TIPY, TRIKY, NAVODY

Ctvrty dil série Atlantis pfinesl poutavy piibéh a spoustu dobrodruzstvi

i hadanek. Orientovat se v tom vSem bez problému vdm pomUze nas

podrobny navod.

NA LODI ZA BOURE

Jste v podpalubi lodi a vasi prvni starosti je za-
jisténi obrazku, které si vezete z Patagonie. Po-
kuste se zavfit oteviené okno, ale nema to pat-
ficny efekt — vitr ho brzy zase rozrazi. Vyjdéte
na chodbu, a pod schody na vas zakfi¢i néa-
mornik, ze musite brzy opustit lod. Vratte se
zpatky do kabiny pro své véci. Na prvni kliknuti
truhlu otevrete, na dalsf ji zmensite a stane se
soucasti vaseho inventare (na zacatku hry
v ném byla jen krabicka sirek). Otevrete dvere
na chodbu a uzijte si pohled na potopeni lodi
a své procitnuti v lodce na mofi plném Zzralokd.
Az se vynadivite na modrf kolem sebe, seberte
nuz lezici vedle krabice, padlo vedle vas a lam-
pu za vami a promluvte si s objevivSim se
dvouhlavym ptakem. Zkousejte to tak dlouho,
dokud se nad vadmi nematerializuje kosmickéa
lod a nevcucne vés do svych utrob.

UVNITR KOSMICKE LODI

Otevfete inventar, sirky pouZijte na lampu
a s tou si pak svitte na cestu. Ze vSeho nejdfiv
se seznamte s rytinami bozstev na sténach,
u kazdé kliknéte na aktivni misto, a objevi se
jesté symboly hvézd. Celkem byste jich méli
najit pét, pficemz jsou to nasledujici: Zanat
(hornfa spodni hvézda je modré, pravé a levé je
Zlutd), Enna (horni a spodni hvézda je Zluta, pra-
va a levéd je modra), Cosmo (horni hvézda je
modra, spodni Zlutd), Sama (spodni i horni
hvézda je modré) a Kama (spodni i horni hvéz-
da je zluta). Teprve pak najdéte modrobile bli-
kajici tlacitko na sténé, zmacknéte ho a vznik-
lym otvorem projdéte do dalsi kabiny. Zavfe-
nou skfinku vpravo oteviete nozem. Sice ho
znicite, ale ziskate moc pékné bryle. S témi pak
kliknéte na modry ovalny monitor na druhé
strané kabiny — uvidite pékné video a navic se
dostanete z lodi zase ven.

ZPATKY NA PEVNE ZEMI

Jeden ze strézcu odejde, a tak si promluvte
s druhym. Az vyCerpéte vSechna témata, znovu
seberte z lodky padlo a driv, nez vas nalozi do
pojizdné koule, musite ze stejného modrého
monitoru jako v kosmické lodi sebrat bryle pro
— jakmile se rozjedete, je vasim Ukolem propra-
covat se k vychodu z labyrintu bez toho, abyste
projeli kolem nebezpecnych mist, které jsou na
mapé oznacena Cervené. Vozitko fidite Sipkami
vpravo od mapy, s jejichz pomoci na kazdé kfi-
zovatce udavate smér. Po prekonani prvniho le-
druhého, ale nebojte se — kdyz hru zkazite ve
druhém levelu, mazete zacit prave v téhle po-

sledni ¢asti. Redeni je snadné, ale pokud chce-
te, muzete se ridit nasimi obrazky. Jakmile se
dostanete ven, pokracujte dal cestou vpravo,
leva je zablokovana hned na zacatku. Dojdete
az na louku, kde si promluvte se tfemi pracuji-
cimi vesni¢any. Jsou vSak naladéni dost nepfa-
telsky, takze radéji jdéte do vesnice.
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VE VESNICI (POPRVE)

Nejdriv zamifte vlevo k mladikovi u sochy, ale
ani s nim nebude zadné fec¢. Pokecat si muze-
te az se zenou, ktera sedi pred domkem na la-
vi¢ce, a s jejim synem, od nichz se dozvite za-
se néco nového o mistnim bozstvu. O jeden
domek zpatky ve sméru, odkud jste pfisli, se-
berte na hromadé harampéadi védro a pak do-
jdéte az na druhy konec vesnice. Pfed domkem
vlevo stoji muz, a kdyz si s nim promluvite, uka-
Ze se, Ze je to vldce, kterého hledate. Mlzete
se mrknout i k nému domu, ale k nicemu vam
to nebude. Pak navstivte mistni svatostanek,
nejvétsi budovu na konci vesnice, a uvnitf si na
obrazovce prohlédnéte vyjevy z New Atlantis.
Vratte se zpéatky az pred branu, kterou jste pfi-
sli, kde ted stoji jakasi zena. Pohovorte si s ni,
prestoze to k nicemu nebude, a pak se na ni
zeptejte vlidce i zeny sedici na lavi¢ce s chlap-
cem. Mezi sochami bohl seberte prapodivny
pristroj, ktery na pozadani prehrava udaje o bo-
zich, muzete i kliknout na jednotlivé sochy bo-
hu. Pak chvili mluvte s muzem u studny, ale on
to dlouho nevydrzi a utece. Seberte ze zemé
provaz, ktery po ném zbyl, a pfivazte ho k véd-
ru v inventari. To pak hodte do studny a hned
ho zase vytdhnéte zpatky. Kdyz se z plného
védra napijete, pribéhne vidce a oznami vam,
Ze uz si pro vés zase jdou strézci. Pak musite
urychlené vesnici opustit druhym vychodem
smérem do lesa dffv, nez vas chyti.

V LESE (1. CAST)

site pravidelné ukryvat pred pronasledovateli,
ktefi po vés jdou ze vzduchu. Pfi pohybu po le-
se se schovévejte v domcich nebo pod stromy
— pokud uvidite na zemi stin kosmické lodi pro-
nasledovateld, je zle. Kdyz vas chyti, vSechny
predmeéty, které jste predtim sebrali, vam z0-
stanou v inventafi i pfi dalSim pokusu. Hned na

zacatku jdéte rovné a u vody zahnéte doleva. Za
mytinou o kus dal rychle vstupte do kamenné-
ho domku, kde z podlahy seberte pulku sovy.
Vyjdéte ven, pokracujte rovné a doleva. Az do-
jdete ke drevénému mostu, vydejte se cestou
vlevo do néj. Pokracujte porad rovné az na ko-
nec, kde na mytiné seberte drevénou hul. Vrat-
te se zpatky k mostu, prejdéte ho a znovu po-
kraCujte pfimo, az narazite na skélu, pak zahné-
te doleva, a kdyz budete pokracovat stale
rovné, najdete vchod do modré jeskyné s kraby.
V krabfi jeskyni jdéte jedinou moznou cestou,
az narazite na misto, které nejde kvuli Utocicim
krablm prekonat. Rozhlédnéte se a najdéte
jestéra sediciho na kualu. Pozadejte ho, at se
premisti na néjaké jiné misto, a pak na kul pou-
Zijte ty¢ z inventare. Krabi procesf tak odklonite
jinam a muzete se dostat k sovi rytiné na sté-
né. Pridejte k jedné pulce hlavy tu druhou ze
svého inventare a pockejte si, az se propadne-
te do dalsi ¢asti.

V LESE (2. GAST)

Tady se nemusite pred nikym schovavat, takze
si mlzete jednotlivé cesticky v klidu projit. Va-
$im Ukolem je nejdfiv najit a sebrat klubko Cer-
vl (je vedle sochy bohyné Enny), pak s nimi
podarovat cerveného ptéka, aby odletél z vét-
ve, kterou si chcete utrhnout. Az tak ucinite,
pouzijte vétev na masozravou rostlinu, ktera
vam branila v dal$im postupu. O par krokd dal
se chytite do pasti a néjakou dobu se budete
divat na svét vzhdru nohama. Promluvte si
s s divkou jménem Miranda i s jeji babickou,
a az vas vysvobodi ze sité, prodiskutujte s nimi
vSechna témata — dozvite se par novinek o No-
vé Atlantidé a jejich obyvatelich.

VE VESNiIcI (JAko Cosmo)

Ré&no si znova popovidejte s Mirandou a pak
jdéte zpatky do vesnice. Za mostem si pro-
mluvte s pomatenou zenou, a zjistite, Ze si vas
plete s Cosmem. Kdyz si promluvite i s ostat-
nimi vesnicany, ktefi postévaji okolo, dojde
vam, ze si vas s nim pletou vSichni. Jdéte do
kaple vzadu a tam pokecejte s nacelnikem, aby
vam prozradil, ze dalkové ovladani, které nutné
potfebujete, je u néj v chysi. Vstupte do nf (je
to ta prvni napravo), a dole v jedné ze skulin
ovladani najdete. Prejdéte s nim k socham, ale
musite prijit smérem od kaple, abyste stali za
zady Zanatovi (horni a spodni hvézda modra,
prava a leva zluta). Ovladacem kliknéte na oval,
ten se odsune a odhali displej. Vasim ukolem
je nastavit spravny Uhel stfely a znicit pravou
chajdu. Nejdriv kliknéte na bryle a s nimi na dis-
plej, druhym kliknutim si zobrazite herni okno.
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Zmécknutim Cerveného tlacitka zacnéte nasta-
vovat Uhel a palit, stfela musi zasahnout pra-
vou chajdu. Po nékolika zdsazich z ni nezbude
nic a vam staci zméacknout zelené tlacitko —
spusti se animace, v niz se vSichni utvrdi ve
vasem bozském plvodu a vam na cele pribu-
dou barevné hvézdy. Nakonec vesnici opustite
a jdete za Mirandou. Popovidejte si s ni a pak
uz se jen divejte, jak jste se ocitli zpatky v lese.

V LESE (3. CAST)

Jdéte o kus vpred, abyste mohli zhlédnout
animaci, v niz dva strézci zatykaji jakousi zenu.
Popojdéte jesté dopredu a strézcim feknéte,
aby odesli. Zenu pak propustte, i kdy? se vam
moc neodvdeci. Miranda vas informuje o tom,
Ze zena néco odhodila. Kdyz popojdete jesté
dél smérem ke skaldm, budete tam moci ze
zemé sebrat ndhrdelnik. Pak uz se musite po-
nofit do hloubi lesa. Chcete-li jit sami, staci
védet, Ze témér pokazdé, kdyz se pred vami
objevi Miranda, je tfeba néco udélat. Chcete-
li jit radéji podle ndvodu, muzete: otolte se
smérem k mytiné a zabocte doleva. Vydejte
se po cesté vlevo a jdéte 4x dopredu, az mi-
nete skélu. Pak se otoéte vpravo, a uvidite ce-
stu. Jesté o kus vic doprava je dalsi cesta,
hned vedle skaly a u modrych vyhonku. Jdéte
tou, prejdéte pres stromovy mustek, a o je-
den krok za nim by méla byt nalevo od véas
velka skala. Odtud vede cesta napravo i nale-
vo, dejte se tou levou a jdéte az na konec.
Tam Miranda pohovofi o tom, Ze byste méli jit
spi$ na druhou stranu, takze vite, Ze je ¢as né-
co provést. To néco je sebrani klacku ze zemé
— kdyz si ho ale prohlédnete v inventari, zjisti-
te, ze je pokryty rytinami.

Otoclte se a jdéte azZ je skdle, u ni doleva, pak
pred stromovy mustek az na kfizovatku. Zvol-
te cestu vpravo, jdéte 4 x dopredu, pak dole-
va a vpred k trdvou pokrytému pristresku.
Jdéte 2x dopredu, a Miranda se zase zjevi
vedle vas. KdyZ se podivate dold, najdete me-
zi travou a houbami Cerveny rumpal. Seberte
ho a promluvte si s Mirandou o v8ech na-
shromézdénych vécech. Jdéte 3x rovné
a pak se vydejte doprava podél potoka. Pak
2x rovné a zase doprava. Popojdéte o jeden
krok a odvazte provaz z kllu, pak prejdéte
pfes potok a odvazte i druhy konec. Pak tepr-
ve muzete provaz sebrat. Jdéte zpatky pres
potok a 3x dopredu, kde uvidite opici prebi-
hajici vdm pres cestu. Tam se otocte vpravo
a pokracujte rovné k pristresku s mechem
a dal az k mistu, kde jsou pres cestu dvé po-
lena. Rozhlédnéte se kolem a ze zemé seber-
te fialovy rumpél. Pak jdéte porad rovné az
k obfimu stromu na konci.

Ten se prohlédnéte zblizka a vSimnéte si, ze
byl zfejmé zasazen bleskem. Pokecejte s Mi-
randou, v inventari zkombinujte nahrdelnik
s ohnutou holi s rytinami, a vytvofite tak dre-
vény kli¢. S nim pak kliknéte na diru ve stromu.
Jakmile se dvere otevrou, vstupte dovnitf a na-
jdéte kamenny poklop vedouci k potoku pod
vami. Muzete ho zkusit zvednout, ale tak jed-
noduSe to nepujde. PouZijte tedy na poklop
¢erveny rumpal a na kruh na stropé nad po-
klopem pridélejte ten fialovy. Na ten pak pfi-
vazte provaz, s jehoz pomoci poklop snadno
odklopite. Skocte dovnitr.

Pob HOROU

Po prochézce jeskyni se ocitnete u diry, kterou
vstupte jesté dal. Pokud byste se v dalsi jesky-
ni, ktera je zaplnénd vodu, pustili rovnou do
preplavani na duhou stranu, skon¢i to vasi smr-
ti. Proto je tfeba to zaonadit jinak. Ze zemé pod
svyma nohama seberte hrst malych kamend
a jeden vhodte kamkoliv do vody. Tak zjistite,
ze kamkoliv kamen hodite, poplave podvodni
prisera za nim. Hodte proto jeden co nejdal do-
prava smérem ke druhému otvoru ven z jesky-
né, nacez pockejte, az se u néj prisera objevi,
a pak rychle popojdéte doprava po fimse.
V bezpeli ovéem budete az po druhém ry-
chlém kliknuti. Potom staci vylézt po zebfriku
nahoru, a jste u provazu zavéseného u stropu
jeskyné. Uvolnéte jeho konec kliknutim na hak
u zemé a zachycenim drevéné rukojeti sjedte
na druhou stranu pfes vodu. Jakmile se pfi jiz-
dé objevi symbol mysi se zvyraznénym levym
tlacitkem, tak na néj kliknéte, nebo skoncite
rozplacnuti na zdi. Potom vylezte po zebriku za-
se nahoru a jedinou moznou cestou se dosta-
nete zase ven do lesa.

SETKANi S CHELEM

Na prvni kfizovatce se dejte doleva, kde se na
konci cesty muzete pokochat vyhlidkou na jeze-
ro a obri lastury. Vratte se zpatky na kfizovatku
a jdéte tentokrat druhou cestou. Po par krocich
potkate Chela, ktery vas pozve do svého obyd-
li. Nejprve zkuste mluvit s opici, ale nic moc to
nebude, takze jdéte za Chelem dovnitf a pro-
mluvte si s nim. V nasledujici animaci zjistite, ze
strazci zajali Chelovu pfitelkyni Lani a Ze jste ta
prava osoba, kterd ji muze dojit vysvobodit.

ZACHRANA LANI

Za vami muzete ze zemé sebrat vétev a hoze-
nim na cestu se pokusit odvést pozornost hli-
dajiciho vojéka, ale je to vcelku zbyte€né - stej-
né si vsichni mysli, ze jste Cosmo. Jdéte tedy
ke vchodu, zmécknéte modré tlacitko vievo
ode dveri a vejdéte dovnitf. Tam se posadte do
kfesla a stisknéte zelené tla&itko. Ceka vas ar-
kada - ve scrollujicim okynku musite pobit co
nejvic ostrelovacu stojicich na zemi, sbirat
krystaly kvuli energii a hlavné zabit koncové
bosse. Mate na to 4 pokusy, symbolizované
Styrmi vznasedly — jakmile je vyplytvate, ocit-
nete se znova na startu. Svoji raketkou pohy-
bujete mysi, jednim mysim tlacitkem stfilite,
druhym hazite bomby. Kromé bossU je celé ar-
kada velmi jednoduché, takze se néjak probo-
jujte na konec, a tam pro vds mame jedinou ra-
du — udrzujte se ve vetsi vzdalenosti od bosse,
vyhybejte se jeho stfeldam a co nejvic palte.
Driv nebo pozdéji zvitézite a vyjedete na kiesle
z tunelu ven. Tam jdéte ke druhému kreslu, kde
najdete Lani. Promluvte si s ni, a za chvili bude
ochotna vas néasledovat. Jdéte ke dvefim,
stisknéte modré tlacitko a vyjdéte ven. Po péar
krocich smérem dopredu se potkate s Chelem
a po animaci skoncite zpatky v jeho obydli.

U CHELA DOMA

Vypadé to, Ze Lani je na tom dost bidné, a tak
se Miranda vyda sehnat néjaké |éCivé bylinky.

Vy si zatim popovidejte s Chelem o tom, jestli
vam déa k dispozici svou lod, i o tom, Ze Atlan-
tané maji do mozku zabudovany krystal, diky
kterému je mohou jejich bohové pohodiné sle-
dovat. Jdéte se dovnitf podivat na Lani a po né-
jaké chvili by se meéla objevit Miranda (pokud
ne, flakejte se po plosiné tak dlouho, dokud ne-
pfijde). Kromé bylin pfinese i Spatné zpravy -
jdou po vas straze ve svych létajicich lodich.
Rozhodnete se proniknout k Pillar of Fire (ohni-
vému pilifi) a odstranit krystal, ktery dodava
energii.

HRA NA SCHOVAVANOU

V této Casti vdm muzeme viele doporucit asté
ukladani hry. Pod sochou pfimo pred vami se-
berte hromadku kamenu. Vasim prvnim Uko-
lem je dostat se nepozorované do budovy skla-
disté. PocCkejte, az stréz prejde vlevo, a pak po-
pojdéte dvakrat rovné a poté doleva. Odtud
vstupte do chajdy, kterd& ma vedle vchodu po-
stavené bedny. Na aktivni misto na sténé hod-
te kaminky, abyste odlakali straz. Jakmile ji uvi-
dite pfichazet, vyjdéte z domku, obejdéte ji zle-
va, pak pokracujte dvakrat rovné, doleva mezi
chajdy a pak porad rovné smérem ke zdi. Na
zemi byste tam méli najit velky klacek. Premis-
téte ho do inventare, otocte se a jdéte smérem
ke zdi, odkud jste ptvodné vychézeli. Méli bys-
te se ocitnout na misté, kde vlevo od vas stoji
strazny zady k vam, takze se pfimo nabizi se-
jmout ho klackem. Jakmile se vam to podafi,
pribéhne se na to podivat i strézny, ktery stal
u soch. OtocCte se proto a bézte tou samou tra-
sou zase zpatky k druhé zdi a doprava k so-
cham. Tam odbocte doleva a prejdéte az k so-
Se bohyné Enny.

VSTUP DO SKLADISTE

Déavejte si pozor na straze vlevo od vés a na dél-
niky, ktefi nosi bedny do budovy. Jakmile za-
jdou dovnitf a nebudou v dohledu, mizete vy-
razit vpravo podél zdi a za budovou odbocit do-
prava. Dojdéte az k modrému monitoru, a jak uz
to znéte, kliknéte na néj brylemi. Pred vami je
dal$i minihra, tentokrat vas ¢ekd presunovani
beden. Jde o to, ze bedny rozmisténé po blu-
disti musite pomoci postavicky presunout na
zelené tecky. Nikdy nesmite bednu zasunout do
rohu, protoze odtud uz ji nedostanete. Prvni dvé
Urovné jsou snadné a nepotiebuji ani napove-
du. Ve treti je dllezité, abyste nejdriv zaplnili
spodni fadu, pak misto vpravo nahore a napo-
sled misto vlevo nahore. Ve ¢tvrté trovni nejdfiv
premistéte zelenou bednu vlevo doll, pak jed-
nu nasunte vlevo nahoru a vpravo dold. Nako-
nec premistéte i posledni dvé bedny.

ODLET DO NEBES

Vstupte dovniti otevienymi dvefmi a popadné-
te bednu. Na obrazovce bude jasné vidét, ze
Curtis ji nese. Vlyjdéte ven a jdéte cestou zpat-
ky ke skladisti, do néjz nosi bedny délnici. Po-
kud nikde zadné nevidite, vstupte do skladisté
a pfimo pred sebou budete mit jedinou inter-
aktivni bednu. Na tu pouzijte bednu z inventare
a pak ni kliknéte jesté jednou, aby do ni Curtis
vlezl a nechal se odvézt do palace nahore na
nebesich.
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NA NEBESIiCH - 1.CAST

Opét je tfeba Casto ukladat hru, pokud ne-
chcete zacinat porad od zacatku. Vylezte z bed-
ny a popojdéte o jeden krok dopredu. Pockej-
te, az bude stréz nalevo otocenéa zady k vém,
a pak jdéte dvakrat doprava. Odtud popojdéte
k pytlim a jeden z nich seberte — Curtis si ho
hodi na ramena, aby jeho tvar nebyla tak snad-
no videt. Vratte se cestou jakoby zpatky, ale az
bude straz napravo otocena zady k vam, popo-
jdéte rovné podél zdi a po pobidce, kterou vam
ustédri dalsi strazny, vejdéte do vyzdobeného
a osvétleného podloubi. Projdéte ulickou az na
konec, prejdéte sediciho muze (mlzete s nim
zkusit promluvit, ale je to k nicemu) a za nim se
otocCte a seberte z krabice na zemi Srouby. Po-
stupte o jeden krok dopredu, a az strazny zpo-
la schovany za krabicemi odejde vlevo, popo-
jdéte jesté jednou rovné. Pred vami bude
osvétleny vyklenek, do kterého se presunte.
Rozhlédnéte se, a zjistite, ze vpravo od vas sto-
ji dalsi strazce — z jeho mista ho odlakéte tak,
Ze na sud pred nim hodite hrst sebranych Srou-
bu. Pak rychle prebéhnéte k velké cerné nado-
bé uprostied a premistéte se na jeji levou stra-
nu. Odtud uz budete mit vyhled na osvicenou
chodbu, do niz se chcete dostat, ale ktera je
bohuzel také hlidana. Nezbyvé nez dalsi lest —
jdéte dvakrat rovné, ¢imz jakoby zleva obchazi-
te ¢ernou nadobu. Pak udélejte jeden krok vle-
vo smérem k venkovnimu prostoru a otoCte se.
Pockejte, az uvidite zleva pfichazet strazce, kte-
ry pfedtim hlidal osvicenou chodbu. Rychle se
tedy znovu vratte tudy, kudy jste pfrisli, a pfi ob-
chéazeni naddoby tentokrat dojdéte az k chodbé,
do niz ted mlzete bez problému vstoupit.

OTEVRENi DVERI
DO TRANSPORTNi MiSTNOSTI

Na konci chodby vas ovsem cekaji zamcené
dvere a dal$i modry displej s minihrou. Klikné-
te na néj tedy brylemi a jesté jednou pro zoom,
at vidite, co tu tentokrdt mame. Vasim ukolem
je dojit s opici ze spodniho bfehu na misto, na
némz je Ctverecek s otaznikem na hornim bre-
hu. Pravidla jsou jen dvé: musite se pfitom vy-
hybat pohybujicim se potvordm a vodu Ize pre-
konavat jen preskakovanim z lodé na lod. Méate
na to presné tfi opicky. Po dokoncen( kazdé ze
Ctyf Urovni dostanete jedno Cislo. Pokud se
vadm do toho nechce, nenf nic snazsiho, nez na
displej naproti vytukat ¢isla 4411 a zmacknout
pravé tlacitko. Dvere pred vami se oteviou,
a vy muzete popojit dél.

V TRANSPORTNi MiSTNOSTI
Pristroj, ktery vidite pred sebou, vas dokaze
transportovat na nejriznéjsi mista. Levé horni
tlacitko vede do mista, které obyva bohyné Ka-
ma. Levé prostfedni vas zavede do blizkosti
obydli bohyné Samy. Levé spodni vede do za-
hrady bohyné Enny. Horni pravé tladitko tran-
sportuje do zahrad Zanata a prostfedni pravé
vés odkudkoliv vrati sem do skladisté. Odlisné
zabarvené tlacitko vpravo dole zatim nenf k ni-
¢emu. Kliknéte na levé horni tlacitko a nechte
se prenést do zahrady.

V BOZiCH ZAHRADACH

Vyjdéte z budky a jdéte porfad smérem k cent-
rélnimu modre svétélkujicimu sloupu. Tam se
potkate s Ennou, které se nelibi vase obleceni
a posle vas se prevléct. Brano od mista, na
némz stojite, po sméru hodinovych rucicek, ve-
dou jednotlivé brany do komnat bohd a bohyn
v tomto poradi: Cosmo, Sama, Kama, Enna.
Poslechnéte tedy stafenku a vydejte se do
Cosmovych komnat. Cesta k nim vede vycho-
dem, pred kterym stoji bohyné Sama (ani ji se
moc nelibi vase obleceni, ani vase vtipky).

U Cosma

Promluvte se straznym stojicim u vchodu a pak
vejdéte dél za zeleny zévés. Uslysite Cosma za-
volat, Ze si nepreje byt rusen, ale nikterak si to-
ho nevéimejte. O kousek dal v levé ¢asti poko-
je seberte z pohovky kus hedvabi. V loznici si
pokecejte s Cosmem, a az se konec¢né presta-
ne rozcilovat, pouzijte na néj hedvabi. Az bude
svézany a pochopi, ze ho hravé zastanete, pro-
mluvte si s nim jesté jednou, diky ¢emuz se do-
zvite, ze abyste se dostali k ohnivému pilifi, po-
tfebujete kli¢, ktery ma u sebe Enna. Az bude-
te védét vSechno, co potfebujete, odejdéte
zpatky do zahrad a pres vchod napravo od vés
se pripojte k ostatnim bohim.

SiN BOZSKYCH UVAH

Pokud jste od centrélniho modfe svétélkujiciho
sloupu $li spravnym smérem, tedy k Hall of Di-
vine Deliberation, narazite tfi gracie — Ennu,
Samu a Kamu. Po hédce si se vSemi promluv-
te, a az dostanete ten spravny kli¢ (canon key),
abyste mohli zni¢it komunitu 49/6, prohlédnéte
si jesté vzadu Zanatovu sochu, které chybi oko.
Pak muzete odejit. Na stromé& obehnaném
sloupy si vs§imnéte dvou znaku, budete je po-
tfebovat. Pokud se vydate cestou vlevo a do-
jdete aZ na jeji konec, najdete ve vyklenku slo-
zené Saty pro slouzici. Zatim si je sice nebude-
te chtit obléct, ale zapamatujte si je, jejich ¢as
jesté prijde. Jdéte zpatky do centrélniho pro-
storu a odtud prvnim levym vychodem do Cos-
movych komnat.

ZASE U CosmA

Cestou k nému uvidite sluzebnici ¢istictho Cos-
movu sochu, s niz si urCité promluvte. Teprve
pak dorazte ke Cosmovi, pochlubte se mu, jak
vam to jde v jeho kiZi, a za odménu se od néj
dozvite, ze budete potrebovat zméacknout Ctyfi
tlacitka v tom spravném poftadi a Ze kli¢ od En-
ny otevira panel s cervenym tlacitkem, po jehoz
zmacknuti je mozné rozsévat smrt. Nic lepsiho
z Cosma nedostanete, takze na nic necekejte
a vydejte se prohlédnout Saminy komnaty.

U Samy

Cesta ke komnatam bohyné Samy vede vycho-
dem nalevo do toho, kterym prijdete od Cos-
ma. Po par krocich si vSimnéte, Ze nalevo vede
kamenity chodnicek k teleporta¢ni mistnosti.
Vejdéte do Saminych komnat, a kdyz si s ni po-
povidate, prozradi vam, ze v prostorach zahra-
dy najdete tfi pary symbolt k ohnivému pilifi.

TIPY, TRIKY, NAVODY

Je tedy jasné, Ze nastal ¢as je vSechny najit.
Prvni je ten, ktery byl na stromé hned pred sini
bozskych Gvah, dalsf jesté nemate. Ted se vy-
dejte pro zménu za Kamou.

U Kamy

Jejich komnat doséhnete tak, Ze z centralnich
prostor vyjdete prvnim vychodem nalevo od
Saminych komnat. Na kfizovatce si muzete
promluvit se sluzebnikem, a pokud byste se vy-
dali cestickou vpravo, dojdete k teleportu. Levé
rameno vede do komnat. Se sluzebnicemi cel-
kem nema smysl mluvit a Kamu najdete v lazni
vedle loznice. D& vdm par dalSich dobrych tipd
—musite se pry teleportem prenést na ¢tyfi rlz-
na mista a napovéda je v Cosmoveé zahradé.
Nic dalsiho vam neporadi, takze odejdéte,
v loznici jesté kliknéte na Zanatovu sochu, kte-
ra se otoci a vysune se dalSi modry displej. Bo-
huzel vsak jesté neni funkéni a vy potrebujte
vic diskd. Vydejte se k Enné.

U Enny

Enniny komnaty jsou pfistupné vychodem na-
levo od toho, kterym jste pfisli od Kamy. Pro-
mluvte si se straznym u dvefi a pak i s Ennou,
kterd je ve svém budoaru. Moc shovivavosti
k vdm neprojevi a zopakuje jen to, co uz stej-
né vite.

POSLEDNi DVE DVOJICE
Vratte se zpatky do Kaminy zahrady, coz zna-
mena smerem z centrélni mistnosti s modrym
sloupem o jeden vychod doprava, a tam vejdé-
te do teleportu. Zméacknéte levé dolni tlacitko
a pak stfedni modrou spiralu. Vyjdéte z tele-
portu, a na Eniné sos$e naproti vdm by se mély
objevit dalsi dva znaky — konkrétné je to pravy
prostfedni a levy dolni. Abyste ziskali posledni
dvojici znakl, musite do Zanatovy zahrady.
Vlezte tedy zpéatky do teleportu a zmacknéte
pravé horni tlacitko a pak opét stfedni modrou
spirélu. Vyjdéte ven a prohlédnéte si Zanatovu
sochu, ale nic na ni neni. Abyste nasli pozado-
vané dva znaky, musite popojit k jedinému ulo-
menému sloupu, kde se na zemi vali Glomek
s nimi. Konkrétné to je levé spodni tlacitko a to
modré vpravo dole.

CESTA K PILLAR OF FIRE
Ted tedy mate vSechno, co potfebujete k to-
mu, abyste se dostali k ohnivému pilifi. Zalezte
zpatky do teleportu a podivejte se na papfr,
kam jste si nakreslili vSech Sest znaku. Vite, ze
tlacitka maji byt Ctyfi a vy jich mate Sest, ale je
to snadné — dvé se opakuji. Na teleportacnim
pristroji tedy zmacknéte tlacitka v tomto pofa-
di - levé horni, pravé prostredni, levé dolni
a nakonec to modré vpravo dole. VSechno po-
tvrdte stfedovou modrou spirdlou. Pokud se
spletete, snadno to poznate podle toho, Ze tla-
¢itka nezlistanou rozsvicena.

RozBITi OHNIVEHO PILIRE

Jakmile se pfenesete na nové misto, udélejte
par krok( vpred, az stanete u stfedového krys-
talu. Kliknéte na svétélkujici zelenomodrou
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¢éast (coz trochu zaboli) a pak do kruhu pod nim
zastréte kli¢ od Enny. Objevi se znamy modry
displej, na ktery musite pouZzit helmici a pak si
ho dalsim kliknutim pfiblizit. Pfed vami je dalsi
minihra — po hracim poli se pohybuje modra
a zelena linka a vasim ukolem je hybat pomoci
smeérovych Sipek se zelenou c¢érou takovym
zpusobem, aby se modré ¢ara uz neméla kam
pohnout. Asi nejsnazsi strategie je zatocit
modrou ¢aru do kruhu a pak uz jen jezdit na
volném prostoru a ¢ekat, az ji dojde misto. Ne-
smite pfitom ovSem narazit ani do své zelené
Céry, ani do modré. Az se vam to podaifi, hra se
sama vypne, a vy si muzete zkusit zméacknout
smrtici ¢ervené tlacitko. Nic se nestane, ale je
jasné, ze ted uz si muzete bez problému vzit
modry krystal seshora. Skocéte do teleportu
a zméacknutim nékterého tlacitka plus modré
stfedové spirdly se preneste zpét do bozskych
zahrad, kde za¢nete své hledani Zanata.

ZPATKY V BOZSKYCH
ZAHRADACH

Podle toho, kam jste se v zahradach prenesli,
najdéte cestu do Cosmovych komnat. Porad
tam sedi svazany a polonahy, tak se slitujte
a aspon s nim pratelsky pohovorte. Vypadne
z néj dulezita informace — do Janotovy labora-
tofe se da dostat pouze z Ennina ovladaciho
panelu. Abyste otevreli tajné dvere, budete
k tomu potfebovat pét disku.

PRVNI A DRUHY DISK

Jako prvni se vydejte za Kamou, je to o dva vy-
chody vlevo ve stfedové mistnosti. Ta si porad
jesté hovi v lazni, ale nakonec souhlasi s vasim
planem — pokud se vam podali pfesvédcit Sa-
mu, pljde do toho. Setkat se pak méate ve sta-
rych Enninych komnatéch. Prvni disk si tudiz
muzete vzit hned - lezi na stolku vedle Kamy.
Ted je Cas jit za Samou — v centrélni mistnosti
to tedy bude o jeden vychod doprava. Pro-
mluvte si s ni, a zjistite, ze v Enninych komna-
tach bydlel dfiv Zanat, a proto je tam zaroven
pristup do jeho laboratore. | druhy disk uz pak
staci jen sebrat — je na stolku nalevo od Samy.

TRETi DISK

Vratte se zpatky ke Kamé a reknéte ji, ze jste
Samu presvedcili. Posle vas napfed s tim, ze
prijde hned za vadmi, ale vy jesté predtim musi-
te vyresit dal$i minihru. Pokud jste zatim ne-
klikli na Zanatovu sochu v Kaminé loznici, ucin-
te tak nyni — se dvéma disky uz bude displej
funkéni. Jako vzdycky na néj pouzijte helmici
a druhym kliknutim si hru pfiblizte. Ukolem je
premistit sloupecek zleva na stejné misto vpra-
vo. Je to snadné — nejdfiv polozte mensi kus
doprostred, pak ten vétsi prendejte vpravo
a na néj pfemistéte mensf kus z prostiedni po-
zice. Ukol je spinén a na vas vyskodf treti disk,
ktery nezapomente sebrat.

CTVRTY DISK

Presunte se ke Cosmovi promluvte si s nim
o jeho disku. BohuZel moc spolupracovat ne-
chce. Pak najdéte v obyvacim pokoji knihovnu,
v ni zmécknéte aktivni knihu a pockejte, az se

objevi dalsi displej. Vite, co mate délat — pou-
Zijte na néj helmici a druhym kliknutim si pfi-
blizte dalsi minhru — tentokrat je to o néco téz-
§i verze té predeslé. Opét je tfeba premistit
hroméadku zleva ve stejné podobé doprava. Ma-
ly kus skladacky polozte Uplné vpravo, stfedni
kus polozte doprostred. Pak polozte maly kus
zprava na stfedni kus uprostfed a velky kus zle-
va presunte doprava. Maly kus prendejte vlevo
a stfedni zprostredka polozte vpravo. Jako po-
sledni premistéte maly kus zleva doprava - a je
to. Opét na vés vyskoci disk, takze se stavate
Stastnymi majiteli ¢tvrtého kousku.

PREMLOUVANiI BOHYNI

Jdéte do Enniny zahrady a misto do jejich kom-
nat zamirte odbockou vpravo k vyklenku. Nikde
nikdo. Az se na konci otocite a budete chtit jit
zpatky, Curtis okomentuje fakt, Ze Sama nepfi-
Sla. Vydejte se tedy za ni do jejiho sidla a ze-
ptejte se ji pro¢. Nebude moc kooperativni,
a tak je jasné, ze nastal ¢as pro plan B. Ode-
berte se ke Kamé a zeptejte se ji na to samé co
Samy. Curtis si povzdechne, Ze se dost dobre
nemuze plizit do cizich loznic a krést tam disky.

PREVLEKNUTI

DO NOVYCH SATU

Nezbyvé nez to zkusit jinak — jdéte do Siné boz-
skych Uvah (od centrélniho modrého sloupu je
to jediny vychod, za nimz je vidét mustek) a na
konci kliknéte modrym krystalem na oko Zana-
tovy sochy. Hned vedle se oteviou tajné dvere,
do nichz vejdete. Na konci chodby je displej,
ale kdyz na néj kliknete helmici, zjistite, ze vam
byl pristup odepren. Jdéte tedy zpatky do za-
hrady a na kfizovatce odbocte vlevo k vyklenku
se Saty. Pokud si je na sebe nechce Curtis ob-
léknout, zfejmé jste neudélali néco, co uz jsme
popsali dfiv — budto jste nemluvili se Samou
a Kamou, nebo jste se od Enny nedozvédéli, ze
do jejiho budodru smi jen slouzici. Jakmile se
vam podafi se previéct do jinych Satl, vydejte
se do Saminy loZnice.

PATY DISK

V Saminé loznici si stoupnéte pred zrcadlo
a zméacknéte vpravo nahofe odliSné zbarveny
ovél. Objevi se stary znémy displej, na ktery
pouzijte helmici a kliknutim si pfiblizte dalsi mi-
nihru. | tentokrat premistujeme hromédku zle-
va doprava ve stejné podobé, ale trochu pfitu-
huje — kusy jsou uz ctyfi. Takze poporadku —
nejdriv si jednotlivé kusy ocislujeme od jednic-
ky do ¢&tyrky, pficemz jednicku mé ten nejmen-
§i a Ctyrku ten nejvétsi. Presunte jednicku do-
prostred a dvojku doprava. Pak pretahnéte jed-
nicku doprava a polozte ji na dvojku, zatimco
trojku premistéte zleva doprostred. Jednicku
pak vratte zpatky doleva a dvojku presunte do-
prostred na trojku. Pak jednicku presunte do-
prostred a Ctyrka pfijde kone¢né na své misto
vpravo. Jednicku je pak potfeba prfesunout na
Ctyrku doprava, zatimco dvojka pfijde doleva
a na ni pak opét jednicka. Pak nic nebrani to-
mu, abyste trojku presunuli na jeji misto vpra-
vo. Jednicku odlozte doprostied, dvojku pre-
mistéte vpravo a pak uz je celé Usili zavrste
pretahnutim jednicky doprava. Pokud jste

vSechno provedli spravné, vyskoci z tkrytu dal-
i, paty disk. Pak se jesté zastavte u bazénku
a na strané u vody seberte kus vazy.

SESTY DISK

Ted se koneéné muzete vypravit o do Ennina
budoéru. Jdéte rovnou k bazénku a pozorné si
prohlédnéte vysokou levou vazu v zadni ¢asti
mistnosti — zjistite, Ze ji kousek chybi. Pouzijte
na ni kus vazy ze Saminych komnat a objevi se
modry displej. A opét: kliknéte na néj helmici
a pak jesté jednou, a mate pred sebou posled-
ni ze série ,vézovych miniher”, tentokrat s péti
kusy. A opét je tfeba je pfemisti ve stejném po-
fadi zleva doprava. Takze jdeme na to: ocislu-
jeme si je od jednicky do pétky, pricemz jed-
ni¢ka je nejmensi a pétka nejvetsi kus. Ze vse-
ho nejdfiv presuneme jedni¢ku doprava
a dvojku doprostfed. Pak jedni¢ku prfesuneme
na dvojku uprostred a trojku premistime do-
prava. D&l popadneme jednicku a pfendadme ji
doleva. Dvojku premistime doprava na trojku
a i jednicku prfesuneme doprava. Pak prenda-
me C¢tyrku doprostred a na ni prfemistime jed-
nicku. Dale dvojka poputuje doleva a na ni pfi-
jde jednicka. Trojku pfesuneme na ¢tyrku do-
prostred, jednicku premistime doprava. Dvojka
se presune doprostrfed a na ni pfijde jednicka.
Kone¢né muzeme dét pétku vpravo. Jednicku
pfendédme doleva a dvojku doprava. Potom
pfetdhneme jedni¢ku doprava na dvojku. Troj-
ka prijde doleva a jednicka doprostred, zatim-
co dvojka se presune doleva na trojku. Jedni¢-
ka pfijde nalevo a ¢tyrka s kone¢né muze pre-
mistit napravo. Pak presunte jedni¢ku doprava,
dvojku doprostied a na ni pak znova jednicku.
Trojka tedy mUze jit na své misto vpravo. Jed-
nicku odsunte vlevo, dvojku umistéte vpravo
a na ni pak i zavérecnou jednicku. Pokud jste
vSechno udélali spravné a cela pétipatrova véz
se premistila vpravo, otevie se vlevo chodba.

ZANATOVA LABORATOR

Projdéte chodbou do Zanatovy laboratore, kde
ale nikoho nenajdete. Obejdéte mistnost na
druhou stranu, posadte se do kresla a popovi-
dejte si s obrazovkou. Klikejte na ikony v dialo-
gu tak dlouho, dokud nezméni barvu na Sedi-
vou — jen tak vycerpate vSechny moznosti. Do-
zvite se spoustu zajimavych véci o Atlantidé,
0 bozich i sami o sobé. Az po konverzaci vsta-
nete, Zanat vam jesté udéli povoleni k likvidaci
kopii a pak uz se muzete vydat do Siné boz-
skych Gvah. Tam vejdéte do chodby na konci
(pokazdé musite modrym krystalem znova klik-
nout na oko Zanatovy sochy, aby se chodba
otevrela) a tam na displej pouzijte helmici plus
jedno kliknuti navic. Objevi se dal§i minihra:
variace na legendarni Pong. Vasim cilem je za-
sahovat mickem hmyzéka na druhé strané tak
dlouho, dokud nepukne, a to celé tfikrat za se-
bou. Svoji palkou pohybujete smérovymi Sip-
kami nahoru a dolt, a podle Uhlu, v jakém mi-
cek odpalite, se fidi intenzita Uderu. Nejdriv se
musite péarkrat trefit do zdi, a teprve az se roz-
padne, tak se trefujete do hmyzu. Kdyz se vdm
to podari, hra se sama ukonéi a vy jdéte chod-
bou zase zpatky do jidelny, kde stoji nehybna
bozi rodinka a dva strézni. Tém se sice nebu-
dete nejdfiv moc pozdavat, ale obratnou kon-
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verzaci je presvédcite, ze jste Cosmo, takze
vas nechaji na pokoji. Jdéte do Zanatovy labo-
ratofe (pfes Enniny komnaty a jeji koupelnu),
sednéte si do kfesla a znova si promluvte se
Zanatem. Ten vas bude nabadat, abyste prosli
zdi — vstante tedy z kfesla a udélejte to.

U ZANATA

Promluvte si se Zanatem, a dozvite se, Ze si
budete muset zopakovat den, kdy Zanat zabil
Tana. Vy ted potiebujete ovSem Zanata porazit.
Nejdriv ze véeho je tfeba dostat se ven z pro-
storu, ktery je ohrani¢en laserovymi paprsky.
To se vam povede, kdyz na desce s hvézdami
nastavite znak, ktery ma Curtis na Cele — tedy
Zlutou hvézdu nahore uprostifed a modrou do-
le uprostted. Zlutou vytvoiite jednim kliknutim,
modrou dvojim. Az paprsky zmizi, vejdéte dal
do mistnosti a kliknéte dvakrat na lodku. Vyba-
vi se vam staré vzpominky a vy si uvédomite,
Ze Tane je skute€né vasi soucasti.

SETKANI S RODINOU

Kliknéte na predmét na levém stole, a vedle se
objevi chodba. Kdyz ji projdete, skoncite u En-
ny v mladém vydani. Kdyz na ni kliknete, roz-
hovoru se nedockéte. Otocte se a kliknéte na
vézu. Zase nic. Popojdéte k hromad svitkli a do
jednoho z nich stréte, vybavi se vam dalsi
vzpominky. Kliknéte na néj znova a skutéli se
na zem, po tretim kliknuti se dokonce vykutali
ven z mistnosti. Vratte se na misto, kde jste za-
¢inali, a jdéte tentokrat do druhé chodby vpra-
vo. Tam vyslechnéte rozhovor Lema a Sity — ro-
dict povedeného trojlistku Enny, Zanata a Ta-
na. Kliknete-li na kteréhokoliv z nich, uvidite
obrazek, jak byli zavrazdéni. Pak na né klikejte
tak dlouho, dokud si vas Sita i Lem nevS§imnou.
Pak jdéte na druhou stranu mistnosti, a kdyz
projdete skrz zavés ven, Sita by vas méla né-
sledovat. Kliknéte na zasekly svitek a potom na
Situ, pak jesté na cinkavou visici véc na levém
stolku. Tim pfrilakate Sitinu pozornost a cestou
ke stolku si v§imne i svitku a precte si ho. Vza-
péti vas pozada o pomoc s ukrytim relikvie.
Pak kliknéte na lod a znovu na Situ, ocitnete se
venku a zjistite, Ze lod neméa krystal. Najdéte
Situ v Enniné pokoji, kliknéte na ni a pak jesté
jednou venku na chodbé. Je jasné, ze musite
najit ten zatraceny krystal...

NALEZENi KRYSTALU

Jdéte ven a cestickou az k Tanoveé busté, ktera
je hned vedle cesty na levé strané. Nejdriv klik-
néte na sochu a pak na modrého ptéka, ktery
sedi vedle. Ptak prelétne soSe na hlavu, vy pre-
jdéte vpravo od sochy a kliknéte na zemi na
slunec¢ni hodiny. Jdéte zpatky a znovu kliknéte
sose na hlavu. Vzpominky ukézou, Ze je tu né-
kde dole dira. Pokracujte po cesté dal az na ko-
nec, kde ze zemé seberte hromadku kamenu.
Jdéte dél a vejdéte do straznice, kde spi dva
strazni. Musite je dostat pry¢ — proto dvakréat
kliknéte na toho v kfesle, ten vzbudi i druhého,
a kdyz na né pak kliknete jeSté parkrat, budou
dostatecné vydéseni. Pak popojdéte k otevre-
nému oknu a zahybejte parkrat s okenicemi. Az
se oba nacpou do skfiné, zasunte za nimi za-
voru a muzete v klidu odejt.

TIPY, TRIKY, NAVODY

Jdéte dal a vstupte do chrému vzadu za straz-
nici. Uvnitf uvidite strazného, ktery hlida knéz-
ku a relikvii. KdyZz na knézku kliknete, uvidite
obrazek, jak lezi mrtvé na zemi. Kliknout muze-
te i na relikvii na oltafi, abyste se o ni néco do-
zvédeéli.

Bézte zahradu zpatky do domu a v predsini na-
jdéte Situ. Abyste ji pfiméli vas nasledovat,
hodte kameny ven dvefmi do zahrady. Vyjde
ven a zastavi se, proto se k ni pfidejte a opét
hodte dalsi ¢ast kamenU na cestu smérem do
zahrady. Pokracujte az k soSe, kde hodte ka-
meny pfimo na sochu. Pak kliknéte na ptaka,
aby vylétl a premistil se soSe na hlavu. Sita si
vybavi, Ze je pod oto¢nou hlavou skrys, ale ne-
vi, jak mechanismus funguje. Hodte proto dal-
§i hrst kamenl smérem na slune¢ni hodiny
vzadu za ptakem a jdéte s podivat, jak s nimi
Sita manipuluje. Dalsi hrst kamink( hodte na
sochu a pockejte, az si Sita vyzvedne krystal.

ZAVER
Pomoci ob&asného hazeni kaminki na cestu
smérem ke chrému dovedte Situ az k relikvii.
Tam uvidite, jak ji strazny odmitne vydat. Klik-
néte na ohen hofici za jeho zady a vychutnejte
si, jak se véci vyvinou. Po akci jdéte zahradou
zpatky do domu a pres loznici rodi¢d na pro-
stranstvi s létajici lodi. Sledujte, jak se Enna
snazi se zbrani v ruce zastavit své rodice, pak
postupné kliknéte na Lema, knézku, Situ a na-
konec i na modrou Selmu na podlaze. Pak klik-
néte dvakrat na relikvii a pockejte si, az to za
vés kocka vyresi. Nasleduje uz jen pokec s Ta-
nem, vas navrat zpatky ke starému zivotu a jed-
na kratké scénka po prvni titulkové obrazovce.
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