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Dobrodruzstvi pro 1-4 hrace od 12 let

V této kooperativni hie jste hosté tajemného Grand hotelu Abaddon. Vas tym prozije
pribéh ve 3 kapitolach, které sami spoluvytvarite. Hraci doba jedné kapitoly je pfi-
blizné 90 minut.

Hru mdzete ulozit kdykoli béhem hry nebo na konci kapitoly (viz str. 8). To vam umoz-
ni hru prerusit a pokrac¢ovat v ni pozdéji. Hru si samoziejmé mizZete také zahrat celou
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PRIPRAVA HRY

Na st pfipravte Knihu dobrodruzstvi a polozte karty lokalit a karty dobrodruz-
stvi na hromadky licem dol.

Davejte pozor,
abyste nevidéli zadné
lice karet!

VILIL LTSI

Z kartonové mtizky 1 opatrné vyloupnéte Zetony (postav, otaznikd, Zetony OK
a Zetony rituald). Zasuiite 4 postavy do plastovych stojanku stejné barvy. To jsou
vase hraci figurky. Ostatni Zetony méjte pfipravené v zasobé.

Zkontrolujte, zda jsou karty lokalit a karty dobro-
druzstvi sefazené v hromadkach vzestupné podle
pismen nebo cisel.

Pozor: Na kartonové mfizce 2 jsou nehraCské PSS LR SR e
postavy (NP), na které narazite v pribéhu hry.
Tyto Zetony postav si mizZete vzit pouze v pfipa-
dé, Ze vas o to hra vyslovné pozada!

Pripravenéhra by mélavypadatjako naobrazku
vpravo. Kartu lokality A vylozte licem
nahoru, tj. odkrytou, doprostfed
stolu. Nechte okolo ni dost prostoru
pro dalsi karty lokalit. Zbyvajici
karty lokalit méjte pripravené na
hromadce karet lokalit licem Ml

dold.

Pod to polozte karty dobrodruzstvi na

hromadku karet dobrodruzstvi licem dolt

a rozdélte je na karty s Cisly (10-84) a 6 dal-

Sich hromadek: F1-F4, H1-F6, L1-L6, M1-M7, R1-R5, X1-X2. Karty maji na rubu
pismena a/nebo C&islice, takZe v nich mizete béhem hry snadno hledat, aniz byste
se nechténé dozvédéli prilis mnoho z pfibéhu.

Pokud neméate na stole dostatek mista, mizZete sefadit karty s pismeny abecedné
na jednu hromadku a polozit v dosahu na stll (F1-F4, H1-F6, L1-L6, M1-M?7,
R1-R5, X1-X2).

Nyni si vyberte pfislusnou postavu. Pak si vezméte odpovidajici hraci figurku
a kartu postavy a také dvé karty dobrodruzstvi z balicku dobrodruzstvi, které
jsou na ni vyznaceny.

Hra pro 2-4 hraée:
Kazdy hra¢ hraje alespoii s jednou postavou, ale pokud chcete, mlzete hrat i s né-
kolika (nebo v$emi) postavami. V takovém piipadé rozhodnéte, kdo bude hrat se
kterymi postavami. Nepotifebné karty postav a figurky vratte do krabicky.




Hra pro jednoho hraée:
Hra se da velmi dobfe hrat jen v jednom hraci. V tom pfipadé bude$ hrat za
2 postavy (nebo vice postav) souéasné. Které si vyberes, je jen na tobé.

Obecné informace

Odporuje-li text na karté nebo v Knize dobrodruzstvi pravidlim v tomto na-
vodu, pak plati text na karté nebo v Knize dobrodruzstvi!

- Jedna se o kooperativni hru zaloZzenou na spolupraci. Domluvte se, jak budete
postupovat, co budete kombinovat, a ktera mista si chcete prohlédnout zblizka.

- Na konci hry je vyhodnoceni, které vSak pro pribéh ptibéhu neni podstatné.

+ Doporucujeme, abyste si béhem vaseho dobrodruzstvi délali pravidelné po-

znamky. To plati zejména tehdy, kdyz hru ulozite a chcete pokracovat jiny den.
Nékteré texty v Knize dobrodruzstvi vas stavi pred volbu, ale umoziuji se k vol-
bé vratit pozdéji a rozhodnout se jinak. Casto budete také tazani na karty dob-
rodruZstvi, které (jesté) nemate. Proto se mlze vyplatit se na tato mista znovu
vrétit.
Nebo mizete pouzivat Zetony otaznikd. Tyto zetony jsou volné k dispozici a md-
zete jimi béhem hry oznacovat lokality, karty dobrodruZstvi, ¢i jiné Zetony. Na-
ptiklad, pokud je pro postup v pfibéhu dllezité si zapamatovat, ze potfebujete
provést néco s predmeétem, ktery je$té nemate, atd. Pak jednoduse oznacte
lokalitu, nebo kartu dobrodruzstvi, ke které se potfebujete vratit. Nezapomente
v8ak vzdy odstranit otaznik ve chvili, kdy splni svij Géel.

Na stranach 10-15 najdete napoveédu pro pfipad, Ze si nebudete védét rady. Na-
povéda odpovida &islim na kartach dobrodruzstvi, mist nebo Zetond. U v8ech
karet se nabizi moZnost, co s nimi mlzete délat nebo co je potfeba, aby se
pribéh vyvijel.

Dulezité: Napovéda neprozrazuje nic z pfibéhu a neznamena ani srazku bodu!
Takze se nebojte ji vyuzit a radéji se na ni opravdu podivejte, nez vam néjaka
slepa ulicka zkazi hru!




PRUBEH HRY

Zacina ten, kdo naposledy vidél néjaky ducharsky pribéh. Kazdy tah ¢lena tymu
postupné prochazi témito fazemi dobrodruzstvi:

Vymeéna karet dobrodruzstvi kdykoli.

1. pohyb hraci figurkou

2. odkryti karty lokality

3. provedeni akce

Poté je na radé dalsi ¢len tymu po sméru hodinovych rucicek.

Kdykoli: Vyména karet dobrodruzstvi
Kdykoli béhem svého tahu si smite se ¢leny tymu vyménit libovolny pocet karet
dobrodruzstvi, pokud se nachazite na stejné karté lokality (povoleno je i O karet
vyménou za X karet dobrodruzstvi a obracené).

Varianta volna vyména: MUzete se na za¢atku hry domluvit, ze smite karty ménit
kdykoli, bez ohledu na to, na jaké karté lokality se nachazite (pokud néktera z ka-
ret dobrodruzstvi nefika néco jiného). Pribéh se pak bude vyvijet méné realisticky,
ale doba hry se tim trochu zkrati.

Pozor: na nékterych kartach je napsano: Nelze ménit. Tyto karty si mezi sebou
vymeénovat nesmite.

1) Pohyb hraci figurkou

Bud figurku presunete na jinou odkry-
tou kartu lokality, nebo se pohybujete
na karté lokality, kde stoji vase figurka,
nebo mdzete zlstat stat na stejném
misté.

a) Pohyb na jinou odkrytou kartu lokality
Na zac¢atku hry je vyloZena jen karta lokality A, ale v pribéhu hry se budou pfida-
vat dalsi karty lokalit. Jakmile bude odkryto nékolik lokalit, mizete se pohybovat
libovolné z jedné na druhou, pokud ov§em néktera karta dobrodruzstvi nefika
néco jiného!

b) Pohyb na karté lokality

MUZete se pohybovat v ramci jedné karty lokality z jednoho
mista na druhé a prozkoumavat ho nebo s nim néco kombi-
novat (viz str. 5 a 6).

c) Setrvani na stejném misté

To je povolené jen tehdy, kdyZ dané misto znovu prozkou-
mavate nebo s nim kombinujete nékterou kartu dobrodruz-
stvi (viz str. 6).

Poznamka: Na jednom misté smi stat nékolik figurek. Pro pfehlednost nestavte
figurky na cisla mist na karté lokalit, ale vzdy vedle nich.



2) Odkryti karty lokality
Pokud ziskate kartu lokality, ktera jesté nebyla vyloZena, otocte ji licem nahoru
a prectéte odpovidajici zaznam v Knize dobrodruzstvi. Tam je detailné popsa-
no, co na karté lokality vidite. Pokud je karta lokality odkryta (licem nahoru), md-
zete se na ni volné pohybovat, pokud zdznam nebo karta dobrodruzstvi nefika
néco jiného. Pfislusny zaznam si mlzete kdykoliv pfeéist znovu.

Dulezité: Teprve poté postavte svou hraci figurku vedle mista, které chcete
prozkoumat, nebo se kterym chcete zkombinovat kartu dobrodruzstvi.

3) Provedeni akce
Pokud karta dobrodruZstvi nefika néco jiného, pak musite provést jednu
z téchto akci:
a) prozkoumat misto nebo
b) zkombinovat dvé karty dobrodruzstvi nebo
c) zkombinovat kartu dobrodruzstvi s mistem nebo
d) promluvit si s NP, nebo NP zkombinovat

s kartou dobrodruzstvi

a) prozkoumani mista na karté lokality
Na kazdé karté lokality je nékolik mist, které miZete prozkoumat. Kazdé
takové misto je oznac¢eno trojmistnym éislem (viz vpravo).

Pokud chces prozkoumat misto, vedle kterého stoji tvoje figurka, pfeéti nahlas
zaznam v Knize dobrodruzstvi s odpovidajicim trojmistnym ¢éislem. Tak
ziskate dalsi informace k pfibéhu nebo nové karty dobrodruzstvi.

Poznamka: Néktera mista se mohou na prvni pohled zdat bezvyznamna! Poz-
déji v pribéhu pFibéhu se mohou stat dllezita! Takze se nebojte vratit se na
misto pozdéji a zkombinovat ho s né¢im, co jste predtim neméli. Také méjte
na paméti: nemUzete vyfesit kazdou hadanku, ¢i Ukol hned ve chvili, kdy na né
narazite. Nékdy budete muset nejdfiv ziskat néjaky predmét a nékdy se Ukol,
¢i mise prolina vice kapitolami. Pouzijte tedy Zetony otaznik( jako pfipominku!

b) kombinace dvou karet dobrodruzstvi

Na nékterych mistech ziskate karty dobrodruzstvi. Ty mGzete a musite kom-
binovat v priibéhu hry s urcitymi jinymi kartami dobrodruZstvi nebo s urgitymi
misty, nebo dokonce s Zetony. Co k sobé patfi, je nékdy zjevné na prvni pohled,
nékdy ale ne. Tak budte kreativni!




c) kombinace jedné karty dobrodruzstvi s jednim mistem na karté lokality
Pokud chcete kombinovat kartu dobrodruzstvi s uréitym mistem na karté
lokality, musite u pfislusného ¢isla mista stat.

Jak kombinovat
Abyste mohli kombinovat karty dobrodruZstvi spolu nebo s uréitym mistem na
karté lokality, podivejte se na jejich Cisla. U karet dobrodruzstvi se nachazi v le-
vém hornim rohu. U mist pouZijte trojmistné Cislo pfislusného mista. Pak po-
stupujte takto: Nizsi z ¢isel bude v ¢iselné kombinaci prvni, vy$§i druhé. Spolu
vytvoii nové ¢tyfmistné i pétimistné Cislo (viz priklad déle). Nyni si v Knize
dobrodruzstvi najdéte pfislusnou éiselnou kombinaci a zadznam nahlas pre-
Ctéte.

Priklad: Nasel jsi kartu dobrodruz-
stvi 10 (Konzerva Zradla pro kocky)
a 11 (Otvirdk na konzervy). Na misté
601 lezi citron. Chces s nim okorenit
Zradlo pro kocky. Nejdriv ale musis
otevrit plechovku. Proto zkombinujes
kartu 10 s kartou 11 a najde$ si za- -
znam 1011: ,Zvi4d| jsi to, otevrel jsi o Lt =L
konzervu. Vrat karty 10 a 11 zpét do o 1 = him
krabiCky a vezmi si za né kartu 12.
Karta 12 ukazuje otevienou konzervu.

Ve svém dal$im tahu zkusi§ kombinovat kartu 12 s citronem na misté 601. Vyhle-
das tedy zaznam 12601, prectes ho a zjistis, jestli to fungovalo...

Dulezité: Karty dobrodruzZstvi nesmite nikdy kombinovat s postavami. Hra vam
vyslovné fekne, jestli nasledné musite vratit karty dobrodruzstvi zpét do krabicky.
Pokud to neni v zaznamu vyslovné uvedeno, karty dobrodruzstvi si ponechte! Po-
kud k néjaké kombinaci neexistuje zaznam, nemdzete karty dobrodruzstvi kombi-
novat spolu, pfip. s danym mistem na karté lokality. Pak vas tah konci!

d) rozhovor s NP, nebo kombinace NP s kartou dobrodruzstvi

V pribéhu hry budete potkavat NP, které jsou znazornény na zetonech s dvou-
cifernym ¢&islem. MUlzete s nimi mluvit, nebo s nimi kombinovat kartu dobro-
druzstvi, pokud zaznam nebo karta dobrodruzstvi nefikéa néco jiného. Abyste to
mohli udélat, musi vase postava stat vedle NP. Chcete-li mluvit s NP, zkombi-
nujte pismeno karty lokality, na které je umistén Zeton, s éislem Zetonu a pre-
Ctéte pfrislusnym zaznam v Knize dobrodruzstvi. Chcete-li kombinovat kartu
dobrodruzstvi s NP, pak zkombinujte &islo karty dobrodruZstvi s ¢islem zetonu
a prectéte odpovidajici zaznam v Knize dobrodruzstuvi.




Priklad: KdyZ si chcete promluvit s blondynkou (94) v jidelné (A), prectéte
zaznam A94. KdyZ ji chcete ukdzat konzervu s koGi¢im Zradlem (12), prectéte
zaznam 1294.

PRAVIDLA KE KARTAM

Nékteré zaznamy vas pozadaji, abyste vzali nebo vratili karty dobrodruzstvi.

Pokud budes vyzvan, ... |

- aby sis vzal jednu nebo vice karet dobrodruzstvi z hromadky karet dob-
rodruzstvi, vezmi si i, pfecti ji a poloz ji licem nahoru pfed sebe, pokud na
karté neni uvedeno néco jiného. Karta je nyni sou¢asti tvého inventare.

- abys vratil kartu dobrodruzstvi zpét na bali¢ku karet dobrodruzstvi, dej
ji rubem nahoru na ptvodni misto v bali¢ku.

- abys vratil jednu nebo vice karet dobrodruzstvi do krabiéky, tim se tyto
karty vyradi ze hry bez ohledu na to, kde nebo u koho se nachazi.

Dualezité: Pokud musite kartu dobrodruzstvi odloZit pfimo z balicku do krabic-
ky, pak se na ni smite podivat az po skoné&eni hry, protoze jinak prozradi z pfi-
béhu pfilis mnoho!

Poznamka: MUze se stat, Ze si mate vzit kartu dobrodruZstvi, kterou uz mate,
nebo ze mate odlozit kartu dobrodruzstvi, kterd uz je mimo hru. V takovych
pfipadech danou kartu dobrodruzstvi nemizete dostat znovu, resp. ji vratit,
pokud to text vyslovné nedovoluje (napf. ,vezméte si #XY z krabi¢ky*). Pfesto
se, pokud mozno, fidte vSemi dalsimi pokyny, které jsou v zadani.

PRAVIDLA K ZETONUM

Ve hte se pouziva nékolik druhl ZetonU. 4 hlavni postavy, riizné NP, Zetony OK,
otazniky a také zetony ritualu. Zaznam v Knize dobrodruzstvi vam vzdy fekne,
kdy a jak se zetony dostanou do hry.

Pokud Vas hra vyzyva, abyste Zeton OK polozZili na urcité misto na karté lokality,
tak zetonem Cislo mista zakryjte. Toto misto od dané chvile neni k dispozici a uz
s nim nemUzete nic kombinovat.




RUZNE KARTY DOBRODRUZSTVI (F1-4, H1-6, L1-6, M1-7, R1-5)
V nékolika okamzicich hry pfichazeji do hry rlzné karty dobrodruzstvi, které

méni pravidla. Hra vam vzdy fekne, kdy tomu tak je. Na kartach nebo v zaznamu
je pak vysvétleno, jak s témito kartami hrajete. Postupuijte podle pokyn(.

KNIHA DOBRODRUZSTVi

Kdyz prozkoumavate misto, kdyz kombinujete karty dobrodruzstvi (viz str. 6), kdyz
mluvite s NP nebo kdyz vés hra k tomu vyzve, prectéte zaznam v Knize dobrodruz-
stvi.

Zaznamy jsou v Knize ocislovany a Fazeny vzestupné. Kombinace, odpovidajici
rozhovoru s NP (pismeno + dvoumistné ¢islo), jsou na samém konci Knihy dobro-
druzstvi.

Dejte si pozor, abyste precetli jen ten zaznam, ktery mate céist!

Mnoho zaznam{ v Knize dobrodruzstvi obsahuje kromé piibéhu i pokyny ke hre.
Dbejte na to, abyste pokyny provadeéli jeden po druhém a nezapomerite zkontrolovat
zaznam, zda jste nic neopomnéli.

Poznamka: Fraze ,PreCtéte zaznam XYZ“ se zkracuije takto: ,»XYZ".

ULOZENI HRY

Pokud si chcete uloZit aktualni stav hry a dosud nalezené karty dobrodruzstvi, vy-
fotte si je mobilem, pfipadné si je zapiSte na papir. Hlavné si poznameneite, kde
stoji vase figurky, na kterych mistech jste jesté nebyli, kde oCekavate neuzavie-
né konce, co kde jesté chcete vyzkouset apod. Nezapomerite na zetony otaznikd!
VSechny odkryté karty lokalit, ziskané karty dobrodruzstvi a karty postav viozte
do jednoho sacku. Do dal$iho sacku vliozte dosud nevylozené karty lokalit a karty
dobrodruzstvi. VSechny karty dobrodruzstvi a karty lokalit, které jsou v krabicce,
tam ponechte. Chcete pak pokracovat ve hie? Pak rozmistéte karty lokalit a karty
dobrodruzstvi podle vasich fotografii nebo vasich poznamek, a figurky postavte
tam, kde staly naposledy.

HRA ZAGINA. NYNI SI PRECTETE ZAZNAM 100!




POZNAMKY

Poznamenejte si zde nebo na kousek papiru vas aktualni stav hry: karty lokalit,
které jste jiz objevili, vase karty dobrodruzstvi, kde stoji vase hraci figurky, atd.
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* NAPOVEDA !
Podivejte se do Napovédy ke kartam dobrodruzstvi, pokud vas zajima, kde dosta- ' .
, nete urcity predmét, k ¢emu ho potiebujete nebo kde ho musite pouzit. Podivejte se .
do Napovédy k jednotlivym mistdm na kartach lokalit, pokud vas zajima, co mu-

site udélat na konkrétnim misté, které predméty tam ziskate nebo které predméty tam
potrebujete. /

Dulezité: Pokud napovéda odkazuje na dosud nevylozenou kartu lokality nebo na kartu
~ dobrodruzstvi, kterou jste jesté neziskali, mizete si u pfislusné napovédy precist, jak se !
N\ ke karté dostanete. 2l

Kde = na kterém misté // Jak = jakou kombinaci // S ¢im = s ¢im kombinovat?
Dilezité: Nékteré kombinace kartu dobrodruzstvi vyfadi ze hry. Proto je mozné,
ze nebudete moci vyzkouset vS§echny kombinace.

Priklad 1: ,Kde: A/501. S &im: 11. 1 bod“ — znamena, Ze kartu dobrodruZstvi dosta-
nete na karté lokality A na misté 501 a musite ji kombinovat s kartou dobrodruZstvi
11. Na konci hry vam takeé ziska 1 bod, pokud ji stale mate.

Priklad 2: ,Jak: 11 s 16, abyste ziskali 17" — znamena kartu dobrodruZstvi 11 kombi-
nujte s 16 (pak si prectéte zaznam 1116), abyste ziskali kartu dobrodruZstvi 17.

Priklad 3: ,,S ¢im: 11 s A/111, abyste ziskali 12.“ - znamena kartu dobrodruZstvi
11 kombinujte s mistem 111 na karté lokality A (pak ctéte zaznam 11111), abyste
ziskali kartu dobrodruZstvi 12.

Priklad 4: ,Yolanda + M9: F/123“ — znamend, Ze pouze Yolanda mdzZe na tomto
misté najit nebo udélat néco zvlastniho, pokud viastni M9.

NAPOVEDA KE KARTAM DOBRODRUZSTVi

10: Kde: F/410. Poskytuje napovédu ke karté dobrodruzstvi 20. 1 bod.

11: Kde: A/501. S ¢im: 16, abyste ziskali 17. 1 bod.

12: Kde: J/613. S ¢im: L/316. Odemyka bludisté.

13: Kde: C/611 nebo H/604. S &¢im: NP 94 v A. Odemyka A/701.

14: Kde: B/307, kdyz NP 95 neni v B. S ¢im: J/313. Odemyka K.

15: Kde: B/207

16: Kde: A/601. S ¢im: 11, abyste ziskali 17. 1 bod.

17: Jak: 11 s 16. 1 bod.

18: Kde: 1/108. S ¢im: F/310, abyste ziskali 46.

19: Jack + M5: Kde: 1/308 P338. Je potfeba pro Jackovu osobni misi.

20: Kde: H/204. Poskytuje napovédu ke karté dobrodruzstvi 22. 1 bod.

21: Kde: F/510. S ¢im: C/111. Odemykéa H. 1 bod.

22: Jak: Pouzijte napovédu z 10 a 20 spolu se 42 (2), 31 (3) a 28 (7). Reseni = 237.
Odpovidajici »237. 1 bod.




23:

24:
25:
26:
27:
28:
29:
30:
31:
32:
33:
34:
35:
36:
37:
38:
39:
40:

41:
42:
43:

44:
45:

46:
47:
48:
49:
50:
51:

52:
53:

54:
55:

56:
57:

58:
59:
60:
61: Yolandina odména: Jak: Vyfeste hadanku o inauguraci opata Rogeta P>491. 3 body.
62:
63:

Kde: M/405. S ¢im: 32, abyste ziskali 39.

Pozdéji také na konci kapitoly 2. S ¢im: P/515. Odemyka Q.

Kde: L/416. S ¢im: 33 nebo L4/712, zbavit se 33 a ziskat 32.

Yolanda + M7: Jak: 56 s H/504 nebo C/511 P>534. Napovéda, jak ziskat 59.
Susan + M4: Kde: G/214 »>244. Odkaz na L5/612.

Kde: L/516. S &im: NP 88.

Kde: A/601. S ¢im: Jeden ze 3 pfedmétll potfebnych pro ziskani 22.

Susan + M4: Jak: po odemc&eni L5/612P672 P772.

Kde: C/411. Napovéda pro kombinaci 37 se 46. 1 bod.

Kde: E/106. S ¢im: Jeden ze 3 pfedmétll potfebnych pro ziskani 22.

Jak: kombinujte 24 s L4/712 nebo 33. S ¢im: 23, abyste ziskali 39.

Jak: prozkoumejte L4/712. S ¢im: 24, zbavit se a ziskat 32.

Kde: L6/920. S ¢im: L5/612, abyste odemkli fontanu.

Jack + M5: Kde: M/105 P>135. Je potieba pro Jackovu osobni misi.

Kde: L3/420. Napovéda k odemceni trezoru na D/503: 4312.

Kde: F/110. S &im: 46 na F, abyste ziskali 47. 1 bod.

Yolanda + M7: Kde: 1/408 P>438. Napovéda, jak ziskat 59.

Jak: 23 s 32. S ¢im: L3/220, dokon¢it kapitolu 2.

Kde: M/305. Spolu se 43, napovéda, kromé jiného, na které karté lokality
(zvonice a herna) musi byt umistény ritualni Zetony.

Yu + M6: Kde: M/205 P>235. Napovéda pouzit 58 na N/326.

Kde: G/414. S ¢im: Jeden ze 3 pfedmét( potfebnych pro ziskani 22.

Kde: J/513. Spolu se 43, napovéda, kromé jiného, na které karté lokality
(zvonice a herna) musi byt umistény ritualni Zetony.

Kde: L/216. S ¢im: NP 87.

Kde: D/503 a zadejte kdd 4312 (Napovéda pres 36 a 60 s 51, 53, 55, 57).
Odemyka M. S ¢im: NP 89.

Jak: 18 s F/310. S ¢im: 37, abyste ziskali 47.

Jak: 37 se 46. S ¢im: G/114, dokoncit kapitolu 1.

Susan + M4: Kde: Q/317 P>717. S ¢im: 50 »600, k dokonéeni osobni mise.
Jack + M5: Kde: 0/219 P963. Je potteba pro Jackovu osobni misi.

Susan: Kde: Start. S ¢im: 48 »600, k dokonéeni osobni mise.

Susan: Kde: Start nebo B/307 pokud NP 95 neni na B. Odemyka D. S ¢im: A/101,
abyste odemkli B, v kapitole 3 s 508, abyste odemkli R. Napovéda ke kédu pro D/503.
Jack: Kde: Start. Potfebujete 19, 35, 49, 66 P>700, k dokon&eni osobni mise.
Jack: Kde: Start nebo B/307 pokud NP 95 neni na B. Odemyké E. S ¢im: A/101,
abyste odemkli B, v kapitole 3 s 508, abyste odemkli R. Napovéda ke kédu pro D/503.
Yu: Kde: Start. Kombinujte 58 s N/326, abyste z 54 vytvofili 76.

Yu: Kde: Start nebo B/307 pokud NP 95 neni na B. Odemyka F. S ¢im: A/101,
abyste odemkli B, v kapitole 3 s 508, abyste odemkli R. Napovéda ke kddu pro D/503.
Yolanda: Kde: Start. S &im: H/504 P>534. Napovéda, jak ziskat 59.

Yolanda: Kde: Start nebo B/307 pokud NP 95 neni na B. Odemyka G. S ¢im: A/101,
abyste odemkli B, v kapitole 3 s 508, abyste odemkli R. Napovéda ke koédu pro D/503.
Yu: Kde: L2/990 P>490. S ¢im: N/326, abyste z 54 vytvorili 76.

Yolanda: Re$eni z 25 a 38 (178) P>178. Spolu s L1/512 »542 napovéda ke 491.
Kde: L5/620. Napovéda k odemceni trezoru na D/503: 4312.

Susanina odména: Jak: 48 s 50 »600. 3 body.
Jackova odména: Jak: najdéte viechny 4 strany (19, 35, 49, 66) pak »700 »900. 3 body.



64: Yuova odména: Jak: 76 s F P>F76. 3 body.
65: Kde: L/116. S ¢im: V kapitole 3 s 67 a 68 na B/807 P 676568, abyste splnili F1.
66: Jack + M5: Jak: 79 s K/502 P>750. Je potieba pro Jackovu osobni misi.
67: Kde: 0/319. S ¢im: V kapitole 3 s 65 a 68 na B/807 P> 676568, abyste splnili F1.
68: Kde: D/203. S ¢im: V kapitole 3 s 65 a 67 na B/807 P>676568, abyste splnili F1.
69: Kde: Q/517. S ¢im: O/419 819, abyste ziskali 73.
70: Kde: R/109. Napovéda s B/607 pro trezor na Q/417.
71: Kde: O/119. Napovéda, o kombinaci 69 s O/419 a o kufeti Gersende.
72: Kde: Q/417 po zadani kédu P>9481. S &im: R/609, abyste splnili F3.
73: Jak: 69 s 0/419 P>819. S &im: 81, abyste ziskali 74.
74: Jak: 73 s 81. S ¢im: J/113, abyste splnili F2.
75: Kde: 0/619. S ¢im: O/519, abyste ziskali 78.
76: Jak: 58 s N/326. S ¢im: F, k dokonc&eni Yuovy osobni mise.
77: Kde: N/126. Spolu se 78 a 83, napovéda o 1/508, abyste splnili F4.
78: Jak: 75 s O/519. Spolu se 77 a 83, napovéda o 1/508, abyste splnili F4.
79: Kde: R/209. S ¢im: P/315, dovést NP 98 a 99 na C, stejné tak Jacka (+M5)
na K/502 P>750, abyste ziskali 66.
80: Kde: R/509. S ¢im: B/507, abyste ziskali napovédu o Beethovenovi (0/419).
81: Kde: P/115. S ¢im: 73, abyste ziskali 74.
82: Kde: N/226. S ¢im: 1/208, abyste odemkli O.
83: Kde: P/215. Spolu se 77 a 78, napovéda o 1/508. abyste splnili F4.
84: Jak: Nechte se 5x pronasledovat duchy v kapitole 2. 2 body.

NAPOVEDA K JEDNOTLIVYM MiSTUM NA KARTACH LOKALIT

101: Kombinujte 2 kli¢e od pokoje (51, 53, 201: Napovéda o Gersende P.

55, 57), abyste odemkli B. 202: Rozcestnik.
102: Je a z(stava zamc&ené!!! 203: Ziskavate 68.
103: Zakulisni informace, zalezi na postavé. 204: Ziskavate 20.
104: Informace. 205: Yu: P>235, abyste ziskali 41.
105: Jack: P>135, abyste ziskali 35. 206: Susan: »236, odemyka Susaninu
106: Ziskavate 31. osobni misi M4.
107: Odemyka DEFG, pokud k tomu mate 207: Ziskavate 15.
klice. 208: Kombinujte s 82, abyste odemkli O.
108: Ziskavate 18. 209: Ziskavate 79.
109: Ziskavate 70. 210: P 243 ptivola NP 95, pokud je tohle
110: Ziskavate 37. na B.
111: Kombinujte s 21, abyste odemkli H. 211: Kombinujte s 22, abyste odemkli I.
112: Informace. 212: Napovéda, kombinovat 27 s NP 88.
113: Kombinujte se 74, abyste splinili F2. 213: Past!
114: Kombinujte se 47, abyste dokongili 214: Susan: P>244, abyste ziskali 26.
kapitolu 1. 215: Ziskavate 83.
115: Ziskavate 81. 216: Ziskavate 44.
116: Ziskavate 65. 217: Informace.
117: Yolanda: »617 P491, abyste 219: Napovéda. Jack: P>963, abyste
dokoncili osobni misi. ziskali 49.
119: Ziskavate 71. 220: Kombinuijte s 39, abyste dokondili
120: Odemyka L3. kapitolu 2.

126: Ziskavate 77. 226: Ziskavate 82.




: Ziskavate 36.

: Jack: P>331, odemyka Jackovu osobni

misi M5. 426: Informace.
302: Je a zUstava zam&ené!l! 501: Ziskavate 11.
303: P>323 ptivola NP 95, pokud je tohle 502: Jack: Kombinuijte se 79 P>750, abyste
na B. ziskali 66.
304: Je a zUstava zamcené!!! 503: Lze vyresit pouze v kapitole 2!
305: Ziskavate 40. Potfebujete kdd z bludisté (4312). Ziska-
306: Informace. vate 45, odemyka M.
307: Pokud NP 95 neni na B P>337. Ziskate ~ 504: Yolanda: Kombinujte s 56 »>534, abys-
klice 14, 51, 53, 55, 57. te ziskali 25.
308: Jack: P>338, abyste ziskali 19. 505: Informace.
309: Informace. 506: Past v kapitole 2.
310: Kombinuijte s 18, abyste ziskali 46. 507: S 80 napovéda o O/419.
311: Je a zlistava zamdéené!!l 508: Lze vyresit pouze v kapitole 3! Kom-
312: Odemyka L2. binujte s 51, 53, 55 nebo 57 608,
313: Kombinujte se 14, abyste odemkli K. abyste odemkli R a spinili F4.
314: 344 pFivola NP 95, pokud jetohle ~ 909: Ziskavate 80.
na B. 510: Ziskavate 21.
315: Kombinujte se 79, abyste premistili NP~ 511: Informace.
98a99zBnaC. 512: Yolanda: P>542, abyste ziskali datum
316: Kombinujte se 12, abyste odemkli postaveni klastera (491).
bludigté (L1-L6). 513: Ziskavate 43.
317: Susan: P>717, abyste ziskali 48. 514: Informace.
319: Ziskavate 67. 515: Kombinujte s 23, abyste odemkli Q.
320: Odemyka L6. 516: Ziskavate 27.
326: Yu: Kombinujte s 58, abyste ziskali 76.  517: Ziskavate 69.
401: Napovéda o kabelovém telefonu 21 519: Kombinujte se 75, abyste ziskali 78.
s C/111. 520: Odemyka L6.
402: Odemyka L. 526: 626, abyste odemkli P.
403: Informace. Yu: P433, odemyka Yuovu 601: Ziskavate 16 a 28.
osobni misi M6. 602: Past!
404: Informace. 604: Ziskavate 13.
405: Ziskavate 23. 605: Past!
406: P 443 pfivola NP 95, pokud je tohle na B. 607: Napovéda o datu umrti stavitele 1849
407: Je a zUstava zamd&ené!!! a Yolanda: P>637, odemyka Yolandinu
408: Yolanda: D438, abyste ziskali 38. osobni misi M7.
409: »765 P709 privola NP 99, pokud je 609: Kombinujte se 72, abyste splnili F3.
tohle na C. 611: Ziskavate 13.
410: Ziskavate 10. 612: Kombinujte s 34, abyste odemkli 612.
411: Ziskavate 30. Pak »672 »872 NEBO Susan: P 672
412: Odemyka L5. »772 872, abyste ziskali 29.
413: Informace. 613: Ziskavate 12.
414: Ziskavate 42. 615: Pokud je O jiz ve hfe »915, informace.
415: Informace. 616: Past!
416: Ziskavate 24. 619: Ziskavate 75.
417: Potiebuijete kod pFes 70 a B/607 620: Ziskavate 60.

> 9481, abyste ziskali 72.
: Kombinujte s 69 P>819, abyste ziskali 73.



701: Pokud NP 94 neni na A a karta lokality ~ 790: Informace.
H je ve hfe, mlizete H nahradit C 731 807: Kombinujte v kapitole 3 s 65, 67

»761. a 68 P676568, abyste splinili F1.
707: Odemyka C. 812: Odemyka L4.
712: Past! Kombinujte s 24 P»792, abyste 820: Informace.

ziskali 32 a zbavili se 33. 920: Ziskavate 34.
720: Past! 990: Yu: P490, abyste ziskali 58.

NAPOVEDA KE KARTAM LOKALIT

A: Hra automaticky zacina kartou A.

B: Kombinujte 2 kli¢e od pokoje (51, 53, 55, 57), abyste odemkli B.

C: Prozkoumeite B/707. Pokud je H ve hfe: s 13 odlakejte NP 94 pry¢ z A, pak A/701 »731
»761.

D: Bud hrajte se Susan nebo odlakejte NP 95 pry¢ z B pomoci lanek zvonkd na EFG.
Pak 307 P>337. Ziskate klice 14, 51, 53, 55, 57.

E: Bud hrajte s Jackem nebo odlakejte NP 95 pry¢ z B pomoci lanek zvonkd na DFG.
Pak 307 P>337. Ziskate klice 14, 51, 53, 55, 57.

F: Bud hrajte s Yuem nebo odlakejte NP 95 pry¢ z B pomoci lanek zvonkd na DEG.
Pak 307 P>337. Ziskate klice 14, 51, 53, 55, 57.

G: Bud hrajte s Yolandou nebo odlakejte NP 95 pry¢ z B pomoci lanek zvonk( na DEF.
Pak 307 P>337. Ziskate klice 14, 51, 53, 55, 57.

H: Kombinujte 21 s C/111, abyste odemkli H.

I: Kombinujte 22 s C/211, abyste odemkli I.

J: Kombinuijte 47 s G/114, abyste ukondili kapitolu 1 a odemkli J.

K: Kombinujte 14 s J/313, pak »>343, byste odemkli K.

L: Prozkoumejte 402.

L1: Kombinujte 12 s L/316, abyste odemkli L1.

L2: Prozkoumejte L1/312.

L3: Prozkoumejte L2/120.

L4: Prozkoumejte L5/812.

L5: Prozkoumejte L2/412.

L6: Prozkoumejte L3/320 nebo L5/520.

M: Pottebujete kéd z bludisté pres napovédy 36 a 60 »>4312.

N: Kombinujte 39 s L3/220, abyste ukondili kapitolu 2. Kapitola 3 za¢ina na N.

O: Kombinujte 82 s 1/208, abyste odemkli O.

P: Prozkoumejte N/526 B>626, abyste odemkli P.

Q: Kombinujte 23 s P/515, abyste odemkli Q.

R: Kombinuijte kli¢e od pokoje 51, 53, 55, 57 s 508, abyste odemkli R.

NAPOVEDA K NP

A94: Automaticky pfi zacatku hry. Napovéda o 13.
A96: Automaticky pfi zacatku kapitoly 2.
A97: Automaticky pfi zacatku kapitoly 2.
B90: V kapitole 3: Kombinuijte 65, 67 nebo 68 s 807 P 676568, abyste splnili F1.
B95: Kombinuijte 2 kli¢e od pokoje (51, 53, 55, 57), abyste odemkli B.




B98: Automaticky pii zacatku kapitoly 3. Opusti B, pokud 79 kombinujete s P/315.
B99: Automaticky pfi zacatku kapitoly 3. Opusti B, pokud 79 kombinujete s P/315.
C94: Kombinujte 13 s 94.

C96: Po 4. straseni (H4) se NP 96 presune na C.

C98: Kombinujte 79 s 315, abyste presunuli NP 98 299 z B na C.

C99: Kombinujte 79 s 315, abyste presunuli NP 98 299 z B na C.

D95: D/303 »323.

D96: Po 2. straseni (H2) se NP 96 presune na D. Napovéda o trezoru a M.
E95: E/406 P>443.

F95: F/210 »>243.

G95: G/314 P>344.

H94: Kombinujte 13 s 94.

193: Kombinuijte klice od pokoje 51, 53, 55, 57 s 508, abyste odemkli R.
198: V kapitole 3: mluvte s NP 98 na B nebo C, abyste ji pfesunuli na I.
J91: Kombinujte 74 se 113, abyste splnili F2.

J96: Po 5. straseni (H5) se NP 96 pfesune na J.

J97: Po 1. straseni (H1) se NP 97 pfesune na J.

K97: Po 3. straseni (H3) NP 97 bud zlstane na J nebo se pfesune na K.
N90: Automaticky pfi zaGatku kapitoly 3.

N91: Automaticky pfi zaGatku kapitoly 3.

N92: Automaticky pfi za¢atku kapitoly 3.

N93: Automaticky pfi zacatku kapitoly 3.

098: V kapitole 3: mluvte s NP 98 na B nebo C, abyste ji pfesunuli na O.
P98: V kapitole 3: mluvte s NP 98 na B nebo C, abyste ji pfesunuli na P.
Q98: V kapitole 3: mluvte s NP 98 na B nebo C, abyste ji pfesunuli na Q.
R92: Kombinujte 72 s 609, abyste splnili F3.

R98: V kapitole 3: mluvte s NP 98 na B nebo C, abyste ji pfesunuli na R.
R99: NP musi byt na C. Pak R/409 »765 »709.




HODNOCENI

V tabulce nize mdzete zkontrolovat, jak jste si vedli (plati pro dvé postavy):

0-5 bodu: Fuj, to bylo o fous! Ale dobra prace!

6-10 bodt: Dfime ve vas potencial. Gratulace!

11-15 bodu: Odhalili jste vétsinu tajemstvi Hotelu Abaddon. Skvélé!

16-20 bodu: Efektivni, vynalézavi, vymluvni, dychtiviexperimentovat, stru¢né
feceno: vynikajici!

21 a vic bodu: Sle¢na Marplova, Sherlock Holmes nebo Columbo by to

nevyresili 1épe! Predvedli jste vykon hodny zfilmovani!

P¥i hie se 3 postavami budete kazdy potfebovat o 3 body vice, pfi hie se 4 postavami
0 6 bodd vice!

AUTORI

Phil Walker-Harding miluje hrani a vymysleni deskovych her od
détstvi. Ma rad hry, které sblizuji lidi rizného véku a typu. Phil
se také zajima o teologii, klasické hollywoodské filmy a myty
starovékého Egypta. Zije se svou Zenou Meredith v australském
Sydney.

Matthew Dunstan se narodil v australském Sydney v roce 1987.
Jeho nejstarsi vzpominky na hrani spolec¢enskych her jsou z dob
hrani karet s babi¢kou a na Sachy, které dostal od tety jako 6lety.
Tehdy kazdého nervoval, aby si s nim Sachy zahral. Dnes je che-
mikem na univerzité v Cambridgi v Anglii a zkouma materialy pro
separaci a uchovavani CO,,.
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