
NA LODI ZA BOUŘE
Jste v podpalubí lodi a vaší první starostí je za−
jištění obrázků, které si vezete z Patagonie. Po−
kuste se zavřít otevřené okno, ale nemá to pat−
řičný efekt – vítr ho brzy zase rozrazí. Vyjděte
na chodbu, a pod schody na vás zakřičí ná−
mořník, že musíte brzy opustit loď. Vraťte se
zpátky do kabiny pro své věci. Na první kliknutí
truhlu otevřete, na další ji zmenšíte a stane se
součástí vašeho inventáře (na začátku hry
v něm byla jen krabička sirek). Otevřete dveře
na chodbu a užijte si pohled na potopení lodi
a své procitnutí v loďce na moři plném žraloků.
Až se vynadíváte na modř kolem sebe, seberte
nůž ležící vedle krabice, pádlo vedle vás a lam−
pu za vámi a promluvte si s objevivším se
dvouhlavým ptákem. Zkoušejte to tak dlouho,
dokud se nad vámi nematerializuje kosmická
loď a nevcucne vás do svých útrob. 

UVNITŘ KOSMICKÉ LODI
Otevřete inventář, sirky použijte na lampu
a s tou si pak sviťte na cestu. Ze všeho nejdřív
se seznamte s rytinami božstev na stěnách,
u každé klikněte na aktivní místo, a objeví se
ještě symboly hvězd. Celkem byste jich měli
najít pět, přičemž jsou to následující: Zanat
(horní a spodní hvězda je modrá, pravá a levá je
žlutá), Enna (horní a spodní hvězda je žlutá, pra−
vá a levá je modrá), Cosmo (horní hvězda je
modrá, spodní žlutá), Sama (spodní i horní
hvězda je modrá) a Kama (spodní i horní hvěz−
da je žlutá). Teprve pak najděte modrobíle bli−
kající tlačítko na stěně, zmáčkněte ho a vznik−
lým otvorem projděte do další kabiny. Zavře−
nou skříňku vpravo otevřete nožem. Sice ho
zničíte, ale získáte moc pěkné brýle. S těmi pak
klikněte na modrý oválný monitor na druhé
straně kabiny – uvidíte pěkné video a navíc se
dostanete z lodi zase ven.

ZPÁTKY NA PEVNÉ ZEMI
Jeden ze strážců odejde, a tak si promluvte
s druhým. Až vyčerpáte všechna témata, znovu
seberte z loďky pádlo a dřív, než vás naloží do
pojízdné koule, musíte ze stejného modrého
monitoru jako v kosmické lodi sebrat brýle pro
noční vidění. Jen tak potom můžete vozítko řídit
– jakmile se rozjedete, je vaším úkolem propra−
covat se k východu z labyrintu bez toho, abyste
projeli kolem nebezpečných míst, která jsou na
mapě označena červeně. Vozítko řídíte šipkami
vpravo od mapy, s jejichž pomocí na každé kři−
žovatce udáváte směr. Po překonání prvního le−
velu se dostanete do ještě spletitějšího levelu
druhého, ale nebojte se – když hru zkazíte ve
druhém levelu, můžete začít právě v téhle po−

slední části. Řešení je snadné, ale pokud chce−
te, můžete se řídit našimi obrázky. Jakmile se
dostanete ven, pokračujte dál cestou vpravo,
levá je zablokovaná hned na začátku. Dojdete
až na louku, kde si promluvte se třemi pracují−
cími vesničany. Jsou však naladěni dost nepřá−
telsky, takže raději jděte do vesnice.

VE VESNICI (POPRVÉ)
Nejdřív zamiřte vlevo k mladíkovi u sochy, ale
ani s ním nebude žádná řeč. Pokecat si může−
te až se ženou, která sedí před domkem na la−
vičce, a s jejím synem, od nichž se dozvíte za−
se něco nového o místním božstvu. O jeden
domek zpátky ve směru, odkud jste přišli, se−
berte na hromadě harampádí vědro a pak do−
jděte až na druhý konec vesnice. Před domkem
vlevo stojí muž, a když si s ním promluvíte, uká−
že se, že je to vůdce, kterého hledáte. Můžete
se mrknout i k němu domů, ale k ničemu vám
to nebude. Pak navštivte místní svatostánek,
největší budovu na konci vesnice, a uvnitř si na
obrazovce prohlédněte výjevy z New Atlantis.
Vraťte se zpátky až před bránu, kterou jste při−
šli, kde teď stojí jakási žena. Pohovořte si s ní,
přestože to k ničemu nebude, a pak se na ni
zeptejte vůdce i ženy sedící na lavičce s chlap−
cem. Mezi sochami bohů seberte prapodivný
přístroj, který na požádání přehrává údaje o bo−
zích, můžete i kliknout na jednotlivé sochy bo−
hů. Pak chvíli mluvte s mužem u studny, ale on
to dlouho nevydrží a uteče. Seberte ze země
provaz, který po něm zbyl, a přivažte ho k věd−
ru v inventáři. To pak hoďte do studny a hned
ho zase vytáhněte zpátky. Když se z plného
vědra napijete, přiběhne vůdce a oznámí vám,
že už si pro vás zase jdou strážci. Pak musíte
urychleně vesnici opustit druhým východem
směrem do lesa dřív, než vás chytí.

V LESE (1. ČÁST)
Nastává poněkud akčnější pasáž, v níž se mu−
síte pravidelně ukrývat před pronásledovateli,
kteří po vás jdou ze vzduchu. Při pohybu po le−
se se schovávejte v domcích nebo pod stromy
– pokud uvidíte na zemi stín kosmické lodi pro−
následovatelů, je zle. Když vás chytí, všechny
předměty, které jste předtím sebrali, vám zů−
stanou v inventáři i při dalším pokusu. Hned na

začátku jděte rovně a u vody zahněte doleva. Za
mýtinou o kus dál rychle vstupte do kamenné−
ho domku, kde z podlahy seberte půlku sovy.
Vyjděte ven, pokračujte rovně a doleva. Až do−
jdete ke dřevěnému mostu, vydejte se cestou
vlevo do něj. Pokračujte pořád rovně až na ko−
nec, kde na mýtině seberte dřevěnou hůl. Vrať−
te se zpátky k mostu, přejděte ho a znovu po−
kračujte přímo, až narazíte na skálu, pak zahně−
te doleva, a když budete pokračovat stále
rovně, najdete vchod do modré jeskyně s kraby. 
V krabí jeskyni jděte jedinou možnou cestou,
až narazíte na místo, které nejde kvůli útočícím
krabům překonat. Rozhlédněte se a najděte
ještěra sedícího na kůlu. Požádejte ho, ať se
přemístí na nějaké jiné místo, a pak na kůl pou−
žijte tyč z inventáře. Krabí procesí tak odkloníte
jinam a můžete se dostat k soví rytině na stě−
ně. Přidejte k jedné půlce hlavy tu druhou ze
svého inventáře a počkejte si, až se propadne−
te do další části.

V LESE (2. ČÁST)
Tady se nemusíte před nikým schovávat, takže
si můžete jednotlivé cestičky v klidu projít. Va−
ším úkolem je nejdřív najít a sebrat klubko čer−
vů (je vedle sochy bohyně Enny), pak s nimi
podarovat červeného ptáka, aby odletěl z vět−
ve, kterou si chcete utrhnout. Až tak učiníte,
použijte větev na masožravou rostlinu, která
vám bránila v dalším postupu. O pár kroků dál
se chytíte do pasti a nějakou dobu se budete
dívat na svět vzhůru nohama. Promluvte si
s s dívkou jménem Miranda i s její babičkou,
a až vás vysvobodí ze sítě, prodiskutujte s nimi
všechna témata – dozvíte se pár novinek o No−
vé Atlantidě a jejích obyvatelích. 

VE VESNICI (JAKO COSMO)
Ráno si znova popovídejte s Mirandou a pak
jděte zpátky do vesnice. Za mostem si pro−
mluvte s pomatenou ženou, a zjistíte, že si vás
plete s Cosmem. Když si promluvíte i s ostat−
ními vesničany, kteří postávají okolo, dojde
vám, že si vás s ním pletou všichni. Jděte do
kaple vzadu a tam pokecejte s náčelníkem, aby
vám prozradil, že dálkové ovládání, které nutně
potřebujete, je u něj v chýši. Vstupte do ní (je
to ta první napravo), a dole v jedné ze skulin
ovládání najdete. Přejděte s ním k sochám, ale
musíte přijít směrem od kaple, abyste stáli za
zády Zanatovi (horní a spodní hvězda modrá,
pravá a levá žlutá). Ovladačem klikněte na ovál,
ten se odsune a odhalí displej. Vaším úkolem
je nastavit správný úhel střely a zničit pravou
chajdu. Nejdřív klikněte na brýle a s nimi na dis−
plej, druhým kliknutím si zobrazíte herní okno.
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Čtvrtý díl série Atlantis přinesl poutavý příběh a spoustu dobrodružství 
i hádanek. Orientovat se v tom všem bez problémů vám pomůže náš 
podrobný návod.



Zmáčknutím červeného tlačítka začněte nasta−
vovat úhel a pálit, střela musí zasáhnout pra−
vou chajdu. Po několika zásazích z ní nezbude
nic a vám stačí zmáčknout zelené tlačítko –
spustí se animace, v níž se všichni utvrdí ve
vašem božském původu a vám na čele přibu−
dou barevné hvězdy. Nakonec vesnici opustíte
a jdete za Mirandou. Popovídejte si s ní a pak
už se jen dívejte, jak jste se ocitli zpátky v lese.

V LESE (3. ČÁST)
Jděte o kus vpřed, abyste mohli zhlédnout
animaci, v níž dva strážci zatýkají jakousi ženu.
Popojděte ještě dopředu a strážcům řekněte,
aby odešli. Ženu pak propusťte, i když se vám
moc neodvděčí. Miranda vás informuje o tom,
že žena něco odhodila. Když popojdete ještě
dál směrem ke skalám, budete tam moci ze
země sebrat náhrdelník. Pak už se musíte po−
nořit do hloubi lesa. Chcete−li jít sami, stačí
vědět, že téměř pokaždé, když se před vámi
objeví Miranda, je třeba něco udělat. Chcete−
li jít raději podle návodu, můžete: otočte se
směrem k mýtině a zabočte doleva. Vydejte
se po cestě vlevo a jděte 4× dopředu, až mi−
nete skálu. Pak se otočte vpravo, a uvidíte ce−
stu. Ještě o kus víc doprava je další cesta,
hned vedle skály a u modrých výhonků. Jděte
tou, přejděte přes stromový můstek, a o je−
den krok za ním by měla být nalevo od vás
velká skála. Odtud vede cesta napravo i nale−
vo, dejte se tou levou a jděte až na konec.
Tam Miranda pohovoří o tom, že byste měli jít
spíš na druhou stranu, takže víte, že je čas ně−
co provést. To něco je sebrání klacku ze země
– když si ho ale prohlédnete v inventáři, zjistí−
te, že je pokrytý rytinami. 
Otočte se a jděte až je skále, u ní doleva, pak
před stromový můstek až na křižovatku. Zvol−
te cestu vpravo, jděte 4× dopředu, pak dole−
va a vpřed k trávou pokrytému přístřešku.
Jděte 2x dopředu, a Miranda se zase zjeví
vedle vás. Když se podíváte dolů, najdete me−
zi trávou a houbami červený rumpál. Seberte
ho a promluvte si s Mirandou o všech na−
shromážděných věcech. Jděte 3× rovně
a pak se vydejte doprava podél potoka. Pak
2× rovně a zase doprava. Popojděte o jeden
krok a odvažte provaz z kůlu, pak přejděte
přes potok a odvažte i druhý konec. Pak tepr−
ve můžete provaz sebrat. Jděte zpátky přes
potok a 3× dopředu, kde uvidíte opici přebí−
hající vám přes cestu. Tam se otočte vpravo
a pokračujte rovně k přístřešku s mechem
a dál až k místu, kde jsou přes cestu dvě po−
lena. Rozhlédněte se kolem a ze země seber−
te fialový rumpál. Pak jděte pořád rovně až
k obřímu stromu na konci.
Ten se prohlédněte zblízka a všimněte si, že
byl zřejmě zasažen bleskem. Pokecejte s Mi−
randou, v inventáři zkombinujte náhrdelník
s ohnutou holí s rytinami, a vytvoříte tak dře−
věný klíč. S ním pak klikněte na díru ve stromu.
Jakmile se dveře otevřou, vstupte dovnitř a na−
jděte kamenný poklop vedoucí k potoku pod
vámi. Můžete ho zkusit zvednout, ale tak jed−
noduše to nepůjde. Použijte tedy na poklop
červený rumpál a na kruh na stropě nad po−
klopem přidělejte ten fialový. Na ten pak při−
važte provaz, s jehož pomocí poklop snadno
odklopíte. Skočte dovnitř.

POD HOROU
Po procházce jeskyní se ocitnete u díry, kterou
vstupte ještě dál. Pokud byste se v další jesky−
ni, která je zaplněná vodu, pustili rovnou do
přeplavání na duhou stranu, skončí to vaší smr−
tí. Proto je třeba to zaonačit jinak. Ze země pod
svýma nohama seberte hrst malých kamenů
a jeden vhoďte kamkoliv do vody. Tak zjistíte,
že kamkoliv kámen hodíte, poplave podvodní
příšera za ním. Hoďte proto jeden co nejdál do−
prava směrem ke druhému otvoru ven z jesky−
ně, načež počkejte, až se u něj příšera objeví,
a pak rychle popojděte doprava po římse.
V bezpečí ovšem budete až po druhém ry−
chlém kliknutí. Potom stačí vylézt po žebříku
nahoru, a jste u provazu zavěšeného u stropu
jeskyně. Uvolněte jeho konec kliknutím na hák
u země a zachycením dřevěné rukojeti sjeďte
na druhou stranu přes vodu. Jakmile se při jíz−
dě objeví symbol myši se zvýrazněným levým
tlačítkem, tak na něj klikněte, nebo skončíte
rozplácnutí na zdi. Potom vylezte po žebříku za−
se nahoru a jedinou možnou cestou se dosta−
nete zase ven do lesa. 

SETKÁNÍ S CHELEM
Na první křižovatce se dejte doleva, kde se na
konci cesty můžete pokochat vyhlídkou na jeze−
ro a obří lastury. Vraťte se zpátky na křižovatku
a jděte tentokrát druhou cestou. Po pár krocích
potkáte Chela, který vás pozve do svého obyd−
lí. Nejprve zkuste mluvit s opicí, ale nic moc to
nebude, takže jděte za Chelem dovnitř a pro−
mluvte si s ním. V následující animaci zjistíte, že
strážci zajali Chelovu přítelkyni Lani a že jste ta
pravá osoba, která ji může dojít vysvobodit.

ZÁCHRANA LANI
Za vámi můžete ze země sebrat větev a hoze−
ním na cestu se pokusit odvést pozornost hlí−
dajícího vojáka, ale je to vcelku zbytečné − stej−
ně si všichni myslí, že jste Cosmo. Jděte tedy
ke vchodu, zmáčkněte modré tlačítko vlevo
ode dveří a vejděte dovnitř. Tam se posaďte do
křesla a stiskněte zelené tlačítko. Čeká vás ar−
káda – ve scrollujícím okýnku musíte pobít co
nejvíc ostřelovačů stojících na zemi, sbírat
krystaly kvůli energii a hlavně zabít koncové
bosse. Máte na to 4 pokusy, symbolizované
čtyřmi vznášedly – jakmile je vyplýtváte, ocit−
nete se znova na startu. Svojí raketkou pohy−
bujete myší, jedním myším tlačítkem střílíte,
druhým házíte bomby. Kromě bossů je celá ar−
káda velmi jednoduchá, takže se nějak probo−
jujte na konec, a tam pro vás máme jedinou ra−
du – udržujte se ve vetší vzdálenosti od bosse,
vyhýbejte se jeho střelám a co nejvíc palte.
Dřív nebo později zvítězíte a vyjedete na křesle
z tunelu ven. Tam jděte ke druhému křeslu, kde
najdete Lani. Promluvte si s ní, a za chvíli bude
ochotná vás následovat. Jděte ke dveřím,
stiskněte modré tlačítko a vyjděte ven. Po pár
krocích směrem dopředu se potkáte s Chelem
a po animaci skončíte zpátky v jeho obydlí.

U CHELA DOMA
Vypadá to, že Lani je na tom dost bídně, a tak
se Miranda vydá sehnat nějaké léčivé bylinky.

Vy si zatím popovídejte s Chelem o tom, jestli
vám dá k dispozici svou loď, i o tom, že Atlan−
ťané mají do mozku zabudovaný krystal, díky
kterému je mohou jejich bohové pohodlně sle−
dovat. Jděte se dovnitř podívat na Lani a po ně−
jaké chvíli by se měla objevit Miranda (pokud
ne, flákejte se po plošině tak dlouho, dokud ne−
přijde). Kromě bylin přinese i špatné zprávy −
jdou po vás stráže ve svých létajících lodích.
Rozhodnete se proniknout k Pillar of Fire (ohni−
vému pilíři) a odstranit krystal, který dodává
energii.

HRA NA SCHOVÁVANOU
V této části vám můžeme vřele doporučit časté
ukládání hry. Pod sochou přímo před vámi se−
berte hromádku kamenů. Vaším prvním úko−
lem je dostat se nepozorovaně do budovy skla−
diště. Počkejte, až stráž přejde vlevo, a pak po−
pojděte dvakrát rovně a poté doleva. Odtud
vstupte do chajdy, která má vedle vchodu po−
stavené bedny. Na aktivní místo na stěně hoď−
te kamínky, abyste odlákali stráž. Jakmile ji uvi−
díte přicházet, vyjděte z domku, obejděte ji zle−
va, pak pokračujte dvakrát rovně, doleva mezi
chajdy a pak pořád rovně směrem ke zdi. Na
zemi byste tam měli najít velký klacek. Přemís−
těte ho do inventáře, otočte se a jděte směrem
ke zdi, odkud jste původně vycházeli. Měli bys−
te se ocitnout na místě, kde vlevo od vás stojí
strážný zády k vám, takže se přímo nabízí se−
jmout ho klackem. Jakmile se vám to podaří,
přiběhne se na to podívat i strážný, který stál
u soch. Otočte se proto a běžte tou samou tra−
sou zase zpátky k druhé zdi a doprava k so−
chám. Tam odbočte doleva a přejděte až k so−
še bohyně Enny. 

VSTUP DO SKLADIŠTĚ
Dávejte si pozor na stráže vlevo od vás a na děl−
níky, kteří nosí bedny do budovy. Jakmile za−
jdou dovnitř a nebudou v dohledu, můžete vy−
razit vpravo podél zdi a za budovou odbočit do−
prava. Dojděte až k modrému monitoru, a jak už
to znáte, klikněte na něj brýlemi. Před vámi je
další minihra, tentokrát vás čeká přesunování
beden. Jde o to, že bedny rozmístěné po blu−
dišti musíte pomocí postavičky přesunout na
zelené tečky. Nikdy nesmíte bednu zasunout do
rohu, protože odtud už ji nedostanete. První dvě
úrovně jsou snadné a nepotřebují ani nápově−
du. Ve třetí je důležité, abyste nejdřív zaplnili
spodní řadu, pak místo vpravo nahoře a napo−
sled místo vlevo nahoře. Ve čtvrté úrovni nejdřív
přemístěte zelenou bednu vlevo dolů, pak jed−
nu nasuňte vlevo nahoru a vpravo dolů. Nako−
nec přemístěte i poslední dvě bedny.

ODLET DO NEBES
Vstupte dovnitř otevřenými dveřmi a popadně−
te bednu. Na obrazovce bude jasně vidět, že
Curtis ji nese. Vyjděte ven a jděte cestou zpát−
ky ke skladišti, do nějž nosí bedny dělníci. Po−
kud nikde žádné nevidíte, vstupte do skladiště
a přímo před sebou budete mít jedinou inter−
aktivní bednu. Na tu použijte bednu z inventáře
a pak ni klikněte ještě jednou, aby do ní Curtis
vlezl a nechal se odvézt do paláce nahoře na
nebesích.

ÚNOR 2005



ÚNOR 2005

NA NEBESÍCH – 1.ČÁST
Opět je třeba často ukládat hru, pokud ne−
chcete začínat pořád od začátku. Vylezte z bed−
ny a popojděte o jeden krok dopředu. Počkej−
te, až bude stráž nalevo otočená zády k vám,
a pak jděte dvakrát doprava. Odtud popojděte
k pytlům a jeden z nich seberte – Curtis si ho
hodí na ramena, aby jeho tvář nebyla tak snad−
no vidět. Vraťte se cestou jakoby zpátky, ale až
bude stráž napravo otočena zády k vám, popo−
jděte rovně podél zdi a po pobídce, kterou vám
uštědří další strážný, vejděte do vyzdobeného
a osvětleného podloubí. Projděte uličkou až na
konec, přejděte sedícího muže (můžete s ním
zkusit promluvit, ale je to k ničemu) a za ním se
otočte a seberte z krabice na zemi šrouby. Po−
stupte o jeden krok dopředu, a až strážný zpo−
la schovaný za krabicemi odejde vlevo, popo−
jděte ještě jednou rovně. Před vámi bude
osvětlený výklenek, do kterého se přesuňte.
Rozhlédněte se, a zjistíte, že vpravo od vás sto−
jí další strážce – z jeho místa ho odlákáte tak,
že na sud před ním hodíte hrst sebraných šrou−
bů. Pak rychle přeběhněte k velké černé nádo−
bě uprostřed a přemístěte se na její levou stra−
nu. Odtud už budete mít výhled na osvícenou
chodbu, do níž se chcete dostat, ale která je
bohužel také hlídaná. Nezbývá než další lest –
jděte dvakrát rovně, čímž jakoby zleva obchází−
te černou nádobu. Pak udělejte jeden krok vle−
vo směrem k venkovnímu prostoru a otočte se.
Počkejte, až uvidíte zleva přicházet strážce, kte−
rý předtím hlídal osvícenou chodbu. Rychle se
tedy znovu vraťte tudy, kudy jste přišli, a při ob−
cházení nádoby tentokrát dojděte až k chodbě,
do níž teď můžete bez problémů vstoupit. 

OTEVŘENÍ DVEŘÍ
DO TRANSPORTNÍ MÍSTNOSTI
Na konci chodby vás ovšem čekají zamčené
dveře a další modrý displej s minihrou. Klikně−
te na něj tedy brýlemi a ještě jednou pro zoom,
ať vidíte, co tu tentokrát máme. Vaším úkolem
je dojít s opicí ze spodního břehu na místo, na
němž je čtvereček s otazníkem na horním bře−
hu. Pravidla jsou jen dvě: musíte se přitom vy−
hýbat pohybujícím se potvorám a vodu lze pře−
konávat jen přeskakováním z lodě na loď. Máte
na to přesně tři opičky. Po dokončení každé ze
čtyř úrovní dostanete jedno číslo. Pokud se
vám do toho nechce, není nic snazšího, než na
displej naproti vyťukat čísla 4411 a zmáčknout
pravé tlačítko. Dveře před vámi se otevřou,
a vy můžete popojít dál.

V TRANSPORTNÍ MÍSTNOSTI
Přístroj, který vidíte před sebou, vás dokáže
transportovat na nejrůznější místa. Levé horní
tlačítko vede do místa, které obývá bohyně Ka−
ma. Levé prostřední vás zavede do blízkosti
obydlí bohyně Samy. Levé spodní vede do za−
hrady bohyně Enny. Horní pravé tlačítko tran−
sportuje do zahrad Zanata a prostřední pravé
vás odkudkoliv vrátí sem do skladiště. Odlišně
zabarvené tlačítko vpravo dole zatím není k ni−
čemu. Klikněte na levé horní tlačítko a nechte
se přenést do zahrady.

V BOŽÍCH ZAHRADÁCH
Vyjděte z budky a jděte pořád směrem k cent−
rálnímu modře světélkujícímu sloupu. Tam se
potkáte s Ennou, které se nelíbí vaše oblečení
a pošle vás se převléct. Bráno od místa, na
němž stojíte, po směru hodinových ručiček, ve−
dou jednotlivé brány do komnat bohů a bohyň
v tomto pořadí: Cosmo, Sama, Kama, Enna.
Poslechněte tedy stařenku a vydejte se do
Cosmových komnat. Cesta k nim vede výcho−
dem, před kterým stojí bohyně Sama (ani jí se
moc nelíbí vaše oblečení, ani vaše vtípky).

U COSMA
Promluvte se strážným stojícím u vchodu a pak
vejděte dál za zelený závěs. Uslyšíte Cosma za−
volat, že si nepřeje být rušen, ale nikterak si to−
ho nevšímejte. O kousek dál v levé části poko−
je seberte z pohovky kus hedvábí. V ložnici si
pokecejte s Cosmem, a až se konečně přesta−
ne rozčilovat, použijte na něj hedvábí. Až bude
svázaný a pochopí, že ho hravě zastanete, pro−
mluvte si s ním ještě jednou, díky čemuž se do−
zvíte, že abyste se dostali k ohnivému pilíři, po−
třebujete klíč, který má u sebe Enna. Až bude−
te vědět všechno, co potřebujete, odejděte
zpátky do zahrad a přes vchod napravo od vás
se připojte k ostatním bohům.

SÍŇ BOŽSKÝCH ÚVAH
Pokud jste od centrálního modře světélkujícího
sloupu šli správným směrem, tedy k Hall of Di−
vine Deliberation, narazíte tři grácie – Ennu,
Samu a Kamu. Po hádce si se všemi promluv−
te, a až dostanete ten správný klíč (canon key),
abyste mohli zničit komunitu 49/6, prohlédněte
si ještě vzadu Zanatovu sochu, které chybí oko.
Pak můžete odejít. Na stromě obehnaném
sloupy si všimněte dvou znaků, budete je po−
třebovat. Pokud se vydáte cestou vlevo a do−
jdete až na její konec, najdete ve výklenku slo−
žené šaty pro sloužící. Zatím si je sice nebude−
te chtít obléct, ale zapamatujte si je, jejich čas
ještě přijde. Jděte zpátky do centrálního pro−
storu a odtud prvním levým východem do Cos−
mových komnat. 

ZASE U COSMA
Cestou k němu uvidíte služebnici čistícího Cos−
movu sochu, s níž si určitě promluvte. Teprve
pak dorazte ke Cosmovi, pochlubte se mu, jak
vám to jde v jeho kůži, a za odměnu se od něj
dozvíte, že budete potřebovat zmáčknout čtyři
tlačítka v tom správném pořadí a že klíč od En−
ny otevírá panel s červeným tlačítkem, po jehož
zmáčknutí je možné rozsévat smrt. Nic lepšího
z Cosma nedostanete, takže na nic nečekejte
a vydejte se prohlédnout Saminy komnaty.

U SAMY
Cesta ke komnatám bohyně Samy vede výcho−
dem nalevo do toho, kterým přijdete od Cos−
ma. Po pár krocích si všimněte, že nalevo vede
kamenitý chodníček k teleportační místnosti.
Vejděte do Saminých komnat, a když si s ní po−
povídáte, prozradí vám, že v prostorách zahra−
dy najdete tři páry symbolů k ohnivému pilíři.

Je tedy jasné, že nastal čas je všechny najít.
První je ten, který byl na stromě hned před síní
božských úvah, další ještě nemáte. Teď se vy−
dejte pro změnu za Kamou.

U KAMY
Jejích komnat dosáhnete tak, že z centrálních
prostor vyjdete prvním východem nalevo od
Saminých komnat. Na křižovatce si můžete
promluvit se služebníkem, a pokud byste se vy−
dali cestičkou vpravo, dojdete k teleportu. Levé
rameno vede do komnat. Se služebnicemi cel−
kem nemá smysl mluvit a Kamu najdete v lázni
vedle ložnice. Dá vám pár dalších dobrých tipů
– musíte se prý teleportem přenést na čtyři růz−
ná místa a nápověda je v Cosmově zahradě.
Nic dalšího vám neporadí, takže odejděte,
v ložnici ještě klikněte na Zanatovu sochu, kte−
rá se otočí a vysune se další modrý displej. Bo−
hužel však ještě není funkční a vy potřebujte
víc disků. Vydejte se k Enně.

U ENNY
Enniny komnaty jsou přístupné východem na−
levo od toho, kterým jste přišli od Kamy. Pro−
mluvte si se strážným u dveří a pak i s Ennou,
která je ve svém budoáru. Moc shovívavosti
k vám neprojeví a zopakuje jen to, co už stej−
ně víte.

POSLEDNÍ DVĚ DVOJICE
Vraťte se zpátky do Kaminy zahrady, což zna−
mená směrem z centrální místnosti s modrým
sloupem o jeden východ doprava, a tam vejdě−
te do teleportu. Zmáčkněte levé dolní tlačítko
a pak střední modrou spirálu. Vyjděte z tele−
portu, a na Enině soše naproti vám by se měly
objevit další dva znaky – konkrétně je to pravý
prostřední a levý dolní. Abyste získali poslední
dvojici znaků, musíte do Zanatovy zahrady.
Vlezte tedy zpátky do teleportu a zmáčkněte
pravé horní tlačítko a pak opět střední modrou
spirálu. Vyjděte ven a prohlédněte si Zanatovu
sochu, ale nic na ní není. Abyste našli požado−
vané dva znaky, musíte popojít k jedinému ulo−
menému sloupu, kde se na zemi válí úlomek
s nimi. Konkrétně to je levé spodní tlačítko a to
modré vpravo dole.

CESTA K PILLAR OF FIRE
Teď tedy máte všechno, co potřebujete k to−
mu, abyste se dostali k ohnivému pilíři. Zalezte
zpátky do teleportu a podívejte se na papír,
kam jste si nakreslili všech šest znaků. Víte, že
tlačítka mají být čtyři a vy jich máte šest, ale je
to snadné – dvě se opakují. Na teleportačním
přístroji tedy zmáčkněte tlačítka v tomto pořa−
dí – levé horní, pravé prostřední, levé dolní
a nakonec to modré vpravo dole. Všechno po−
tvrďte středovou modrou spirálou. Pokud se
spletete, snadno to poznáte podle toho, že tla−
čítka nezůstanou rozsvícena. 

ROZBITÍ OHNIVÉHO PILÍŘE
Jakmile se přenesete na nové místo, udělejte
pár kroků vpřed, až stanete u středového krys−
talu. Klikněte na světélkující zelenomodrou
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část (což trochu zabolí) a pak do kruhu pod ním
zastrčte klíč od Enny. Objeví se známý modrý
displej, na který musíte použít helmici a pak si
ho dalším kliknutím přiblížit. Před vámi je další
minihra – po hracím poli se pohybuje modrá
a zelená linka a vaším úkolem je hýbat pomocí
směrových šipek se zelenou čárou takovým
způsobem, aby se modrá čára už neměla kam
pohnout. Asi nejsnazší strategie je zatočit
modrou čáru do kruhu a pak už jen jezdit na
volném prostoru a čekat, až jí dojde místo. Ne−
smíte přitom ovšem narazit ani do své zelené
čáry, ani do modré. Až se vám to podaří, hra se
sama vypne, a vy si můžete zkusit zmáčknout
smrtící červené tlačítko. Nic se nestane, ale je
jasné, že teď už si můžete bez problémů vzít
modrý krystal seshora. Skočte do teleportu
a zmáčknutím některého tlačítka plus modré
středové spirály se přeneste zpět do božských
zahrad, kde začnete své hledání Zanata.

ZPÁTKY V BOŽSKÝCH
ZAHRADÁCH
Podle toho, kam jste se v zahradách přenesli,
najděte cestu do Cosmových komnat. Pořád
tam sedí svázaný a polonahý, tak se slitujte
a aspoň s ním přátelsky pohovořte. Vypadne
z něj důležitá informace – do Janotovy labora−
toře se dá dostat pouze z Ennina ovládacího
panelu. Abyste otevřeli tajné dveře, budete
k tomu potřebovat pět disků. 

PRVNÍ A DRUHÝ DISK
Jako první se vydejte za Kamou, je to o dva vý−
chody vlevo ve středové místnosti. Ta si pořád
ještě hoví v lázni, ale nakonec souhlasí s vaším
plánem – pokud se vám podaří přesvědčit Sa−
mu, půjde do toho. Setkat se pak máte ve sta−
rých Enniných komnatách. První disk si tudíž
můžete vzít hned – leží na stolku vedle Kamy.
Teď je čas jít za Samou – v centrální místnosti
to tedy bude o jeden východ doprava. Pro−
mluvte si s ní, a zjistíte, že v Enniných komna−
tách bydlel dřív Zanat, a proto je tam zároveň
přístup do jeho laboratoře. I druhý disk už pak
stačí jen sebrat – je na stolku nalevo od Samy. 

TŘETÍ DISK
Vraťte se zpátky ke Kamě a řekněte jí, že jste
Samu přesvědčili. Pošle vás napřed s tím, že
přijde hned za vámi, ale vy ještě předtím musí−
te vyřešit další minihru. Pokud jste zatím ne−
klikli na Zanatovu sochu v Kamině ložnici, učiň−
te tak nyní – se dvěma disky už bude displej
funkční. Jako vždycky na něj použijte helmici
a druhým kliknutím si hru přibližte. Úkolem je
přemístit sloupeček zleva na stejné místo vpra−
vo. Je to snadné – nejdřív položte menší kus
doprostřed, pak ten větší přendejte vpravo
a na něj přemístěte menší kus z prostřední po−
zice. Úkol je splněn a na vás vyskočí třetí disk,
který nezapomeňte sebrat.

ČTVRTÝ DISK
Přesuňte se ke Cosmovi promluvte si s ním
o jeho disku. Bohužel moc spolupracovat ne−
chce. Pak najděte v obývacím pokoji knihovnu,
v ní zmáčkněte aktivní knihu a počkejte, až se

objeví další displej. Víte, co máte dělat – pou−
žijte na něj helmici a druhým kliknutím si při−
bližte další minhru – tentokrát je to o něco těž−
ší verze té předešlé. Opět je třeba přemístit
hromádku zleva ve stejné podobě doprava. Ma−
lý kus skládačky položte úplně vpravo, střední
kus položte doprostřed. Pak položte malý kus
zprava na střední kus uprostřed a velký kus zle−
va přesuňte doprava. Malý kus přendejte vlevo
a střední zprostředka položte vpravo. Jako po−
slední přemístěte malý kus zleva doprava − a je
to. Opět na vás vyskočí disk, takže se stáváte
šťastnými majiteli čtvrtého kousku.

PŘEMLOUVÁNÍ BOHYNÍ
Jděte do Enniny zahrady a místo do jejích kom−
nat zamiřte odbočkou vpravo k výklenku. Nikde
nikdo. Až se na konci otočíte a budete chtít jít
zpátky, Curtis okomentuje fakt, že Sama nepři−
šla. Vydejte se tedy za ní do jejího sídla a ze−
ptejte se jí proč. Nebude moc kooperativní,
a tak je jasné, že nastal čas pro plán B. Ode−
berte se ke Kamě a zeptejte se jí na to samé co
Samy. Curtis si povzdechne, že se dost dobře
nemůže plížit do cizích ložnic a krást tam disky. 

PŘEVLÉKNUTÍ
DO NOVÝCH ŠATŮ
Nezbývá než to zkusit jinak – jděte do Síně bož−
ských úvah (od centrálního modrého sloupu je
to jediný východ, za nímž je vidět můstek) a na
konci klikněte modrým krystalem na oko Zana−
tovy sochy. Hned vedle se otevřou tajné dveře,
do nichž vejdete. Na konci chodby je displej,
ale když na něj kliknete helmicí, zjistíte, že vám
byl přístup odepřen. Jděte tedy zpátky do za−
hrady a na křižovatce odbočte vlevo k výklenku
se šaty. Pokud si je na sebe nechce Curtis ob−
léknout, zřejmě jste neudělali něco, co už jsme
popsali dřív – buďto jste nemluvili se Samou
a Kamou, nebo jste se od Enny nedozvěděli, že
do jejího budoáru smí jen sloužící. Jakmile se
vám podaří se převléct do jiných šatů, vydejte
se do Saminy ložnice.

PÁTÝ DISK
V Samině ložnici si stoupněte před zrcadlo
a zmáčkněte vpravo nahoře odlišně zbarvený
ovál. Objeví se starý známý displej, na který
použijte helmici a kliknutím si přibližte další mi−
nihru. I tentokrát přemisťujeme hromádku zle−
va doprava ve stejné podobě, ale trochu přitu−
huje – kusy jsou už čtyři. Takže popořádku –
nejdřív si jednotlivé kusy očíslujeme od jednič−
ky do čtyřky, přičemž jedničku má ten nejmen−
ší a čtyřku ten největší. Přesuňte jedničku do−
prostřed a dvojku doprava. Pak přetáhněte jed−
ničku doprava a položte ji na dvojku, zatímco
trojku přemístěte zleva doprostřed. Jedničku
pak vraťte zpátky doleva a dvojku přesuňte do−
prostřed na trojku. Pak jedničku přesuňte do−
prostřed a čtyřka přijde konečně na své místo
vpravo. Jedničku je pak potřeba přesunout na
čtyřku doprava, zatímco dvojka přijde doleva
a na ní pak opět jednička. Pak nic nebrání to−
mu, abyste trojku přesunuli na její místo vpra−
vo. Jedničku odložte doprostřed, dvojku pře−
místěte vpravo a pak už je celé úsilí završte
přetáhnutím jedničky doprava. Pokud jste

všechno provedli správně, vyskočí z úkrytu dal−
ší, pátý disk. Pak se ještě zastavte u bazénku
a na straně u vody seberte kus vázy.

ŠESTÝ DISK
Teď se konečně můžete vypravit o do Ennina
budoáru. Jděte rovnou k bazénku a pozorně si
prohlédněte vysokou levou vázu v zadní části
místnosti – zjistíte, že jí kousek chybí. Použijte
na ni kus vázy ze Saminých komnat a objeví se
modrý displej. A opět: klikněte na něj helmicí
a pak ještě jednou, a máte před sebou posled−
ní ze série „věžových miniher“, tentokrát s pěti
kusy. A opět je třeba je přemísti ve stejném po−
řadí zleva doprava. Takže jdeme na to: očíslu−
jeme si je od jedničky do pětky, přičemž jed−
nička je nejmenší a pětka největší kus. Ze vše−
ho nejdřív přesuneme jedničku doprava
a dvojku doprostřed. Pak jedničku přesuneme
na dvojku uprostřed a trojku přemístíme do−
prava. Dál popadneme jedničku a přendáme ji
doleva. Dvojku přemístíme doprava na trojku
a i jedničku přesuneme doprava. Pak přendá−
me čtyřku doprostřed a na ni přemístíme jed−
ničku. Dále dvojka poputuje doleva a na ni při−
jde jednička. Trojku přesuneme na čtyřku do−
prostřed, jedničku přemístíme doprava. Dvojka
se přesune doprostřed a na ni přijde jednička.
Konečně můžeme dát pětku vpravo. Jedničku
přendáme doleva a dvojku doprava. Potom
přetáhneme jedničku doprava na dvojku. Troj−
ka přijde doleva a jednička doprostřed, zatím−
co dvojka se přesune doleva na trojku. Jednič−
ka přijde nalevo a čtyřka s konečně může pře−
místit napravo. Pak přesuňte jedničku doprava,
dvojku doprostřed a na ní pak znova jedničku.
Trojka tedy může jít na své místo vpravo. Jed−
ničku odsuňte vlevo, dvojku umístěte vpravo
a na ni pak i závěrečnou jedničku. Pokud jste
všechno udělali správně a celá pětipatrová věž
se přemístila vpravo, otevře se vlevo chodba. 

ZANATOVA LABORATOŘ
Projděte chodbou do Zanatovy laboratoře, kde
ale nikoho nenajdete. Obejděte místnost na
druhou stranu, posaďte se do křesla a popoví−
dejte si s obrazovkou. Klikejte na ikony v dialo−
gu tak dlouho, dokud nezmění barvu na šedi−
vou – jen tak vyčerpáte všechny možnosti. Do−
zvíte se spoustu zajímavých věcí o Atlantidě,
o bozích i sami o sobě. Až po konverzaci vsta−
nete, Zanat vám ještě udělí povolení k likvidaci
kopií a pak už se můžete vydat do Síně bož−
ských úvah. Tam vejděte do chodby na konci
(pokaždé musíte modrým krystalem znova klik−
nout na oko Zanatovy sochy, aby se chodba
otevřela) a tam na displej použijte helmici plus
jedno kliknutí navíc. Objeví se další minihra:
variace na legendární Pong. Vaším cílem je za−
sahovat míčkem hmyzáka na druhé straně tak
dlouho, dokud nepukne, a to celé třikrát za se−
bou. Svojí pálkou pohybujete směrovými šip−
kami nahoru a dolů, a podle úhlu, v jakém mí−
ček odpálíte, se řídí intenzita úderu. Nejdřív se
musíte párkrát trefit do zdi, a teprve až se roz−
padne, tak se trefujete do hmyzu. Když se vám
to podaří, hra se sama ukončí a vy jděte chod−
bou zase zpátky do jídelny, kde stojí nehybná
boží rodinka a dva strážní. Těm se sice nebu−
dete nejdřív moc pozdávat, ale obratnou kon−
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verzací je přesvědčíte, že jste Cosmo, takže
vás nechají na pokoji. Jděte do Zanatovy labo−
ratoře (přes Enniny komnaty a její koupelnu),
sedněte si do křesla a znova si promluvte se
Zanatem. Ten vás bude nabádat, abyste prošli
zdí – vstaňte tedy z křesla a udělejte to.

U ZANATA
Promluvte si se Zanatem, a dozvíte se, že si
budete muset zopakovat den, kdy Zanat zabil
Tana. Vy teď potřebujete ovšem Zanata porazit.
Nejdřív ze všeho je třeba dostat se ven z pro−
storu, který je ohraničen laserovými paprsky.
To se vám povede, když na desce s hvězdami
nastavíte znak, který má Curtis na čele – tedy
žlutou hvězdu nahoře uprostřed a modrou do−
le uprostřed. Žlutou vytvoříte jedním kliknutím,
modrou dvojím. Až paprsky zmizí, vejděte dál
do místnosti a klikněte dvakrát na loďku. Vyba−
ví se vám staré vzpomínky a vy si uvědomíte,
že Tane je skutečně vaší součástí. 

SETKÁNÍ S RODINOU
Klikněte na předmět na levém stole, a vedle se
objeví chodba. Když jí projdete, skončíte u En−
ny v mladém vydání. Když na ni kliknete, roz−
hovoru se nedočkáte. Otočte se a klikněte na
vázu. Zase nic. Popojděte k hromad svitků a do
jednoho z nich strčte, vybaví se vám další
vzpomínky. Klikněte na něj znova a skutálí se
na zem, po třetím kliknutí se dokonce vykutálí
ven z místnosti. Vraťte se na místo, kde jste za−
čínali, a jděte tentokrát do druhé chodby vpra−
vo. Tam vyslechněte rozhovor Lema a Sity – ro−
dičů povedeného trojlístku Enny, Zanata a Ta−
na. Kliknete−li na kteréhokoliv z nich, uvidíte
obrázek, jak byli zavražděni. Pak na ně klikejte
tak dlouho, dokud si vás Sita i Lem nevšimnou.
Pak jděte na druhou stranu místnosti, a když
projdete skrz závěs ven, Sita by vás měla ná−
sledovat. Klikněte na zaseklý svitek a potom na
Situ, pak ještě na cinkavou visící věc na levém
stolku. Tím přilákáte Sitinu pozornost a cestou
ke stolku si všimne i svitku a přečte si ho. Vzá−
pětí vás požádá o pomoc s ukrytím relikvie.
Pak klikněte na loď a znovu na Situ, ocitnete se
venku a zjistíte, že loď nemá krystal. Najděte
Situ v Ennině pokoji, klikněte na ni a pak ještě
jednou venku na chodbě. Je jasné, že musíte
najít ten zatracený krystal...

NALEZENÍ KRYSTALU
Jděte ven a cestičkou až k Tanově bustě, která
je hned vedle cesty na levé straně. Nejdřív klik−
něte na sochu a pak na modrého ptáka, který
sedí vedle. Pták přelétne soše na hlavu, vy pře−
jděte vpravo od sochy a klikněte na zemi na
sluneční hodiny. Jděte zpátky a znovu klikněte
soše na hlavu. Vzpomínky ukážou, že je tu ně−
kde dole díra. Pokračujte po cestě dál až na ko−
nec, kde ze země seberte hromádku kamenů. 
Jděte dál a vejděte do strážnice, kde spí dva
strážní. Musíte je dostat pryč – proto dvakrát
klikněte na toho v křesle, ten vzbudí i druhého,
a když na ně pak kliknete ještě párkrát, budou
dostatečně vyděšení. Pak popojděte k otevře−
nému oknu a zahýbejte párkrát s okenicemi. Až
se oba nacpou do skříně, zasuňte za nimi zá−
voru a můžete v klidu odejít. 

Jděte dál a vstupte do chrámu vzadu za stráž−
nicí. Uvnitř uvidíte strážného, který hlídá kněž−
ku a relikvii. Když na kněžku kliknete, uvidíte
obrázek, jak leží mrtvá na zemi. Kliknout může−
te i na relikvii na oltáři, abyste se o ní něco do−
zvěděli.
Běžte zahradu zpátky do domu a v předsíni na−
jděte Situ. Abyste ji přiměli vás následovat,
hoďte kameny ven dveřmi do zahrady. Vyjde
ven a zastaví se, proto se k ní přidejte a opět
hoďte další část kamenů na cestu směrem do
zahrady. Pokračujte až k soše, kde hoďte ka−
meny přímo na sochu. Pak klikněte na ptáka,
aby vylétl a přemístil se soše na hlavu. Sita si
vybaví, že je pod otočnou hlavou skrýš, ale ne−
ví, jak mechanismus funguje. Hoďte proto dal−
ší hrst kamenů směrem na sluneční hodiny
vzadu za ptákem a jděte s podívat, jak s nimi
Sita manipuluje. Další hrst kamínků hoďte na
sochu a počkejte, až si Sita vyzvedne krystal.

ZÁVĚR
Pomocí občasného házení kamínků na cestu
směrem ke chrámu doveďte Situ až k relikvii.
Tam uvidíte, jak ji strážný odmítne vydat. Klik−
něte na oheň hořící za jeho zády a vychutnejte
si, jak se věci vyvinou. Po akci jděte zahradou
zpátky do domu a přes ložnici rodičů na pro−
stranství s létající lodí. Sledujte, jak se Enna
snaží se zbraní v ruce zastavit své rodiče, pak
postupně klikněte na Lema, kněžku, Situ a na−
konec i na modrou šelmu na podlaze. Pak klik−
něte dvakrát na relikvii a počkejte si, až to za
vás kočka vyřeší. Následuje už jen pokec s Ta−
nem, váš návrat zpátky ke starému životu a jed−
na krátká scénka po první titulkové obrazovce.

ALENA KLAUDOVÁ
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