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Dobrodruzstvi pro 1-4 hrace od 12 let

V této kooperativni hie jste studenti a resite zahadné udalosti na sopec¢ném ostroveé.

Vas tym prozije pribéh ve 4 kapitolach, které sami spoluvytvarite. Hraci doba jedné
kapitoly je priblizné 90 minut, tfeti kapitola zabere zhruba 150 minut. Zavére¢na

kapitola ma dvé verze. Dullezité: Pfi jedné hie se pouZije jen jedna verze zavérecné
kapitoly!

Hru mUzete ulozit (viz str. 8) kdykoliv, napf. na konci kapitoly. Tim hru prerusite

a mulzete pokracovat pozdéji. Samoziejmé muzete hrat celou hru v kuse, ale vzhle-

dem k ¢asové naro¢nosti doporucujeme udélat si prestavku po kapitole 2 a pak

brzy, napf. nasledujici den, pokracovat.
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karet lokalit karet lokalit

34 rliznych zetond
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dobrodruZstvi statusu misi karta




PRIPRAVA HRY
Na stdl pFipravte Knihu dobrodruzstvi a poloZte karty lokalit a karty dobrodruz-
stvi na hromadky licem dold.

Vyjméte 4 karty postav a prehledovou kartu Davejte pozor,
z bali¢ku a dejte je do stfedu stolu. Zkontrolujte, zda
jsou karty lokalit a karty dobrodruzstvi sefazené

v hromadkach podle pismen nebo &isel vzestupné.

lice karet!

LIS LTI

Z kartonové mrizky opatrné vyloupnéte Zetony. Zasunte 4 postavy do plasto-
vych stojank( stejné barvy. To jsou

vase hraci figurky. Ostatni zetony méjte

pfipravené v zasobé.

Vezmeéte si kartu lokality A z hromadky

karet lokalit a karty dobrodruzstvi T1
a T2 z hromadky karet dobrodruzstvi.
Polozte kartu lokality A 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 dolt. Stejné tak polozte karty
dobrodruzstvi na hromadku karet dobrodruzstvi licem dold,
arozdélte je na karty s Cisly (10-99) a 3 dalsi hromadky: T3 & T4,
M1-M5 a a1-e3. Karty maji na rubu pismena a/nebo &islice, takze
v nich mlZete béhem hry snadno hledat, aniz byste se nechténé
dozvédéli informace, které vam maiji prozatim zdstat utajeny.

Obé karty dobrodruzstvi T1 a T2 poloZte na sebe tak, jak je vidét
vpravo na obrazku. Zacinate tedy na stupni 0 (viz str. 8).

Hra pro 2-4 hraée:

Kazdy hrac si vybere jeden charakter a vezme si pfislusnou

kartu postavy a hraci figurku. Kartu postavy si poloZi pred

sebe. Pokud vés hraje méné nez 4, pak nepotfebné karty postav a figurky vratte
do krabicky.

Dulezité: V nékterych pfipadech budete muset zvolit, ktera postava provede ur-
¢itou akci. MUZe to byt samoziejmé jen takova postava, ktera je skute¢né ve hre!

Hra pro jednoho hrade:
Hra se da velmi dobfe hrat jen v jednom hraci. V tom pripadé budes 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
navodu, pak plati text na karté nebo v Knize dobrodruzstvi!

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

+ Na konci kazdé kapitoly a na konci hry je vyhodnoceni, které vSak pro pokra-
¢ovani pribéhu neni podstatné.

- Béhem vaseho dobrodruzstvi si délejte pravidelné poznamky: odkazy na pfi-
béh, jaka mista jste na karté lokality jesté neprozkoumali, co spolu chcete kom-
binovat atd. To plati zejména tehdy, kdyZ hru uloZite a chcete pokracovat jiny
den. Nékteré texty v Knize dobrodruzstvi vas stavi pred volbu, ale umoznuji se
k volbé vratit pozdéji a rozhodnout se jinak. Casto budete také tazani na karty
dobrodruzstvi, které (jesté) nemate. Proto se mUize vyplatit se na tato mista zno-
Vu vratit.

Casto budete &init rozhodnuti, ktera ovlivni priibé&h hry a diky nimz uvidite urgité
karty dobrodruzstvi, mista a ¢asti pribéhu, ale jiné naopak neuvidite. Zejména
kapitola 3 a zavére¢na kapitola se mohou hrat rlizné v zavislosti na vasich roz-
hodnutich. Proto se nedivte, kdyZ budete v pribéhu dobrodruzstvi tazani na
urcité karty, které nemate. Prosteé jste se rozhodli jinak. Proto se vyplati si pfibéh
zahrat znovu a rozhodovat se jinak.

Na stranach 10-15 najdete napovédu pro pfipad, Ze si nebudete védét rady.
Napovéda odpovida ¢islim na kartach dobrodruzstvi nebo mist. U vSech karet
se nabizi moznost (Casto i nékolik), co s nimi mlzete délat nebo co je potieba,
aby se pfibéh vyvijel.

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

A jesté néco: Hra se vam bude hrat 1épe, kdyZ obcas rezignujete na realnost
postav a situaci:)

Schovali jsme pro vas ve hre par prekvapeni z predch02|ch Adventure games
Zalat a Monochrome a.s. Mimochodem: Karty ze Zalafe s timto symbolem <!>
se nedaji kombinovat s kartami lokalit ani jinymi kartami dobrodruzstvi. Hodné
zabavy pfi hledani!




PRUBEH HRY
Zacina ten, kdo naposledy vidél néjaky ostrov. Kazdy tah ¢lena tymu prochazi
témito fazemi dobrodruzstvi:

Vyména 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 vymeénit libovolny pocet karet
dobrodruZstvi na stejné karté lokality (povoleno je i 0 karet vyménou za X
karet dobrodruzstvi a obracené).

Varianta volna vyména: M(zete se domluvit, Ze smite karty ménit kdykoli, bez
ohledu na to, na jaké karté lokality se nachazite (pokud néktera z karet dobro-
druzstvi nefika néco jiného). Pfibéh se pak bude vyvijet méné realisticky, ale
doba hry se tim trochu zkrati.

1) Pohyb hraci figurkou
Bud'se presunete na jinou odkrytou
kartu lokality, nebo se pohybujete

na karté lokality, kde stoji vase figurka,
nebo muzete zdstat stat na stejném
misté.

a) Pohyb na jinou odkrytou kartu lokality
Na za¢atku hry je vylozena jen karta lokality A, ale v priibéhu hry se budou pfi-
davat dal$i karty lokalit. Jakmile bude odkryto nékolik lokalit, mizete se pohy-
bovat libovolné z jedné na druhou, pokud ovéem néktera karta dobrodruzstvi
nefika néco jiného!

b) Pohyb na karté lokality

MUzZete se pohybovat v ramci jedné karty lokality z jed-
noho mista na druhé a prozkoumavat ho nebo s nim
néco kombinovat (viz str. 5 a 6).

c) Setrvani na stejném misté

To je povolené jen tehdy, kdyz dané misto znovu pro-
zkoumavate nebo s nim kombinujete nékterou kartu
dobrodruzstvi (viz str. 6).

Poznamka: Na jednom misté smi stat nékolik figurek. Pro pfehlednost nestav-
te figurky na Cisla mist na karté, ale vzdy vedle nich.



2) Odkryti karty lokality
Pokud ziskas kartu lokality, ktera jesté nebyla vylozena, oto¢ ji licem nahoru
a precti odpovidajici zaznam v Knize dobrodruzstvi. Tam je detailné popsa-
no, co na karté lokality vidi$. Na zacatku je to zaznam A pro kartu lokality A.
Pokud jste jednou lokalitu odkryli, pak zlstane jeji karta na stole licem nahoru.
Prislugny zaznam si mizete kdykoliv pfecist znovu.

Dulezité: Teprve poté postav svou hraci figurku vedle mista, které chces$ pro-
zkoumat, nebo se kterym chces$ zkombinovat kartu dobrodruzstvi.

Poznamka: Na nékteré karty lokalit se miZete dostat jen pfes okliky (a1-e3).
Popisy téchto karet lokalit nejsou na zac¢atku knihy dobrodruzstvi, aby toho
neprozradily o pfibéhu vice, nez je zdravo. Pokud takovou kartu lokality najdete,
zapiste si Cislo zaznamu, ktery ji popisuje. Tak si budete moci zaznam precist

v pfipadé potieby i pozdéji.

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.

a) prozkoumani mista na karté lokality
Na kazdé karté lokality je nékolik mist, které mlzete prozkoumat. Kazdé
takové misto je oznaceno trojmistnym ¢islem (viz vpravo).

Pokud chces prozkoumat misto, vedle kterého stoji tvoje figurka, precti na-
hlas zaznam v Knize dobrodruzstvi s odpovidajicim trojmistnym ¢islem.
Tak ziskate dalsi informace k pfibéhu nebo nové karty dobrodruzstvi.

Poznamka: Néktera éisla mist se v pribéhu pfibéhu méni! To se dozvite

z karet dobrodruzstvi. Karta vas vyzve, abyste k ¢islim na kartach lokalit néco
pricetli nebo od nich néco odecetli. V takovém pripadé musite mista na ni znovu
prohledat, i kdyz karta lokality zOstava stejna. Krom toho musite néktera mista
prozkoumat nékolikrat, protoze vhodné informace nebo karty dobrodruzstvi
budete mit k dispozici az pozdéji.

Priklad: Karta dobrodruZstvi 35 vam fika, abyste ke vsem &isliim oznacuji-

cim mista na karté lokality Y pricetli 10. Z ¢isla 120 tak bude 130. TakZe pri
prozkoumavani mista 120 budete cist zaznam 130, dokud bude vyloZena karta
dobrodruZstvi 35.




b) kombinace dvou karet dobrodruzstvi
Na nékterych mistech ziskate karty dobrodruzstvi. Ty mdzete a musite kom-
binovat v pribéhu hry s uréitymi jinymi kartami dobrodruzstvi nebo s uréitymi
misty. Co k sobé patfi, je nékdy zjevné na prvni pohled, nékdy ale ne.

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

Jak kombinovat
Abyste mohli kombinovat karty dobrodruZzstvi spolu nebo s ur¢itym mistem
na karté lokality, podivejte se na jejich ¢isla. U karet dobrodruZstvi se nachazi
v levém hornim rohu. U mist pouzijte tfimistné Cislo pfislusného mista. Pak
postupuijte takto: Niz§i z ¢isel bude v &iselné kombinaci prvni, vy$si druhé.
Spolu vytvori nové ¢tyimistné ¢i pétimistné Cislo (viz priklad déle). Nyni si

v Knize dobrodruzstvi najdéte pfislusnou &iselnou kombinaci a zaznam
nahlas prectéte.

Priklad: Nasel jsi kartu dobrodruZstvi 10 (Konzerva Zradla pro kocky) a 11
(Otvirak na konzervy). Na misté 204 stoji koza. Chces kozu nakrmit. Nejdriv
ale musis otevrit plechovku. Proto zkombinujes kartu 10 s kartou 11 a najdes
si zaznam 1011: ,Zviad| jsi to, otevrel jsi konzervu. Vrat karty 10 a 11 zpét do
krabi¢ky a vezmi si za né kartu 12.“ Karta 12 ukazuje otevfenou konzervu.

KONZERVA
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Ve svém dal$im tahu mizes
kombinovat kartu 12 s
mistem 204 (kde stoji koza).
Vyhledas tedy zaznam 12204
a prectes ho: ,Tak co, chutna
jito?“




Dulezité: Pokud k néjaké kombinaci neexistuje zaznam, nemUzete karty dob-
rodruzstvi kombinovat spolu, pfip. s danym mistem na karté lokality.

Hra vam vyslovné fekne, jestli nasledné musite vratit karty dobrodruzstvi zpét
do krabi¢ky. Pokud to neni v zaznamu vyslovné uvedeno, karty dobrodruzstvi
si ponechte!

Karty dobrodruzstvi nesmite nikdy kombinovat s kartami postav!

Nékteré karty dobrodruzstvi mlzete kombinovat opakované s rlznymi kartami
dobrodruzstvi nebo s misty.

PRAVIDLA KE KARTAM

Neékteré 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 ji, pfecti ji a poloz ji licem nahoru pred sebe, pokud na
karté neni uvedeno néco jiného. Karta je nyni souc¢asti tvého inventare.

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

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

Dulezité: Pokud musite kartu dobrodruzstvi odlozit pfimo z bali¢ku do kra-
bicky, pak se na ni smite podivat az po skonéeni hry, protoze jinak prozradi
z pribéhu prilis mnoho!

Poznamka: M{zZe se stat, Ze si mate vzit kartu dobrodruzstvi, kterou uz mate,
nebo Ze mate odlozit kartu dobrodruZzstvi, ktera uz je mimo hru. V takovych
ptipadech danou kartu dobrodruZstvi nemuzete dostat znovu, resp. ji vratit,
pokud to text vyslovné nedovoluje (napf. ,vezméte si #XY z krabi¢ky*). Pres-
to se, pokud mozno, fidte vSemi dalSimi pokyny, které jsou v zadani.

PRAVIDLA K ZETONOM

Ve hte se pouziva nékolik druhti zetond. 4 hlavni postavy, r(izné dalsi postavy,
zetony penéz, zetony X a zetony OK. Zaznam v Knize dobrodruzstvi vam vzdy
fekne, kdy a jak se zetony dostanou do hry. Na zadni strané Knihy dobrodruzstvi
najdete prehled vSech zetond.

Diilezité: Rada Zetond ma riizny rub a lic. Pokud budete vyzvani, abyste si vzali
urcity zeton, tak se vzdy divejte na obé strany, abyste ho opravdu nasli.

Pokud Vas hra vyzyva, abyste Zeton X poloZili na ur¢ité misto na karté lokality,
tak Zetonem cCislo mista zakryjte. Toto misto od dané chvile neni k dispozici
a uz s nim nemUzete nic kombinovat.



T1-T4 (Eas bézi, Tik... tak..., Podezieni, Status)
Nékteré kapitoly pfibéhu maji dodate¢ny prvek, ktery fidi pribéh ptibéhu. Hra
vam vzdy fekne, které kapitoly se to tyka. Drzte se pokyn(.

Dilezité: Pokud Vas zaznam vyzve, abyste zvysili urcity ukazatel o 1, tak to
hned udélejte. Pokud takto dosahnete Urovné uvedené na karté dobrodruzstvi,
prectete ihned prislusny zaznam.

KNIHA DOBRODRUZSTVi

Kdyz prozkoumavate misto, kdyz kombinujete karty dobrodruzstvi (viz str. 6) nebo
kdyz vas hra k tomu vyzve, prectéte zaznam v Knize dobrodruzstvi.

Zaznamy jsou v Knize ocislovany a fazeny vzestupné. Dejte si pozor, abyste
preéetli jen ten zaznam, ktery mate ¢&ist!

Mnoho zaznami v Knize dobrodruZstvi obsahuje kromé pfibéhu i pokyny ke hre.

. Pojem ,karta dobrodruzstvi“ se zkracuje hashtagem # (napf. #10 znamena
kartu dobrodruzstvi 10).

. Formulace ,Prectéte zaznam XYZ“ se zkracuje takto: ,»>XYZ*.

. Malé Sipky » se pouzivaji pro odli§eni hernich pokynl od pfibéhu.

. Vzdy nejprve provedte jeden krok, pak dalsi. Priklad: ,Vezméte #f1 a poloz-
te ji licem nahoru vlevo nad kartu lokality Z. Svou figurku postavte na #f1.
—->XYZ.“ To znamena, Ze si nejdriv vezmete kartu dobrodruZstvi f1 z balicku
a poloZite ji licem nahoru vlevo nad kartu lokality Z. Kdo je na tahu, postavi
svou figurku na kartu dobrodruZstvi f1. Pak prectete zaznam XYZ.

Pokud se zaznam (nebo karta dobrodruzstvi) pta, kdo z vas chce akci provést,
mUZete si vybrat, kdo to bude. Kazda z vasich postav mize akci provést (po-
kud text na karté nepozaduje néco jiného), kromé postavy, ktera neni ve hre.
To plati i tehdy, kdyz se prislusna postava nachazi na jiné karte lokality. Pak
postavte figurku zvolené postavy vedle prislusného mista a prectéte odpovi-
dajici zaznam v Knize dobrodruzstvi.

ULOZENI HRY

Pokud si chcete ulozit aktualni stav hry a dosud nalezené karty dobrodruzstvi,
vyfotte si je mobilem, piipadné si je zapiSte na papir. Hlavné si poznamenejte, kde
stoji vase figurky, na kterych mistech jste jesteé nebyli, kde ocekavate neuzavie-
né konce, co kde jesté chcete vyzkouset apod. VSechny odkryté karty lokalit,
ziskané karty dobrodruzstvi a karty postav vlozte do jednoho sacku. Do dal$iho
sacku vlozte dosud nevylozené karty lokalit a karty dobrodruzstvi. VSechny karty
dobrodruzstvi a karty lokalit, které jsou v krabic¢ce, 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 ZACINA (ZAZNAM 100)

Ted uz vite vechno - vasde dobrodruzstvi mize zacit. Umistéte své figurky nahoru
vpravo na kartu lokality A a pokracujte ve Cteni:

»Uvidime, jestli uz jsou pripraveni,“ pomyslel si profesor André a pohlédl na skupinku
studentd, ktefi pravé horlivé diskutuji. Zimni semestr 1988/89 je témé¥ u konce.

O Ugast na semindfi ,Tajemstvi naseho ostrova“ je vzdy zajem, ale mlZe se ho z(&astnit
jen ten, kdo dostane pozvanku. Kromé zaklad( jako piskaci jazyk a forenzni védy je
soucasti kurzu i nékolik exkurzi a odhalovani znalosti o nichZ se véilo, Ze jsou ztraceny.

»Nyni se dostavéme k dnesnimu poslednimu bodu, prerusil André jejich rozhovor. ,, Asi
vite, Ze na ostrové je banda paseraky — zajimaji se o uméni, exoticka zvitata, padélané
penize... Nastésti nepouZivaji zbrané. Policie to tak ma zatim alespori castecné pod
kontrolou. Ale ted’se néco zménilo. Jejich posledni akce probéhly vZdy v dobé néjakého
prirodniho Ukazu — pfi zemétfeseni, krupobiti, bource a podobné. Paserdci vyuZili vznikly
zmatek, kdy strazci poradku méli jiné povinnosti. Podle spolehlivého zdroje ma dojit

k dalsi akci u velké rokle. Kviili popadanym kamenum je uzaviena a policie tam nemdze
zasahnout. A ted'vstupujeme do hry my. Mdj informator mé poZadal, abych se na to
podrobnéji podival. V sobotu tam vyrazime a porozhlidneme se. Musime si v§imat vseho
mimoradného, co se obvykle pfehlédne. MoZna se nam podafi vnést do pripadu trochu
svétla.”

Vikend se blizi a vy premyslite, Ze byste UCast na exkurzi radsi odrekli, protoze hlasili
velkou boufi. Navic jste na dvefich kancelére profesora Andrého nasli struény vzkaz:
»Z divodu nemoci se nemohu exkurze ztiéastnit. Jedte beze mé.“ Nakonec ale zvitézi
vase zvédavost a vy brzy rano nastupujete do svého starického auta. Po dlouhé jizdé
odbocite na silnici k rokli. V zata¢kach se nabizi monumentalni vyhledy, tedy alespon
tém, kterym se pfi pohledu dold nedéla $patné, tedy Jeromemu a Katy. Zato Sato ma
oci kieCovité seviené a Alba tiSe pochrupava.

Konecné se dostavate na malé parkovisté u vstupu do rokle. Vane svézi vitr a nedaleka
sopka se ztratila v oblacich. S obavami se po sobé divate. , Tak co, lidi, jdeme na to?“
»Ja nevim, Albo. Ty mraky nevésti nic dobrého.“, Ale no tak, Katy, ukol je jasny. Cesta
zpét neexistuje.” , To je spravny pristup, Sato! Tak jdeme, pohyb neskodi.“ , To nam bylo
hned jasné, Ze ty do toho pujdes, Jerome. Tak dobre.” A tak vyrazite na cestu.
+\/ezméte #M1 a prectéte ji. To je vase mise. +Pak #M1 poloZte licem nahoru vievo
vedle #T1 a #T2. SA.




NAPOVEDA ~
Podivejte se do Napovédy ke kartam dobrodruzstvi, pokud vas zajima, kde dosta- ’
nete urcity predmét, k cemu ho potrebujete nebo kde ho musite pouzit. Podivejte se Y
do Napovédy k jednotlivym mistiim na kartach lokalit, pokud vas zajima, co musite
udeélat na konkrétnim misté, které predméty tam ziskate nebo které predméty tam
potiebujete.

Duilezité: Pokud napovéda odkazuje na dosud nevylozenou kartu lokality nebo na kartu
dobrodruzstvi, kterou jste jesté neziskali, mGzete si u pfislusné napovedy precist, jak se
ke karté dostanete.

: N Y 2 o
W Ee W mm
BEERN} —

Kde = na kterém misté // Jak = jakou kombinaci // S ¢im = s ¢im kombinovat?
Dulezité: Nékteré kombinace kartu dobrodruzstvi vyfadi ze hry. Proto je mozné, Ze nebu-
dete moci vyzkou$et v§echny kombinace.

Priklad 1: ,Kde: 202. S ¢im: 11.“ — Kartu dobrodruZstvi dostanete u 202 a musite ji kombino-
vat s kartou dobrodruzstvi 11.

Priklad 2: ,,Jak: 999 -> 149...“ — Prectete text 999, pak 149 atd.

Priklad 3: ,,216: Kombinujte s 36 nebo 78, abyste dostali 94.“ — Kombinujte #36 nebo #78 s
mistem 216. Pak dostanete #94.

NAPOVEDA KE KARTAM 26: Kde: 402. S &im: 37 a 104.
Cap— POZDEJI: Jak: 17 s 883. S ¢im: 893.
DOBRODRUZSTVI 27: Kde: 171 v kapitole 2.
10: Kde: 202. S &im: 11. 28: Kde: KdyZz ma na konci kapitoly 1 néktera
POZDEJI: Kde: 341, 551. S &im: 41. postava 25. 1 minusovy bod za kapitolu.
11: Kde: 202. S ¢im: 10. Zlomeninu nelze vylécgit.
12: Jak: 10's 11. S &im: 145. 29: Kde: 403, 553, 752. S ¢im: 38, 175, 404,
POZDEJI: Kde: 991. S ¢im: 997. 905.
13: Kde: 203. S ¢im: 102, 204. 30: Kde: 513. Jak: Kdyz je na #b3 Zeton OK,
14: Kde: 104 za 1 peniz. S &im: 205. pres 16 s 553 nebo 16 se 452, nebo kdyz
Odkryje kartu C. byla u 401 zvolena Alba. S ¢im: 17, 38, 78,
15: Kde: 104 za 2 penize nebo 104 175.

kombinovat s 26. S &im 404 nebo 505.  31: Kde: 692. S ¢im: 32.
16: Kde: 104 za 3 penize nebo 104 kombinovat ~ 32: Kde: 292 v kapitole 3. S ¢im: 31, 52
s 26. S ¢im: 404, 405, 413, 416, 452, 553, 576. a kombinujte 49 s 594.

17: Kde: 303. S ¢im: 30, 103. 33: Kde: 175, 176, 607. Jak: Kombinujte 34
18: Kde: 352. S ¢im: 38. s 602 ->765. S ¢im: 502, 602.

19: Kde: 353 a 594. S ¢im: 38 a 252. 34: Jak: 44 se 174. S &im: 602.

20: Kde: 151. Kéd = 728. S ¢im: 38. 35: Jak: Kod 728 s 20. S ¢im: 38, 175, 251, 572.

21: Kde: 302 s Jeromem nebo aktivace 25,  36: Kde: 605. S &im: 92/Zalaf, 216.
nebo kdyz je 25 na konci kapitoly 1 jesté 37: Jak: 44 se 174. S ¢im: 26, 195, 756.

aktivni. S ¢im: 38. 38: Kde: 176. S ¢im: 18, 19, 20, 21, 22, 23, 24,
22: Jak: 13 s 204. S ¢im: 38 a 253. 29, 30, 33, 35, 50, 80.
23: Jak: 15 nebo 29 se 404. S ¢im: 38 a505.  39: Jak: 999 149 444 -327. Spliite
24: Kde: 304. S ¢im: 38 a 175. na 238, pak 552, pak 607, pak 501.

25: Kde: 302 s Albou nebo Satem. Aktivuje se ~ 40: Kde: 152. S ¢im: 54. Poskytne ¢ast kédu
prohledanim jinou postavou. pro 20.




: Kde: 172. S ¢im: 10.
: Kde: 453. S ¢im: 45.

: Jak: 34 s 602. S ¢im: 196, 894.

: Jak: 10 se 41. S &im: 174.

: Kde: 502. S ¢im: 42.

: Jak: 42 se 45. S ¢im: 601, 691.

1 Kde: 503. S ¢im: 175, 502, 592, 602, 692.
: Kde: 453. S ¢im: 841, 994.

: Kde: 292. S ¢im: 594.

: Jak: 26 s 37. S ¢im: 195, 756.

: Jak: 34 s 602, pak »>765 377 >865

63:

64:

65:
66:

67:
68:

75:

565 5265 >465. Alternativni zaznamy
P, 172,192, 215, 252, 253, 258, 295,
537, 592, 593, 656, 691, 703, 742, 801,
805, 818, 825, 841, 844, 903, 937. Az na
rozhodnuti pro Nacha (bei 148)

nebo Kiki (678).

: Jak: 46 s 601 nebo 691. S ¢im: 32.
: Jak: Po spInéni 32. Doplnéni u 655.
: Kde: 653. S ¢&im: Polozte vedle 40,

abyste ziskali kod 728.

: Jak: 36 s 92/Zaléf. S &im: 33.

: Jak: 29 s 905. S ¢im: 63, 952.

: Jak: ZacGatek kapitoly 3 465 nebo >665.
: Kde: 803. S ¢im: 64.

: Kde: 907. S ¢im: 65.

: Jak: 34 s 602, pak »765 >377 965

->565 365 >665.

: Kde: 703 nebo s 51 u 882. S ¢im: 904.
: Jak: u 742 nebo 148 448 -348.

S ¢im: 251.

Jak: u 804 258 208 »435. S &im:
56, 952.

Jak: u 841 s 51 5948 jinak 48 s 841.
S ¢im: 58.

Jak: 58 s 64. S ¢im: 59.

Jak: 71 s 953 a 922 (bez Zetonu lidi ve
tmé). S ¢im: 914.

Jak: 59 s 65. S &im: 702.

Jak: 801 (jen s 51). S ¢im: U R 908
—->537, pak 68 se 794.

: Jak: 19 s 252 (bez 51) nebo 172 (s 51)

->158. S ¢im: 251, 572.

: Kde: 704, 761. S ¢im: 215, 793.

: Kde: 594. S ¢im: 72, 795, 883, 953.

: Kde: 802 (bez 51). S ¢im: 71.

: Jak: 71 se 72. S &im: 756, 816.

: Kde: 17 s 30 nebo 30 se 78. S ¢im: 757,

802, 892 nebo u R 908 537, pak 74
se 794.

Kde: 655. S ¢im: 411, 572 nebo u R -908
—>537, pak 75 se 794.

: Kde: 842, 993. S ¢im: 815, 994 nebo u R

—>908 537, pak 76 se 794.

Kde: 853. Indicie kod 31415 pro 852.

Jak: 56 s 63 nebo 56 s 952. S ¢im: 30,

216, 792, 818, 846.

Jak: U 942 5908. S ¢im: 994.

Jak: 13 se 102. S ¢im: 38 - Ziskate

informace.

Jak: 704 982 a 67 se 702. Pak u 705

782 >682. Ziskate informace.

Kde: 594. Ziskéate informace.

Jak: 76 s 815. S ¢im: 196, 816.

Jak: U 999 pfimo, nebo kdyz je 25 jesté

ve hfe 486, pak ziskate 84.

Jak: jind postava u 104, pak >103 5332

->432. Pak >732 nebo ->832.

: Kde: 415, 971. S ¢im: 412, 793.

: Jak: U 942 -332. Na ozdobu.

: Jak: U 302 ->167. Pak 567, pfip. 367 nebo
667. Pak nutné jin4 postava k 302, nez
skon¢i kapitola 1.

: Jak: 74 se 757. S ¢im: 892.

: Kde: 615, nebo kdyz vstupuje do hry

925 ->398.

Kde: 617, 761, nebo kdyz vstupuje do hry

925 >198. S ¢im: 893.

Kde: 905. Pak 721 nebo ->778.

Ziskate informace.

Kde: 917 nebo u 194 >898. S &¢im: 892.

: Jak: 36 nebo 78 s 216 nebo u 754 -346.
S ¢im: 411.

95: Kde: 996. S ¢im: 992.

: Jak: 2 Zetony OK u 793, pak 791 561

-666. Ziskate informace.

Jak: U 908, vybér ze dvou moznosti, pak

u 837.

Jak: U 942 5862 5235 >N 5927.

Signalizace statusu.

Kde: 618, nebo kdyz vstupuje do hry 925

-298. Ziskate ¢as navic.

NAPOVEDA K JEDNOTLIVYM
MiSTUM NA KARTACH LOKALIT

101: Informace.

102: Informace za pét tfi. Kombinujte s 13,
abyste dostali 80.

103: Kombinujte se 17 nebo vezméte 85, pak
732 nebo 5832 a jedna dal$i postava
musi stat u 104.

104: Kupte 14 (1 peniz), 15 (2 penize),

16 (3 penize), vyménite 26 za 15 nebo 16.

77:
78:

79:
80:

81:
82:
83:
84:

85:

91:

92:

93:
94

97:

98:

99:




105: Informace. 244:
151: Ziskavate 20. Indicie trojuhelnik, 245:

Stverec (2), kolec¢ko. 251:
152: Ziskavate 40. Indicie zvifeci stopy
a kolecko (8). 252:

153: Odkaz na #d2.

171: Cesta k A v kapitole 2. Polozte 27 vedle.

172: Ziskavate 41. S 51 a Nachem 158 253:
a ziskate 69.

173: Informace. Odstrarite vétev pomoci 44  291:
u 174. Ziskavate pak 37 a pfi dalS$im 292:
prizkumu 34. Odkaz na Otce Silvia. 293:

174: Kombinujte se 44, abyste ziskali 37. 294:

175: Manuel. Informace! Ziskavate 33
a zakryta karta lokality F se dostane do 295:
hry. Kombinujte s 24, 29, 30, 35, 47, 301:
abyste ziskali informace.

176: Teresa. Informace! Ziskavate 33, 38 302:
a zakryta karta lokality F se dostane

do hry.
191: 5798, pak se do hry dostane odkrytda  303:
karta lokality Q. 304:

192: S 51 998 / Bez 51. Vzdy: zachrarite 305:
déti (Zeton). Lava teCe z #98/P do 194.  341:

193: Oslovte, pak zachrarite lidi ve tmé 342:
(zeton). 343:

194: >898, abyste ziskali 93. Lava tece 344:
z #98/P do 192. 345:

195: Kombinujte s 37, 50. Pokud jsou 195 351:
a 196 volné: 5197 5164 vnasSido hry  352:
#e2. Pak >264. 353:

196: Kombinujte s 14/Monochrome, 43, 83.  401:
Pokud jsou 195 a 196 volné: >197 >164
vnasi do hry #e2. Pak >264. 402:

197: 5197 5164 vnasi do hry #e2. Pak >264. 403:

201: Zakryta karta lokality B vstupuje do hry. 404:

202: Ziskavate 10, 11 a 4 zetony penéz.

203: Ziskavate 13. Kombinujte 14 s 205, pak 405:
se do hry dostane zakryta karta lokality C.

204: Kombinuijte s 13, abyste ziskali 22. 411:

205: José. Informace! Kombinujte se 14, pak
se do hry dostane zakryta karta lokality C. 412:

215: S 51 a Nachem 961 Kazdopadné:
Kombinujte s 60/ZalaF nebo se 70. Pak  413:
825 (a kdyZ s 51, pak >464) Lava teCe 414:
z #98/P do 197.

216: Kombinujte s 36 nebo 78, abyste
ziskali 94. 415:

217: Informace. 416

241: Karta lokality C se znovu vraci do hry.

242: Vize s informacemil!

243: Informace.

: Informace.

Informace.
Informace.
Kombinujte s 22, 35, 62, 69, ziskate
informace.

S 51 5662 blokuje 252. Bez 51
kombinujte s 19, abyste ziskali 69. To
zablokuje 252 a podezieni stoupne o 1.
S 51 5762, informace nejsou. Bez 51
kombinuijte s 22, abyste ziskali informace.
Informace.

Ziskavate 32 a 49.

Informace.

S 51 Informace! Kombinujte s 13,
abyste ziskali 22.

Informace.

Kombinujte s 12, abyste dostali do hry
#a2. Zvysi o 2 na ukazateli Casu!

167, dostanete 88. Pak 567, pfip. 367
nebo 667, abyste ziskali 21. Pak jinou
postavu na 302, nez skonéi kapitola 1.
Ziskavate 17.

Ziskavate 24.

Zakryté karta lokality D vstupuje do hry.
Ziskavate 10.

Informace.

Informace.

Vize. -125 nebo -425.

Odkryta karta lokality H se dostane do hry.
Informace.

Ziskavate 18.

Ziskavate 19.

Vize. 5109, abyste ziskali odkaz na

513 (zvysi o 1 na ukazateli ¢asu!).
Ziskavate 26.

Ziskavate 29.

Kombinuijte s 16, abyste ziskali informace.
Nebo s 15 nebo 29, abyste ziskali 23.
Informace, kombinujte s 16, abyste
ziskali vic informaci.

Kombinujte se 75 nebo 94, abyste dostali
do hry #e3 >877.

Kombinujte s 86 pak 564

Lava z #98/Q blokuje pfistup k 413.
Kombinuijte s 16, abyste ziskali informace.
Kombinuijte s 16, abyste ziskali informace.
Kombinuijte 86 se 412, pak ->664 >977.
—>Konec hry s 5764, 5864 nebo ->964.
Ziskavate 86.

: Vize k postavam. Lava tece z #98/Q ke

416. Kombinujte s 16, abyste ziskali
informace.




452: Kombinuijte s 16, abyste se dostali na 513. 604: 468 ->338, abyste dostali do hry #b4.
453: Ziskavate 42 a 48. 605: Ziskavate 36.

501: Zakryta karta lokality E vstupuje do hry.  606: Vize k postaveé.

502: DOm Francisky. Ziskavate 45. Kombinujte 607: Ziskavate 33 a zakryta karta lokality F
s 33, 47, 50, abyste ziskali informace. vstupuje do hry.

503: DUm Manuela a Josého. Ziskavate 47. 615: Ziskavate 90. Lava teCe z #98/e1 do 617.
504: Informace. 616: Zachrarite skupinu mnichd (Zeton). Lava
505: DUm Teresy. Kombinujte s 15 nebo 23, teCe z #98/e1 do 615.

abyste dostali do hry #b4. 617: Vezméte si 91.
506: Zakryta karta lokality G vstupuje do hry. 618: Ziskavate 99. Lava teCe z #98/e1 do 618.
513: Tajna lokace na #b3. Najit kombinaci 625: Lava proudi do P. KdyzZ jste poprvé na
16 se 452 nebo 553, 401 >109; nebo Q: =>Q.
553 713, abyste ziskali 30. 651: Informace.
525: Lava proudi do @. Zachrarite osamélého  652: Informace.
mnicha, pokud ho uz nezachranila 653: Informace! Ziskavate 54.
skupina mnichd. Pak ->P. 654: Informace.
551: Ziskavate 10. 655: Informace! Benzin za 53. Ziskavate 75.
552: Odkryta karta lokality G vstupuje do hry. Zakryté karty lokalit J a L vstupuji do hry.
553: Ziskavate 29. Tak se dostanete na513.  656: S 51 5958. Podezieni stoupa o 1.
Informace! Kombinujte s 16, abyste se Jinak informace.
dostali na 513. 691: S 51 5458, abyste ziskali informace.
571: Lava teCe z #98/0 k 571. Podezreni stoupa o 1.
572: Berengar. Kombinujte s 35, 69 nebo 75, 692: Ziskavate 31. Informace ke 47.
abyste dostali do hry #e1. Lava teCe 693: Grimaldova chatka. Informace.
z #98/0 do 574. 694: Informace.

573: >535. Zakryta karta lokality P vstupuje 695: Informace.
do hry. >P. Lava teCe z #98/@ do 576.  696: Informace.
574: Rozhodnuti postavy. U 5508 nebo >708  697: Informace.

si vezméte 14 ze hry Monochrome a.s. 701: Informace.

(pokud ji mate) U 608 nebo 808 si 702: Ellie. Informace. 67 se 702, abyste

vezméte 60 ze hry Zalar (pokud ji mate). odlakali Ellie.
575: Kombinuijte 35, 69 nebo 75 s 572, abyste 703: S 51 >882 a ziskavate 61. Podezfeni

dostali do hry #e1. Pak 638 >471. stoupd o 1. Bez 51 ziskavate 61 pfimo.
576: Informace a kombinujte s 16, abyste 704: Ziskavate 70. Pak >982.

ziskali dal$i informace. 705: 67 se 702 a u 704 982, abyste dostali do
591: Informace. hry 705. Pak 5782 682, abyste ziskali 81.
592: Kombinuijte se 47 a 50, abyste ziskali vic 706: Vize k postavam.

informaci. 725: Lava proudi do e3. VSechny figurky na
593: Jestli mate 51, mlzete si zde vybrat Kiki. Q. Lava z #98/Q na 411.

594: Ofélie. Informace! Ziskavate 19, 71, 82. 741: Informace.
Podezfeni stoupa o 1. Kombinujte se 49 — 742: Mate-li 51 148, abyste zvolili Nacha.

ukol 32. Pro ziskani 62 >448 >348.
595: Kombinuijte s 15 nebo 23, abyste dostali 743: Informace! Ziskavate 54.
do hry #b4. 751: VyloZte kartu lokality E.
596: Informace. 752: Ziskavate 29.
601: Kombinuijte se 46, abyste ziskali 52. 753: Informace! Kombinujte s 33, abyste
602: Grimaldo. Kombinujte s 34, abyste ziskali dal$i informace.
ziskali 43. Najdéte Josého >765 >377. 754: Kombinujte 37, 50 nebo 73 se 756,
Informace ke 47. abyste dostali do hry 754. Pfi volbé bez
603: Grimaldova chatka. Informace k baterii. okliky k S. 346, abyste ziskali 94.

755: Kombinujte 37, 50 nebo 73 se 756,
abyste dostali do hry 755. Vylozte #d2.



842
843

757:

780:

791:

792:

793:

794:

795:

801:

802:

803:
804:

805:
815:
816:

817:
818:

827:

841:

zeton Terryho a dostali do hry 755 a 756.
Kombinujte se 74, abyste ziskali 89.

A opravdu ne - nesnazte se tady
vyzkousSet 51!

Lava proudi do Q. Pak -977. >Konec
hry s 5764, 864 nebo >964.
Kombinujte se 71, abyste ziskali
informace. Kombinujte 70 a 86 se 793,
abyste dostali do hry 791. 5561
dostane do hry #d1 ->666.
Kombinujte se 78, abyste ziskali pfistup
k 795, pak >761.

Informace. Kombinujte se 70 a 86,
abyste dostali do hry 791.

76, abyste odvedli Benovu pozornost.
Kombinuijte 78 se 792, abyste ziskali pfistup
k 795. >761. Ziskavate 70 a 91. Kombinuijte
se 71, aby postava mohla provést akci. >110
a ->310 ziskavate 28/Zalar. 5210 a 5410
ziskavate 89/Monochrome.

S 51 >621. Ziskavate 68. Podezieni
stoupd o 1.

S 51 ->358. Ziskavate 72. Podezrieni
stoupé o 1. Kombinujte se 74, abyste
ziskali informace.

Ziskavate 58.

Ano, musite dovniti! 258 208 vnasi

do hry #c2. Ziskavate 63. Abyste se se
znovu dostali ven, kombinujte 56 s 63 nebo
s 952.

S 51 a Kiki »821, abyste ziskali informace.
Kombinujte se 76, abyste ziskali 83.
Prehrati #98/e3 na 815.

Kombinujte 73 nebo 83 s 816, abyste
zachranili navstévniky kina (Zeton). Lava
z #98/Q blokuje pfistup k 816.
Informace.

S 51 a Nachem -261. -361. Kombinujte

se 78, abyste dostali do hry #d3. -361.
Lava z #98/#e3 blokuije pfistup k 818 a #e3.
Pokud jste se u 942 rozhodli pro hon,
pokracuijte v kapitole 4 zde.

Ziskavate #M4, #T2 a #T4. Vlylozte kartu
lokality R.

S 51 5948, abyste ziskali 64. Podezieni
stoupa o 1. Bez 51 kombinuijte se 48,
abyste ziskali 64.

: Ziskavate 76.

: Informace. Podezfeni stoupa o 1.

: Kombinuijte s 37, 50 nebo 73, abyste ziskali 844: S 51 a Nachem 758, abyste ziskali

845:
846:
851:

852:
853:
857:
883:

884:
885:

Informace. Kombinujte s 68, 74, 75 nebo 886:

891:

892:

893:

894:

901:
902:
903:

904:

905:

906:

907:
911:

912:
913:
914:

915:
916:
917:

informace.
->658, abyste dostali do hry #c1.
Kombinujte se 78, abyste dostali do hry #c4.
Kombinace s 66 neni dobry napad.
Podezfeni stoupa o 1.

Vyreste 77 531415, 5308, abyste ziskali
informace k postavam. 408 vnasi do
hry odkrytou kartu lokality M.

Ziskavate 77.

Informace.

Informace. Kombinujte se 71, abyste
ziskali 26. Rozhodnuti 127 nebo ->157.
Abyste mohli #d2 opustit: 147 >S.
Informace.

Kombinujte s 89/Monochrome, abyste
ziskali 57/Zalat. 246 187, abyste ziskali
Zeton Otce Silvia. 246 226, abyste ho
tam mohli nechat.

Kombinujte 893 s 26 nebo 91 (oder -893
—788), abyste dostali do hry 911.
Ziskavate zeton Andrého. Vize.
Kombinuijte se 74, 83, 93, abyste dostali
do hry 893. Ziskavate pak 66.

Kombinujte 892 se 74, 83, 93, abyste

dostali do hry 893. Kombinujte s 26 nebo

91, abyste ziskali Zeton Bena a dostali do hry
911. >893 788 také dostane do hry 911,
ale bez Zetonu Bena.

Informace. Kombinujte 893 s 26 nebo 91
(nebo 893 >788), abyste ziskali Zeton
Bena a dostali do hry 911.

Kombinujte 29 s 905, abyste ziskali 56.
Informace.

S 51 >848. Bez 51 jsou k dispozici
informace a podezfeni stoupa o 1.
Informace! Kombinujte s 61, abyste
dostali do hry 906 a #c3.

Volba postav. 721 nebo 778 s 29,
abyste ziskali 56.

Kombinujte 61 s 904, abyste dostali do
hry #c3.

Ziskavate 59.

Kombinujte 66 s 914, abyste dostali

do hry 911. Pak 5381 555 >T.
Informace.

Informace.

Kombinujte s 66, abyste dostali do hry
911, a s 87, abyste ziskali informace.
VyloZte #d3 prostrednictvim ->276.
Informace.
Ziskavate 93.




991

921:
922:
923:
924:
925:

927:

941:
942:

943:
951:
952:

953:
957:
971:
972:
973:
: Informace. Pfipadné kombinujte se 78.
992:

993:
994:

995:
996:

997:

861 Ziskavate zeton Andrého.
Informace.

V kapitole 4/Lava neni k dispozici.

V kapitole 4/Lava neni k dispozici.

Lava proudi do #e1. Pak zasah postavy:
->198 Ziskavate 91.

298 Ziskavate 99.

398 Ziskavate 90.

498 Zachrarite mnichy (zeton mnich()
Pak -698. VSechny figurky na @. Lava
z #98/0 do 575.

Pokud jste se u 942 rozhodli pro lavu,
pak kapitola 4 pokracuje zde. Ziskavate
#M5 a #98. Vylozte kartu lokality @.
Informace.

André a prechod na kapitolu 3. >862 5235
pro zavére¢nou kapitolu 4 — Lava. 811,
ziskate 79, 5235 pro zavérecnou kapitolu 4
—Hon.

Informace.

Informace.

-558. Kombinujte s 56, abyste unikli

z #c2. Pak ziskavate 78.

Kombinujte se 71, abyste ziskali 66.
Vraci do hry odkrytou kartu lokality M.
Ziskavate 86.

Informace.

Informace.

Informace. Kombinujte s 95, abyste
dostali do hry 995.

Ziskavate 76 a 64/Zalat.

Kombinujte nejprve se 79, abyste méli
dalsi volby. Kombinujte pak se 48 nebo
79, abyste ziskali pfistup k 995,

996, 997.

Kombinujte 95 s 992, 5475 5321
->Konec hry s -150, 550, -750.
Ziskavate 12 a 95. Kombinujte s 28/
Zalaf, abyste ziskali 44/Zal4r.
Kombinuijte 12 s 997, pokracujte ve
Ctenli, abyste ziskali Zeton Gonzalezové
->321 ->Konec hry s -150, 5550, -750.

KDE JSOU TYTO KARTY LOKALIT?
@/P/Q: BéZte na konci kapitoly 3 k Ellie.
R/S/T: Sledujte na konci kapitoly 3 Guye.

KDE JE MALA KARTA LOKALITY XY?

#at:

#a2:

#b1:

#b2:

#b3:

#b4:

#et:

#c2:

#c3:

#c4:
#d1

#d2:

#d3:

#el:

#e2:

#e3:

: Kombinujte 70 a 86 se 793, abyste

Kombinujte 17 se 103 NEBO vezméte
85, pak >732 nebo 832 a dalsi
postava musi stat u 104. Popis u 111.
Kombinujte 12 s 301. Pak ->145.

Popis u 222.

Na zacatku kapitoly 2, kdyz 5527 ->438.
Zakryta karta lokality E vstupuje do hry.
Popis u 438.

Na zacatku kapitoly 2, kdyz >327
—238. Popis u 238.

U 553 nebo pres 604 -468 ->338.
Popis u 338.

Kombinujte 15 nebo 23 s 505. Popis

u 449 kapitola 2; 548, 595 kapitola 3.
—845 Popis u 658.

U 804 5258 ->208. Abyste znovu mohli
vyjit, kombinujte 56 s 63 nebo s 952.
Popis u 435.

Kombinujte s 61, abyste dostali do hry
906. Popis u 858.

Kombinujte 78 s 846. Popis u 562.

dostali do hry 791 ->561. Popis u 666.
Kombinujte 37, 50 nebo 73 se 756, abyste
dostali do hry 755. -755. Popis u 117.

V pfipadé kapitoly 4 Lava: Automaticky,
kdyz s 51 a Nachem u 818 nebo
kombinujte se 78. Popis u 361.

V pfipadé kapitoly 4 Hon: 915

a ->276. Popis u 276.

Kombinujte 572 s 35, 69, 75.

Popis u 471.

Kombinujte 37 nebo 50 se 195 a 14/
Monochrome, 43 nebo 83 se 196, pak
->197 >164. Popis u 264.

Kombinujte 75 nebo 94 se 411.

Popis u 877.



HODNOCENI

V tabulce nize mdzete zkontrolovat, jak jste si vedli

0-25 bodu: Uf, to bylo jen tak tak! Ale dobra prace!

26-40 bod: Dfime ve vas potencial. Gratulace!

41-50 bodu: Vétsinu tajemstvi jste na sopecném ostrové odhalili. Pochvala!

51-61 bodu: Efektivni, vynalézavi, vymluvni, dychtivi experimentovat, strucné
feceno: vynikajici!

61 a vic bodu: Sle¢na Marplova, Sherlock Holmes nebo Columbo by to nevyresili
Iépe! Predvedli jste vykon hodny zfilmovani!
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Tehdy kazdého nervoval, aby si s nim Sachy zahral. Dnes je che-
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