc.5DS
zakaznik 001.5DS

Zal - runyOl.ace
Zametani f.5DS
Zametani.5DS
Zametani.tck

zasah drep bricho.5DS
zasah drep noha L.5DS
zasah drep noha R.5DS
zasah drep rameno BL.5DS
zasah drep rameno BR.5DS
zasah drep rameno FL.5DS
zasah drep rameno FR.5DS
zasah drep zada.5DS
zasah HPT nogunB.5DS
zasah HPT nogunF.5DS
zasah HPT pistol1B.5DS
zasah HPT pistol1F.5DS
zasah HPT pistol2B.5DS
zasah HPT pistol2F.5DS
zasah HPT puskalB.5DS
zasah HPT puskalF.5DS
zasah HPT puska2B.5DS
zasah HPT puska2F.5DS
zasah HPT sapikB.5DS
zasah HPT sapikF.5DS
zasah Lg drep hlava B.5DS
zasah Lg drep hlava B.tck
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gun03 drep Fire runR.5DS
gun03 drep Fire Straf.5DS
gun03 drep Fire StrafR.5DS
gun03 drep Fire.5DS
gun03 drep Reload.5DS
gun03 stoj Fire Straf.5DS
gun03 stoj Fire.5DS
gun03 stoj Reload.5DS
gun03 walk Fire drep.5DS
gun03 walk Fire strafL.5DS
gun03 walk Fire strafR.5DS
gun03 walk Fire.5DS
gun04 drep Fire.5DS
gun04 drep Reload.5DS
gun04 stoj Fire.5DS
gun04 stoj OFF.5DS
gun04 stoj ON.5DS
gun04 stoj Reload.5DS
gun05 drep Reload.5DS
gun05 stoj Fire.5DS
gun05 stoj Reload.5DS
gun07 drep Fire.5DS
gun07 drep Reload.5DS
gun07 stoj Fire.5DS
gun07 stoj Reload.5DS
gun08 drep Fire.5DS
gun08 drep Pump.5DS
gun08 drep Reload.5DS
gun08 stoj Fire straf.5DS
gun08 stoj Fire.5DS
gun08 stoj Pump.5DS
gun08 stoj Reload.5DS
gun08 stoj.5DS

gun08 st0j2.5DS
HajzlLoop.5DS
HajzISmrt.5DS
HajzISmrtSapik.5DS
HajzIStrelba.5DS
HajzlZamireni.5DS
HledaniNaZemi.5DS
HledaniNazZemi.tck

hod vrchem hod f.5DS
hod vrchem hod.5DS
hod vrchem hod.tck

hod vrchem mix75.5DS
hod vrchem naprah.5DS
hod vrchem stativ.5DS
HOD.5DS
holubLET.5DS
holubSTART.5DS
holubSTAT.5DS
holubSTAT2.5DS
holubZOB.5DS
Homeless01.5DS
Homeless02.5DS
Homeless03.5DS
ChcaniLoop.5DS
ChcaniVyndani.5DS
ChcaniVyndani.tck
ChcaniZandani.5DS
ChcaniZandani.tck
ChulBuseniPesti.5DS
ChulDoHrozeni f.5DS
ChulDoHrozeni.5DS
ChulDoHrozeni.tck
ChulDoPoplacavani.5sDS
ChulDoPoplacavani.tck
ChulGesto01 f.5DS
ChulGesto01.5DS
ChulGesto01.tck
ChulGest002.5DS
ChulGesto02.tck
ChulGesto03.5DS
ChulGesto04 f.5DS
ChulGesto04.5DS
ChulGesto04.tck

misel6A tom04.5DS
misel6A tom05.5DS
misel6A tom06.5DS
Misel6b Paulie Bad.5DS
Misel6b Paulie Good.5DS
Misel6b Sam Bad.5DS
Misel6b Sam Good.5DS
Misel6b Tom Bad.5DS
Misel6b Tom Good.5DS
Misel7a Sal01.5DS

Misel7a Sal02.5DS

Misel7a Sal03.5DS

Misel7a Sal04.5DS

Misel7a Tom01.5DS
Misel7a Tom02.5DS
Misel7a Tom03.5DS
Misel7a Tom04.5DS
Misel8a Paul0lzac.5DS
Misel8a Paul02.5DS
Misel8a Paul03.5DS
Misel8a Paul04.5DS
Misel8a Paul05 konec.5DS
Misel8a Sal01 konec.5DS
Misel8a Sal0lzac.5DS
Misel8a Sam01.5DS
Misel8a Sam02.5DS
Misel8a Sam03.5DS
Misel8a Sam04.5DS
Misel8a SamO05 konec.5DS
Misel8a Tom0lzac.5DS
Misel8a Tom02.5DS
Misel8a Tom03.5DS
Misel8a Tom04.5DS
Misel8a TomO05 konec.5DS
Misel9a_Paulie_Kuchyne.5DS
Misel9a_Pauliel.5DS
Misel9a_Paulie2.5DS
Misel9a_Tom1.5DS
Misel9a_Tom2.5DS
Mise20B_Gangsterl_01.5DS
Mise20B_Gangsterl_02.5DS
Mise20B_Gangsterl_03.5DS
Mise20B_Gangsterl_Konec.5DS
Mise20B_Gangster2_01.5DS
Mise20B_Gangster2_02.5DS
Mise20B_Gangster2_03.5DS
Mise20B_Gangster2_Zasah.5DS
Mise20B_Sam01.5DS
Mise20B_Sam02.5DS
Mise20B_Sam03.5DS
Mise20B_Tom_Dotoceni.5DS
Mise20B_Tom_Skrceni.5sDS
Mise20B_Tom_Uskok.5DS
Mise20B_Tom01.5DS
Mise20B_Tom02.5DS
Mise20B_Tom03.5DS
Mise20B_Vratny01.5DS
Mise20B_Vratny02.5DS
Mise3C_PaulieChuze.5DS
Mise3C_TomChuze.5DS
mise8a Frank01.5DS

mise8a Frank02.5DS

mise8a Frank03.5DS

mise8a Frank04.5DS

mise8a Frank05.5DS

mise8a Frank06.5DS

mise8a Frank07.5DS

mise8a Tom01.5DS

mise8a Tom02.5DS

mise8a Tom03.5DS

mise8a Tom04.5DS

mise8a Tom05.5DS

mise8a Tom06.5DS

mise8a Tom07.5DS

Mise8b Mich01.5DS

Mise8b Mich02.5DS

zasah Lg drep hlava F.5DS
zasah Lg drep hlava F.tck
zasah Lg hlava B.5DS
zasah Lg hlava B.tck
zasah Lg hlava F.5DS
zasah Lg hlava F.tck
zasah Lg noha L £.5DS
zasah Lg noha L.5DS
zasah Lg noha L.tck
zasah Lg noha R f.5DS
zasah Lg noha R.5DS
zasah Lg noha R.tck
zasah Lg rameno BL f.5DS
zasah Lg rameno BL.5DS
zasah Lg rameno BL.tck
zasah Lg rameno BR f.5DS
zasah Lg rameno BR.5DS
zasah Lg rameno BR.tck
zasah Lg rameno FL f.5DS
zasah Lg rameno FL.5DS
zasah Lg rameno FL.tck
zasah Lg rameno FR £.5DS
zasah Lg rameno FR.5DS
zasah Lg rameno FR.tck
zasah Sm bricho f.5DS
zasah Sm bricho.5DS
zasah Sm bricho.tck
zasah Sm drep hlava B.5DS
zasah Sm drep hlava F.5DS
zasah Sm hlava B f.5DS
zasah Sm hlava B.5DS
zasah Sm hlava B.tck
zasah Sm hlava F f.5DS
zasah Sm hlava F.5DS
zasah Sm hlava F.tck
zasah Sm noha L.5DS
zasah Sm noha R.5DS
zasah Sm rameno BL.5DS
zasah Sm rameno BR.5DS
zasah Sm rameno FL.5DS
zasah Sm rameno FR.5DS
zasah Sm zada f.5DS
zasah Sm zada.5DS
zasah Sm zada.tck
Zatykani TCK.ace

zavora end f.5DS

zavora end.5DS

zavora end.tck

zavora start .5DS

zavora start.5DS

zavora start.tck

zavora stativLOOP.5DS
ZenSalsez01.5DS
ZenSalsez02.5DS

zenska jeci.5DS
ZenskaJDoOkna f.5DS
ZenskaJDoOkna.5DS
ZenskaJDoOkna.tck
ZenskaJLoop.5DS
ZenskaJOdOkna f.5DS
ZenskaJOdOkna.5DS
ZenskaJOdOkna.tck
ZenskaJVOkne.5DS
ZidleJedeniNapitiSe.5DS
ZidleJedeniPolevky.5DS
ZidleJedeniPriborem.5DS
ZidleJedeniPriborem2.5DS
ZidleNapitiSe.5DS
ZidleSed01.5DS
ZidleSed01ToNormal.5DS
ZidleSed02.5DS
ZidleSed02ToNormal.5DS
ZidleSed03.5DS
ZidleSed03ToNormal.5DS
ZidleSed04.5DS
ZidleSed04ToNormal.5DS
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ChulGesto05.5DS
ChulGesto05.tck
ChulHrozeni.5DS
ChulHrozeniDoS f.5DS
ChulHrozeniDoS.5DS
ChulHrozeniDoS.tck
ChuliganO1Akce f.5DS
Chuligan01Akce.5DS
Chuligan01Akce.tck
Chuligan01Stativ.5DS
Chuligan02Akce.5DS
Chuligan02Stativ.5DS
Chuligan03Akce f.5DS
Chuligan03Akce.5DS
Chuligan03Akce.tck
Chuligan03Stativ.5DS
ChuliganO4Akce f.5DS
Chuligan04Akce.5DS
Chuligan04Akce.tck
Chuligan04Stativ.5DS
ChulPoplacavani.5DS
ChulPoplacavaniDoS.5DS
Chuze za roh.5DS

Chuze za roh02.5DS
ChuzeDelnas.5DS
ChuzeDelnasTaska.5DS
ChuzeRuceZaZadyl1.5DS
ChuzeRuceZaZady2.5DS

Mise8b Mich03 konec.5DS
Mise8b TomO01 vchazi.5DS
Mise8b Tom02.5DS

Mise8b Tom03.5DS

Mise8b Tom04 konec.5DS
MiseFinale NormO1 to je vsechno.5DS
MiseFinale Norm02 stativ01.5DS
MiseFinale Norm03 stativ02.5DS
MiseFinale Norm04 vy jste.5DS
MiseFinale Norm05 pokud.5DS
MiseFinale Noviny.5DS
MiseFinale Tom01 potom.5DS
MiseFinale Tom02 Sam mel.5DS
MiseFinale Tom03 pokud.5DS
MiseFinale TomO04 stativ01.5DS
MiseFinale TomO5 stativ02.5DS
MiseFinale Tom06 pise.5DS
MiseFinale Tom07 dopsal.5DS
MiseFinale Tom08 zaleva.5DS
MiseFinale TomQ9 konec.5DS
MiseFinale Tom10 mrtvola.5DS
MlaticSama f.5DS
MlaticSama.5DS

MlaticSama.tck

Morello-16¢.5DS

Motorka Stativ.5DS

Motorka Volant.5DS

na bednu 06m f.5DS

ZidleSed05.5DS
ZidleSed05ToNormal.5DS
ZidleSednutiSi f.5DS
ZidleSednutiSi.5DS
ZidleSednutiSi.tck
ZidleSezeniStativ.5DS
ZidleToJedeni.5DS
ZidleToSed01.5DS
ZidleToSed02.5DS
ZidleToSed03.5DS
ZidleToSed04.5DS
ZidleToSed05.5DS
ZidleVstani f.5DS
ZidleVstani.5DS
ZidleVstani.tck
ZidleVstaniBezDrzeniF f.5DS
ZidleVstaniBezDrzeniF.5DS
ZidleVstaniBezDrzeniF.tck
ZidleVstaniBezDrzenilL f.5DS
ZidleVstaniBezDrzenilL.5DS
ZidleVstaniBezDrzenil.tck
ZidleVstaniBezDrzeniR f.5DS
ZidleVstaniBezDrzeniR.5DS
ZidleVstaniBezDrzeniR.tck
ZradceZOkna f.5DS
ZradceZOkna.5DS
ZradceZOkna.tck
Zvraceni.5DS
ZvraceniStativ.5DS
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