Myst IV - Revelation

ako na to...

TOMANHA

Hru zacdinate v gondole s Yeeshou. Na mieste, kde sa gondola zastavi sfotte scenériu pred vami. Na
ploSine potom potiahnite paku na zabradli, ktorl uz pred vami potiahla aj Yeesha. Pokracujte
laboratériom kym nenarazite na Atrusa. Vasou Ulohou teraz bude poméct Atrusovi nakalibrovat jeho
“Crystal Viewer”. Je to to zariadenia s dvoma obrazovkami. Na obrazovkach su dve sinusoidy, dalej
je tu este prepinac signalov a tri potenciometre. Nastavit musite dva signaly. Tu je postup pre ten
prvy: prepnite paku doprava, lavy potenciometer pretocte Uplne doprava, pravy Uplne doprava,
paku prepnite dolava, lavy potenciometer pretocte Uplne doprava a prostredny Uplne doprava.
Druhy signal je trocha komplikovanejsi: padku prepnite doprava, lavy potenciometer pretocte do uhla
45° doprava, prostredny 45° doprava, pravy 45° doprava, prepnite signal pakou dolava, lavy
potenciometer pretocte do uhla 45° doprava, pravy 45° doprava a este prostredny trocha doprava.
Doladenie signalov si m6ze este vyziadat drobé Upravy. Staci pocUvat Atrusove instrukcie. Po
malom vybuchu odchddza Atrus do Rime a nechdva vés s niekolkymi Glohami. Najprv musite
obnovit zdroj energie a potom opravit Crystal Viewer.

Medzi zariadenim, kde ste prave ladili signdly a zariadenim, na ktorom pracoval Atrus je niekolko
schodikov smerujlcich do vytahu. Na zabradli zle viditelna paka. Potiahnite ju a vstlpte do vytahu.
Vo vnutri pakou napravo zatvorte dvere a nalavo potiahnite paku s ¢ervenymi svetielkami do
prostrednej pozicie. Prejdite sklenikmi az kym vam Yeesha neukaze tu zelenu jastericku. Ked Yeesha
odide, pokracujte dalej sklenikmi aZ k nie¢omu ako jaskyfa. Za vchodom je priehrada s velkym
vodnym kolesom - elektraren. Na zabradli je paka. Ti mbzete sfotit. Potiahnite paku, aby ste
zresetovali zariadenie. Vratte sa az k prvému skleniku, kde stoji Yeesha a ovorte skrinku s
poistkami. Tento hlavolam je jednen z tych jednoduchsich. Principom je prelievanie nddob a vasou
Glohou je dostat nad dva znaky, ktoré ste videli pri priehrade, primerané mnozstvo energie. Kldvesy
v zadnom rade oznacte zlava doprava pismenami A az F a v prednom rade ocislujte podobne od 1
do 6. Stlacajte klavesy v tychto sekvenciach: A4, D5, E5, A6, C6. Ak sa pomylite, packou vlavo dole
obnovite pévodny stav. Pri priehrade teraz potiahnite paku a stlacte tlacidlo nad pakou.

Po zdhadnej nehode sa vratte vytahom do Atrusovho laboratéria. Vedla zariadenia, kde ste ladili
signdly najdete v prvom polkruhovom sufliku Atrosov dennik. Sfotte obrazok s krystalmi a prejdite
schodikmi hore k trom okrdhlym obrazovkdm. Napravo je kresba. Tato sa da obratit, ked' ju chytite
za pravy dolny okraj. Teraz zijdite o trocha nizSie a v tme na zdbradli ndjdete pdku, ktord takmer
nevidiet. Potiahnite ju a otvori sa strecha. Hore potom nasadnite do stolicky s ¢ervenym tlacidlom a
stlacte ho. Pozrite sa bliZzSie na dalekohl'ad a stlacte to tlacidlo vpravo hore s tym obrazkom nie¢oho
ako majak. Pomocou dvoch ¢ervenych ventilov zamerajte teleskop na mesiac a potom prejdite k
Atrusovmu zariadeniu. Elektrénky na fom uz svietia a teraz musite vybrat vhodny kéd. Podla
fotografie krystalov z Atrusovho dennika vyberte pomocou péky vpravo dole farbu a pomocou paky
nad fou tvar krystalu a potom stlacte prislusné tlacidlo pre potvrdenie miesta, kam sa mé krystal
vlozit. Ak vlozite vSetky krystaly spravne, po slaceni Uplne spodného tlacidla by ste sa mali spojit s
Atrusom.

Teraz sa nechajte odviezt vytahom na najnizsie poschodie. Po schodoch vstlpte aZ do Atrusovej
spéalne. Oproti posteli je pracovny stél. Nad stolom, uprostred polic je mala skrinka, ktora sa da
otvorit. Ndjdete v nej ndkres dvoch lamp. Jedna je hned nalavo na stole a druha je na stoliku vedla
postele. Obe zapnite malym vypinac¢om na hornej asti a vstUpte do krbu. Na zemi je Yeeshin
nahrdelnik. Tento nahrdelnik je istou formou napovedy a ak je mozné ho pouzit urcite tak urobte.
Sprostredkuje spomienky spojené s prislusSnym miestom. V¢as na seba vzdy upozorni blikanim.
Opustite spaliiu a vratte sa k vytahu. Na zabradli dalej za nim je paka, ktoru potlacte doprava.
Pristavi sa most, po ktorom prejdite az do kuchyne. Poobzerajte sa tu, ale zatial tu ni¢ svetoborné
nendjdete. Akurat na stoliku vonku je otvorend kniha sD™ ni znakmi. Urcite si ju nezabudnite sfotit.

Most teraz presunte doprava podobnou pdkou ako predtym. Prejdite po moste dole az do Yeeshinej
izby. Prezrite si vSetko od akvdria, na posteli ndjdete pod vankiSom Yeeshin dennik. Pre zaciatok by
som sfotil ti kombinaciu krystalov. Teraz prejdite k policiam s knihami. Ocislujte horny aj dolny rad
zlava doprava od 1po 16 a klikajte na nich v tomto poradi: 12, 6, 8, 3 a 14. Za tajnym priechodom
nenajdete nic zaijimavé.

Teraz sa vratte do Atrusovej spalne. Jeho pracovny stél ukryva este dalSie tajomstvo. Ked otvorite tu
malu skrinku mozete stladit to malé Stvorcové drevené tlacidlo hned pod nim. Otvori sa skrysSa



dvoch knih. Cervena kniha hovori o svete Spire a modréa o svete Haven. Pre¢itajte obe a urcite
nezabudnite sfotit vSetky kombinacie krystalov, ktoré objavite. Teraz vstUpte do krbu a stlacte
tlacidlo vo vnutri aby sa zosunul poklop. Na paneli je vaSou Ulohou rozsvietit len tie panely, na ktoré
dopadaju Iuce. Vodorovne oznacte zl'ava doprava panely pismenami A az H a zvisle ¢islami zhora
nadol od 1 po 6. Stlac¢ajte panely na tychto sdradniciach: B2, A5, C4, D4, F3, H5 a F6. Tento tajny
vytah vas zvezie aZz do spojovacej komnaty. Prezrite si odlomené kruhové dvere a kliknite na
nahrdelnik. UZ to pomaly zacina davat zmysel. Vyjdite po schodikoch a potiahnite velkd paku
nalavo. Vstupte do gule a potiahnite mald zlatd packu napravo, potom kliknite na l'avu knihu, ktora
je spojenim so svetom Spire.

SPIRE

Hore vo vezi nie je ni¢ podstatné, ale mdzete zatribit na rohu a prezriet dve knihy, ktoré tam su.
Nahrdelnik s nimi spdja eSte nejaké spomienky. Zojdite Uplne dole az k socham z krystalu. Napravo
si eSte prezrite vyhasnuté ohnisko a potom prejdite po mrezovom mostiku az k velkému bielemu
krystélu. Ked sa pozriete doprava uvidite divny tmavu rdru s kiskom lana priviazanym na okraji.
Skocte dnu. V sieni so zelenymi kryStalmi potom pristipte k zariadeniu, ku ktorému je pripojena
zelend hadica. VIavo dole stlacte modré tlacidlo a ked' sa otvori kryt trikrat prepnite vypinac vlavo
nadol a posunte vypinac uprostred doprava a spat do stredu kym sa nerozsvietia vSetky kontrolky.
Dalej je zariadenie s mnoZstvom kéblikov. Potiahnite za jeho zelent pa¢ku a ako kniha sa otvori
plosny spoj. Zatial sa s nim neda nic robit, je to len diagnosticky nastroj. Vedla je rebrik. Vyjdite po
fnom hore, otvorte dvierka pomocou zelenej packy a vyjdite na druhé poschodie. Na tomto poschodi
je mnozstvo veci, ktoré mozete preskimat aj s pomocou nahrdelnika. Nie je to sice nutné, ale pre
pochopenie pribehu odpordc¢am precitat Sirrusov dennik.

Po rebriku moZzete hned pokracovat na dalSie poschodie. Tam najdete dalSie podobné zariadenie so
zelenou hadicou. Rovnako otvorte kryt, prepnite dole zelenl packu a posunte prepinac uprostred
najprv dolava, do stredu a potom doprava. Nezda sa, Zzeby sa nieco dialo, ale verte mi, ak ste urobili
vSetko spravne, dole na vés Caké Sirrusove genialne vozidlo zo vznasajuceho sa balvanu. Nastupte,
potiahnite zelenl paku a prevezte sa na naprotivna stranu. Pre vystup z vozidla sa musite pozriet
nahor. Prejdite po mrezovom rebriku a stUpte do akéhosi tunela so zabradlim. Dole sa pozrite na tu
podivnu pavucinu z retazi. Na fiom je zariadenie, ktorym sa mo6Zete pozriet na jeden fakt, ale kedze
pouzivate tento ndvod, nie je to nutné. Na tomto poschodi je eSte obrovskd cievka s obrovskou
retazou. VSimnite si, ze jeden lietajuci kamen blokuje koleso. Kliknite na neho a potom potiahnite
paku, aby ste uvolnili ten lietajuci balvan, ktory je priviazany na retazi. Teraz sa po lane vratte
nahor. Balvan vyplnil dieru v podlahe a teraz sa dostanete k miestu so zndmymi zariadenim. Ak sa
vam to so siedmimi kontrolkami zdalo komplikované, toto ich ma 34. Hned méj prvy pokus sa
ukdzal Uspesny. Prepnite packu nadol a prepinac dole posunte dvakrat doprava a raz spat dolava
alebo dalsia moznost: doprava, doprava, dolava, dolava adoprava. To by malo zhasnut vsetky
krystaly na obzore ana paneli ostalo svietit 34 krystalov. Vedla je este jeden diagnosticky plosSny
spoj, ktory si mbzete prezriet. Teraz sa vratte spat svojim vozidlom na druhd stranu. Ak ste ndhodou
preskimali aj miestnost so stolickou, na paneli ste si urcite vsimli 36 krystalov. Na druhej strane
nam ich svieti 34, na hornom poschodi dve, teraz uz len staci vypnut panel so siedmimi krystalmi.
Je to ten, ktory sme nastavovali ako prvy.

Zostlpte raz po rebriku a vydajte sa smerom k miestnosti so Sachovnicou. Na pracovnom stole
Sirrusa najdete dva papiere s poznamkami. Obidva sfotte a otvorte poklop na stole. Tam najdete
dalsi dokument, posunte ozubené koleso doprava a obratte list. Sfotte aj tieto dva dokumenty.
Napravo od stola je ladovy tunel. Vojdite dnu. V miestnosti s velkym kovovym kreslom kliknite na
krystalovu sochu Catherine a Atrusa. Sfotte dokument, ktory drzia. Potom sa pozrite na
zamrezované dvere. Pdkou nalavo dvere otvorte, vyjdite po chodoch a na zemi pohladajte dalsi
papier. Sfotte aj tento. Teraz si uz mézete sadnut do toho podivného kresla. Stla¢te modré tlacidlo
a uzavrie vas velké veko. Vedla kresla je isti¢. Ak je jeho paka hore, musite ho znovu nahodit.
Potiahnite modrd paku, ktord je viavo hore smerom nadol. Zveziete sa o poschodie nizsie. Najprv
nakalibrujte kdble na kresle. Kliknite na stvorcovy kryt uprostred, pod nim je modré tlacidlo. Kliknite
nan a zveziete sa o dalSie poschodie nizSie. Lavé ozubené koleso so symbolom patuholnika
potiahnite nadol o dalSie tri zuby, prostredné potiahnite nadol o dva zuby a pravé o dalSich sest
zubov. Ak sa zmylite, nastavenie kolies mézete zresetovat pomocou malej bielej packy pri kazdom
kolese. Potom kliknite na velké cierne tlacidlo vlavo hore, aby ste sa dostali spat nahor.

Na tomto mieste pouZzite tie tri tycky na paneli so zelenymi segmentmi. Lavy behUn posurite na
Siesty segment, prostredny Uplne nahor, teda na dvandsty a pravy na stvrty segment. To rozvibruje
biely krystal. Ked sa na neho pozriete blizSie, uvidite, Ze prstenec okolo neho sa otaca v smere
hodinovych ruciciek. To znamend, Ze vibracia bude trvat len chvilu a na nastavenie ostatnych
mineralov budete mat len chvilu. Pri tomto hlavolame musite konat rychlo. Pockajte kym sa
zastavia vsetky vibracie a rychlo zaddvajte postupne tieto kombinacie nastavenia:



6-12-4

10-5-5

3-1-7

12-12-12

Po nastaveni kazdej z nich musite chvilu pockat kym prislusny mineral vyskoci zo zapady skér nez
sa pustite do nastavovania ostatnych. Segmenty na oboch tyckach prakticky nevidite, ale mézete si
poméct pocitanim zelenych krystélov: jeden segment - jeden krystal.

Ak ste urobili vSetko spravne mal by sa pred vami objavit most z balvanov. Stlacenim modrého
tlacidla na kresle sa z neho vyslobodite. Prejdite po balvanoch a obidte zavaleny vytah po pravej
strane. Zo zébradlia vycnieva jeden vypinac, ktory staci prehodit na symbol sosky, prezrite si este
veci na stole aj obe nddrze s pomocou nahrdelnika. Na jednej je 10-5-5 a na druhej 12-12-12.
Pointou je posunut nadrzky, do ktorych vypadavali sosky dolava. Vratte sa do kresla a nastavte este
raz frekvenciu 12-12-12. SoSka s touto frekvenciou, ktora rozkladd nara-kamen teraz nespadne do
nadrzky, ale na zem a rozlozi ten velky kus spojovacej komnaty, ktory blokuje vytah. Teraz uz viete,
¢o spoOsobilo tl nadhlu expléziu na Tomanhe. Tymto vytahom sa teraz vyvezte nahor. Ked' vytah
zastane pozrite sa este na ten medaildn zaveseny vo vytahu. Potiahnite sa mald packu a sfotte
farebnd kombinaciu, ktord sa objavi. Teraz vyjdite po schodoch az nahor, na miesto, kde ste vstupili
do tohto veku. Otvorte spojovaciu knihu a kliknite na nu.

TOMAHNA

Po navrate zo Spire uvidite akusi postavu cez mreze spojovacej komnaty, ako po pouziti spojovacej knihy
zmizne. Vystupte teda von, prejdite Atrusovou spalfiou az do Yeeshinej izby. Pozrite sa na spodnu ¢ast’ skrine
s knihami. Najprv si prezrite lavi €ast pomocou nahrdelnika a potom pravu Cast. Papier s odtlatkom dlane si
odfotografujte. Pamatate sa, na ktoré knihy musite kliknut? Takze eSte raz. OcCislujte horny a potom dolny rad
zlava doprava od 1 do 16. Kombinacia je: 12, 6, 8, 3 a 14. Odhali sa tajny rebrik. Zlezte po fnom dole. Na konci
modla je na zemi spojovacia kniha do Serenie. Kliknite na fiu.

SERENIA

Z jaskyne prejdite cez most a po chodniku, kym nenarazite na utekajuceho Achenara. Pokracujte tymto
chodnikom az k drevenym schodikom veducim ku kamennému obliku so zvonom. Tam stretnete Anyu. Chodte
dalej rovno cez dalsi obluk a potom hned dolava dole po drevenych schodoch. Tu sa zrazu vynori ponorka
(harvester) a v nej Sirrus. Jednou zo svojich bémb ju zni¢i a ujde. Chodnik napravo vas zavedie za ponorku. Na
ceste si eSte prezrite sochu, pokracujte za ponorku a prezrite si dvierka ponorky, ktoré lezia na zemi. Teraz
vstupte do spomienkovej komnaty (memory chamber) a prezrite si kvet uprostred modrého stredu. Naokolo su
este také sochy na africky Styl. Kliknite zoparkrat na hociktord z nich, na prasklinu, cez ktort vyZaruje modré
svetlo. Pri vchode stretnete Yannin. Nasledujte ju az k zni€¢enej ponorke a vypoCujte ju. Teraz sa vratte na
krizovatku uprostred jazierok. Ak sa pozerate na obliuk so zvonom, nalavo je na zemi mozaika a napravo je sien
duchov. Mézete sa pozriet dnu, ale vSetky ochrankyne spia, takZze im teraz nie je velmi do reci. Pozrite si este
mozaiku, pokecajte s Anyou a opustite park cestou napravo od uzla s mozaikou. Teraz prejdite po dlhom lanovom
moste a pokraduijte k signalnemu postu s tenkym stipikom. Ten tmavy a deravy kvet je stara spomienkova
komnata.

Prejdite dalSimi kamennymi schodikmi k lanovému mostu. Tu uvidite, ako Achenar vylieza. Vypocujte si ho

a pozrite sa eSte nalavo. Potiahnite jazyk sochy a vratte sa o jednej uzol po kamennych schodikoch. V&imnite si,
Ze sa otvoril kamenny poklop. Vojdite do otvoru a eSte na rebriku sa poobzerajte po dalSej soche, potiahnite jej
jazyk, aby sa poklop uzavrel. Pokracujte dole a potom sa pozrite do Skary medzi korefimi. Tymto otvorom prejdite
az k malému padaciemu mostu. Otocte sa dolava a zidte dole az k starej spomienkovej komnate. Prejdite dozadu
k zariadeniu s ponorkou. Zastavte sa pri dvoch pakach. Lava paku potlacte nahor, s pravou pakou otvarate dvere
na ponorke, ale kedZe tieto su uz otvorené, nechajte paku tak. Vstupte do ponorky, oto¢te sa a niekde na hornom
okraji otvoru pohladajte paku, ktorou zatvorite dvere. Potom sa otocte k okienku a potiahnite tu pokrivenu paku
dole. V8imnite si, Ze pod vodou je edte jeden vchod a na dne su prazdne myslienkové gule.

Opustite ponorku a tentoraz prejdite tym malym padacim mostom. Na prvej krizovatke sa rozhodnite pre cestu
veducu ku kruhovej nadrzi s vodou. Pri nej je drevené zariadenie. VSimnite si zni€¢ené ozubené koleso. Amulet
vam ukaze, ze Sirrus ho znicil schvalne. Teraz chodte k podobnému zariadeniu, ktoré najdete blizko jaskyne so
spojovacou knihou. Vedu k nemu drevené schodiky. Drevenu rukovat na fiom posurite Uplne doprava. VSimnite
si, Ze voda na lavej strane prestane tiect. Teraz chodte este k jednému podobnému zariadeniu. Cestu k nemu
opiSem radsej z miesta pod zvonom, odkial prejdite nahor po schodikoch a drzte sa cely ¢as vpravo. Vylezte

k voziku a potlacte ho k zariadeniu, potom sa presunte za neho a polkruhovu paku otocte v smere hodinovych
ruciCiek. Vozik mézete eSte odsunut spat. Zlezte po kratkom rebriku a pozrite sa na pravu stranu celého tohto
zariadenia. Na kratkom lane tam visi drevena rukovat. Potiahnite ju. Teraz je na rade Achenarov dennik. Je dost
tazké ho najst. Z miesta, kde sa nachadzate teraz, by vasa cesta mala vyzerat asi takto: prejdite po mostiku zo
zviazanych dosiek a potom doprava po dalSom takomto mostiku do tmavého lesa medzi kamenné stipy. Po tomto



chodniku prejdite eSte dvakrat. Na obrazku (NavodJournal.jpg) z tohto uzla méZete vidiet tu drevenu rukovat,
ktoru ste prave potiahli. Poobzerajte sa po otvore v jednom zo stlpov s vystelkou z rastlin. Dnu najdete Skatulu
s Acheanrovym starym dennikom. Precitajte ho.

Teraz chodte k miestu, kde ste potiahli erveny jazyk sochy. Nablizku je dalSi dreveny mechanizmus na regulaciu
potokov. Pozrite sa na tu sivi vec omotanu o koleso. Teraz by som vam mohol povedat, ako postupovat, ale to by
urobilo cestu do sveta Haven zbyto€nou a o takuto radost’ by som vas pripravil nerad. Takze teraz pouzite
kompas a skocte do jaskyne so spojovacou knihou do Tomahna.

TOMAHNA (opét)

Pristanete na akejsi terase. Vstupte do zatvorenych dveri. Precitajte si eSte Atrusov dennik a poobzerajte sa po
zaujimavych veciach. Za stolom je eSte stojan s knihou veducou do Serenie. Zatial ju nechajte tak a vyjdite opat
na terasu. Teraz prejdite tymi otvorenymi dverami az k dalSim dveram. Kliknite na malu hviezdicu nad klu¢kou

a otvorte dvere. Tieto dvere vedu do jedného z Catherinych sklenikov. Napravo od dveri, ktorymi ste vosli, je
stolik. V lavej zasuvke najdete dalsi dennik. Tento patri Catherine. Ur€ite si ho precitajte. Hmmm, takze Catherine
pouzila Umenie na vytvorenie komnat, pomocou ktorych sa mohla bezpecne stretnut so svojimi synmi. Takze
predsa neboli az také bezpecné, ako si myslela. Mreze a kamen-nara predsa nezastavili Sirra. Teraz sa presurite
do spojovacej komnaty pod Atrusovou spalfiou a vydajte sa do sveta Haven.

HAVEN

V tejto Casti vynecham vela Casti, ktoré nie je nutné preskimat pre uspesné ukoncenie hry s tymto navodom, ale
pre pochopenie deja odporu¢am poobzerat sa po Havene dékladne. Opustite spojovaciu komnatu a jeden uzol
pred troskami, ktoré blokuju cestu, pohladajte na lavej strane Utesu priechod so slabo zretelnymi schodikmi. Na
tomto veternom mieste chodte k okraju Utesu a zlezte po lane dole. Tato cesta vedie k vraku lode. Na lod sa
dostanete len pomocou vytahu, ktory prave nefunguje. V kabine je prazdna Skatula. Vytlacte ju von a nalozte do
nej dve delové gule, potom prejdite za kabinu a do Skatule, ktora tu funguje ako protizavazie, nalozte tri gule.
Potom vo vytahu navifite lano a potiahnite velkd paku k sebe. Skatulu, ktori mate vo vytahu, posurite smerom

k lodi, o vyvezie chybajucu €ast podlahy. Vrak uz blizSie popisovat nebudem, ale nemal by vam ujst’ jeden
dennik.

Po dokladnom prieskume lode vylezte po lane spat na utes a chodte dalej smerom k drevenym debnam. Nalavo
si najprv prezrite stan a nezlaknite sa. Jeden zvedavy Zeftyr v panike vybehne von a vy sa znesiete na stane ako
s rogalom dole do dZungle.

Takze teraz ste na krizovatke troch ciest. VVydajte sa cestou, kde vidite na lavej strane Cervené kvety, Cize
opacnym smerom, ako su zvysky stanu. Chodte rovno a pred miestom, kde sa pasu Zeftyry, odboc&te doprava,
hore do dzungle a potom po doskach prejdite bazinami az k akejsi pevnosti na vode. Vyjdite na moélo az na jeho
pravu stranu. Postavte sa pred panel a pozrite sa doprava nahor. Potiahnite rukovat, ktora visi az hore pod
strieskou, aby sa odkryl panel. Potom ho nastavte, ako vidite na obrazku. (NavodDrumsPuzzle.jpg) Cize zlava
doprava je na kostiach vidiet nasledovny pocet dierok: 3, 2, 1, 5 a 4. Potom potiahnite paku na lavej strane
zariadenia. Drevena ruka by mala uvolnit cestu. Uprostred tohto mosta je chatr¢, ktoru tieZ blizSie nebudem
popisovat, ale najdete tam zopar zaujimavych veci. Pokracujte teda po moste do dZungle az k druhej
Achenarovej vezi. Jedna z ciest blokuje Camoudil, takZe sa da vyliezt' len na vezu. Teraz nasleduje jedna dost
otravna hadanka, takze si pre istotu ulozte poziciu. VaSou ulohou bude pomocou zvukovych signalov prikazovat
tym malym opi¢kam (mangree), aby prebehli zo svojich skrys po lianach a tym viakali Camoudila do jamy
uprostred s jedovatou rastlinou. Camoudil tam spadne, len ked bude sledovat opicku, ktora prebehne po
diagonalnej liane ponad jamu. Na vezi su tri kolieska (P-pravé, L-lavé a S-stredné), potoCenim ktorych vyvolate tri
rozne tony. Kratky tén (K) by mal trvat pol sekundy a dlhy (D) 1,5 sekundy. Nezalezi na tom, ako rychlo, ale ako
dlho nim budete todit’ v lubovolnom smere.

Dokopy su tam Styri opicky a kazda ma svoje meno vo forme nasledovnych zvukovych sekvencii. Prva opi¢ka: SK
(stredné kolecko, kratky tén), LK. Druha opicka: LK, PD. Tretia opi¢ka: PD, SK. A posledna Stvrta opicka, ktora je
cela siva: LD, SD. Pointou je dostat tuto staru opi¢ku do lavej dolnej skrySe, pretoze tam ma ovocie, ktorym
potom bude hadzat. Takze vyvolavajte opic¢ky postupne tak, aby posledna vliakala camoudila do jamy. Kym sa
bude camoudil snazit’ dostat' z jamy, musi rychlo odzniet tato sekvencia troch ténov: PD, LK, SK. Stara opicka
hodi ovocim do camoudila a ten sa necha otravit rastlinou v jame. Cesta sa uvolni a mbzete pokracovat hibsie do
dZungle po doskami vydlaZzdenej ceste. Vylezte na veZu na konci cesty a dobre si prezrite, o je namalované na
oranzovych listoch, potom sa pozrite na tu sivu vec, ktor sme uz stretli v Serenii, a kliknite na amulet. Dobre sa
pozerajte, ako to urobil Achenar. Pohladte hada tak, Ze podrzite lavé tlacidlo mySi a prejdete po Ciernom pruhu
dole napravo zavite. Ked vykukne, kliknite raz na jeho zvedavu hlavu. Had odleti a mézete potiahnut paku.
Nasledovat bude kratka jazda hned vedla spojovacej komnaty. Teraz sa vratte do Tomahny a odtial potom do
Serenie cez knihu, ktora je v starej Atrusovej pracovni, v tej, do ktorej sa dostanete cez terasu.

SERENIA (opét)



Po prichode odporu¢am pouzit’ ZIP rezim presunu (kompas vpravo dole). Skocte teda az na miesto pri starej
myslienkovej komnate, kde bol had ovinuty o koleso ovladania priehrady. Odstrarite hada a potocte
odblokovanym kolesom proti smeru hodinovych ruciCiek. Vlezte eSte raz dole cez kamenny poklop a uistite sa, ze
komnata je zaliata vodou. Dalej sa nedostanete, preto vylezte spat nahor. Na okraji ttesu stoji pri signalizaénom
zariadeni dal$i ochranca. Nechajte ju vyrozpravat sa a vydajte sa do siene duchov. Jeden ochranca sa zobudi.
Dobre pocuvajte, €o vam povie. Musite sa vraj vydat’ do sveta zvaného Sen a musite mat’ so sebou prislusného
sprievodcu. Pockajte, kym zhora zostupi mix ohfa, vody a vzduchu. Kliknite na ta bre¢ku, potom vam dalsi
ochranca povie, ktory z elementov je va$ sprievodca. Ak to bude vzduch, chodte do lesa kamennych stipov,
najdite ten strom, z ktorého padaju chumace podobné odkvitnutej pupave, jeden si chytte a opatrne ho neste.
Nerobte kurzorom Ziadne prudké pohyby a najdite si jedno miesto, kde sa objavuje veterny elemental v podobe
vzdusného viru. Ked mu prinesiete dar, stane sa po mensom ohfiostroji vadim sprievodcom vo svete snov. Ak to
bude nahodou voda, chytte bublinu a preneste ju k nadrziam s vodou, kde vykukuje vodny elementdl, a ak to je
ohen, chytte kvapku, ktoru vypluva fialovy kvet, a prineste ju k aktivnemu ohnisku.

Teraz chodte do novej spomienkovej komnaty, vyjdite po schodikoch nahor. Tam vas ¢aka Zanika. Kliknite na
kamennu postel a nechajte sa zhypnotizovat tym velkym kusom ,$utra“ s dvoma dierami. Po zdihavej animécii,
ked uvidite biely oblacik a ostatné farebné, vasou ulohu bude prechadzat po nich kurzorom tak, aby menili farbu.
Funguje to asi takto: oblaciky menia farbu z €ervenej na fialovl, modrud, bledomodru, zelend, ZItd a nakoniec na
bielu, €o je vasim cielom. Po jednom oblaciku sa mézete vratit raz od susedného bez zmeny farby, ked po fiom
prejdete viackrat, narusite harmoniu. Najjednoduchsie bude, ak si vyberiete Stvorcovy vzor susednych tak, aby
ste mohli prechadzat kurzorom po Styroch alebo len po troch oblac¢ikoch bez toho, aby ste sa museli po
hociktorom z nich vratit ¢o i len raz. Ked budu vSetky oblaciky biele, zmenia sa na farebny vzor dvoch skupin
RGB a CMY. Teraz skocte pomocou ZIP rezimu az k starej spomienkovej komnate. Ked sa priblizite k dveram,
stretnete Sirra. Nenechajte sa oklamat’ a prejdite k pakam na ovladanie ponorky. Najprv ponorte batysféru so
zatvorenymi dverami. Ponorenim vytlaci vodu do prazdneho koryta na povrchu. Vytiahnite batysféru a pozrite sa
na lavy okraj nadrze. Hladina klesla dost' na to, aby ste mohli vojst’ dnu. Zidte raz po schodoch a pozrite sa cez
okienko na lavej strane. Kolesom pod okienkom otocte v smere hodinovych rudiciek a pozerajte sa, ako sa voda
vyleje cez otvor, ktory ste prave otvorili. Teraz uz len staci ponorit uzavretu batysféru este raz, aby vytlaila este
viac vody do tohto otvoru, a potom este ponorte batysféru raz so zatvorenymi dverami. Kym bude vo vode,
nechaijte otvorit dvere, pockajte kym sa naplni vodou, zatvorte dvere a nechaijte ju vytiahnut hore. Po schodoch
teraz vojdite uplne dole az k dveram, ktoré su uzamknuté farebnym hlavolamom.

Pamatate sa na medaildon vo vytahu, ktory ste fotili tesne pred odchodom zo Spire? Ak fotku nahodou nemate,
mdbZete sa tam kedykolvek vratit. Tato ast’ je generovana nahodne, takze vas medailon nemusi vobec vyzerat
ako ten moj, ale tento obrazok (NavodColorPuzzle.jpg) je len pre ilustraciu. Vasou ulohou je najprv viozit farby do
vnutorného kruhu podfa farieb vasho medailonu. Vonkajsi kruh potom usporiadajte tak, aby kazda farba
vnutorného kruhu vytvarala prislusny trojuholnik skupiny farieb, ktoré ste videli vo svete snov (1. skupina:
Cervena, modra, zelena; 2. skupina: bledomodra, Zlta a ruzova). V tejto miestnosti su nalavo drevené zamknuté
dvere. Napravo je komnata so starou kvetinou a pri nej zariadenie na udrzanie zivota, v ktorej je prave teraz
Sirrus. Po schodoch vylezte hore. Tam najdete Yeeshu priputanu ku kreslu, potom sa prida este aj Achenar.
Nedajte sa oklamat’ a potiahnite pravu paku, tu zlatu (vraj jantarovua), nie striebornd. Potom si sadnite do volného
kresla za vami a pozrite sa nahor. Vo svete snov si potom ur€ite uloZte poziciu, pretoZe nasledujuca €ast je dost
komplikovana a chyba sa prakticky neda napravit. VaSou ulohou tu je zoradit spomienky. Oznacte predmety
takto: E-erb, F-figurka, S-Sachovnica, O-obrazok, K-kniha. Vyberte skupiny symbolov a rozdelte ich postupne
medzi predmety takto:

K->B,S

K->E,K,O

E->S

K->E

E->S

F->S

S->F,S,E,S,E,S,E

F->P

S->F,S,F

S->F*

E->S,E,S

S->E,S

E->S,E

E->S*

O->K,E,K,O

K->0O,K

K->E*

O->K*,0*

V druhej Casti oznacte predmety takto: B-kniha, S-sarkofag, C-kreslo, G-gula a symboly rozdelujte takto:
C->G,C,B
G->S,G,B



G->C
S$->G,C,G,S,B,C
G->S,G

S->G,S

G->8,G
S->G*,S*

Po prebudeni sa pozrite na kreslo s Yeeshou, pohodine sa usadte a pozrite si zavere¢nu animaciu.

Viktor L.N.



