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MONOCHROMEA.S.

Thriller pro 1-4 hrace od 16 let

V této kooperativni hie se vloupate do firmy Monochrome a. s. Jako tym zazijete
pfibéh, ktery se odehrava ve 3 kapitolach, které spoluvytvarite. Hraci doba jedné
kapitoly je pfiblizné 90 minut.

Hru mUzete kdykoli nebo na konci kapitoly uloZit (viz str. 9). To vdm umozni hru
prerusit a pokra¢ovat pozdéiji. Samoziejmé mdzete hrat celou hru i bez preruseni.
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Herni material

110 karet dobrodruzstvi

+ 87 ocislovanych karet (10-96)

+ 19 karet oznacenych
pismeny a Cisly

* 4 karty postav

1 Kniha dobrodruzstvi

4 hraci figurky s podstavci

19 karet pater

Karty
Karty pater pater (rub)
(lic)



PRIPRAVA HRY

Polozte na stll Knihu dobrodruzstvi. Opatrné
vyjméte 4 figurky z kartonové mrizky a vsadte je do

plastovych stojank( odpovidajici barvy. UjistSte se, Ze

jesté nevidite
. . - zadné lice!

Vyjméte karty postav a pfehledovou kartu z bali¢ku =il
a dejte je do stfedu stolu. Karty pater a karty do-
brodruZstvi poloZte vedle nich na hromadky licem dold.

Provérte, zda jsou karty Grovni a dobro-
druzstvi sefazeny podle pismen nebo
Cislic ve vzestupném poradi.

Vezmeéte si z pfislusnych hromadek kar-
ty pater A, B, C a D a také karty dobro-
druzstvi F1, A1 a A2. Umistéte patro A
a kartu dobrodruzstvi F1 licem nahoru,
tzn. otevienou, doprostred stolu. Patro
B, C a D umistéte rubem, tedy zakryté
nad patro A. Nechte vSude kolem dost
mista pro dal$i mozna patral

Zbyvajici zakryté karty pater v hromadce polozte stra-
nou pro pozdéjsi pouziti. Pod né odlozte zakryté karty
dobrodruzstvi v hromadce. Vzhledem k tomu, Ze obé
hroméadky maiji na rubu pismena nebo &islice, mlzete je
béhem hry prohledavat, aniz by vdm nechténé prozradily
prili§ mnoho informaci z ptibéhu.

Obé karty stupné poplachu A1 a A2 umistéte na sebe, s :
jak je vidét vpravo na obrazku. Zacinate na stupni popla- ; e’ pracr
chu 0 (viz str. 6).

Hra pro 2-4 hrade:

Kazdy hra¢ si vybere jeden charakter. Vezméte si
pfislusnou kartu postavy, hraci figurku a kartu dobro-
druzstvi uvedenou na karté postavy. Na tom stoji vas
handicap (viz str. 6). Dejte obé karty pred sebe. Zbylé kar-
ty postav a hraci figurky dejte zpét do krabicky.

—— T
Hru zahiji§ pomoci
S Karty 49, A
=

Hra pro jednoho hrade:
Hra se da velmi snadno hrat jen v jednom hraci. V tomto pfipadé budes$ hrat za
2 postavy soucéasné. Které si vyberes, je na tobé.



Jedna se o kooperativni hru, zaloZzenou na spolupraci. Domluvte se, jak bu-
dete postupovat, co budete kombinovat, a na které misto se chcete podivat
zblizka.

Na konci kazdé kapitoly a také na konci hry je hodnoceni. Pro pokracovani
pribéhu v§ak hodnoceni neni rozhodujici.

Méjte vzdy po ruce papir a tuzku, abyste si délali poznamky.

Na strankach 12-15 naleznete napovédu pro ptipad, Ze nevite jak dal. Po-
divejte se na odpovidajici ¢islo karty dobrodruzstvi nebo mista. Pro kazdé
je zde feseni, co mizete s kartou nebo na daném misté provést, aby pfibéh
pokracoval dal.

Odporuje-li text na karté nebo text v Knize dobrodruzstvi pravidliim, plati
text na karté nebo text v Knize dobrodruzstvi!

PRAVIDLA HRY

Zacina ten, kdo naposledy vidél nebo cetl néjaky thriller. Kazdy tah ¢lena tymu
prochazi témito fazemi dobrodruzstvi:

) vyména karet dobrodruzstvi
pohyb hraci figurkou
odkryti patra

provedeni akce

1
2
3
4
5) vyména karet dobrodruzstvi

)
)
)
)

Poté je na fadé dalsi hra¢ ve sméru hodinovych rucicek.

1) Vyména karet dobrodruzstvi

Pfed tahem a/nebo po provedeni akce si mize$ vyménit libovolny pocet karet
dobrodruzstvi s ¢leny tymu na tvém patie.

Pozor: Vyména je zakazana béhem tahu a provadéni akce! TakZe si nesmi$
vyménovat karty béhem jizdy vytahem s ¢lenem tymu, ktery je ve vytahu nebo
v patie, kolem kterého projizdis.

Ani karty s timto symbolem
neni mozné vymeénovat:

Poznamka: Vytah, ktery zastavi v patre,
je soucasti daného patra.

Priklad: ProtoZe vytah F1 stoji v patre
A, je soucasti tohoto patra. Chiu si tedy
miZe vymériovat karty dobrodruZstvi
s Alvou pred tahem nebo po akci.



2) Pohyb hraci figurkou
Po pfipadné vymeéneé karet dobrodruzstvi musis bud...

a) jet vytahem do jiného patra nebo

b) se pohybovat po patie, ve kterém se pravé nachazis.

a) pfesun vytahem
V Monochrome a. s. se nemuzete pohybovat volné, do jednotlivych pater se dostanete
pouze vytahem. Kazdy vytah jezdi pouze do pater, ktera jsou na ném zobrazena. Na
zacatku hry je k dispozici vytah F1. Pomoci néj se dostanete do patra A az D. Béhem
vaseho dobrodruZstvi objevite dalsi vytahy.

Pokud neni vytah ve tvém patie, m(ize$ jej pfivolat umisténim karty vytahu vedle tvého
patra. Toto pfivolani vytahu smi$ provést dodate¢né k tvému pohybu. Pak postav svoji
hraci figurku na vytah a posuri vytah nahoru nebo dolli do pozadovaného patra. Pokud
se na zacatku svého tahu jiz nachazi$ ve vytahu, jedes pfimo do pozadovaného patra.

Pokud musi$ pouzit vice nez jeden vytah, aby ses dostal do pozadovaného patra, presur
svoji hraci figurku k dal$imu vytahu a pokracuj s nim. Pokud dalsi vytah neni pfipraven,
mUizes si ho také pfivolat, nastoupit a jet do pozadovaného patra.

Jakmile dosahne$ pozadovaného patra, musi§ bud postavit svoji hraci figurku na
nékteré misto vtomto patie NEBO
zUstat ve vytahu. V druhém pfipadé
vsak ztrati§ svoji $anci provést akci.
Ale stéle si smi$, pokud je to mozné,
vymeénit karty dobrodruzstvi.

Pozor: Vsichni Clenové tymu, ktefi
jsou s tebou ve vytahu, budou
vytahem prevezeni také, ale béhem
tvého tahu zlistanou ve vytahu a ne-
vystoupi. Nezapomeiite: Vytah je
vzdy soucasti patra, vedle které-
ho pravé zastavil.

Poznamka: ve vytahu jsou pa-
tra oznacena pismeny. Pokud se
v prlbéhu hry v mistnosti néco
zméni, dostanete pokyn vyménit
kartu patra za jinou, oznacenou
jinym pismenem. Tato mistnost i
kdyZ je oznacena jinym pismenem
je povazovana za stejnou mistnost
a je tedy stéle pristupna stejnym
vytahem jako pfed vymeénou.




b) pohyb po tvém patie
MUzZes$ se také presouvat z jednoho mista na druhé v ramci jednoho patra, abys je
prozkoumal anebo kombinoval s kartami dobrodruzstvi.

Pokud je tva hraci figurka umisténa na &isle mista, musi$ ji bud...
- postavit na jiné misto v tomto patie a misto si prohlédnout nebo s nim zkom-
binovat kartu dobrodruzstvi (viz str. 8) NEBO
» ponechat na misté, u kterého nyni stoji, a misto znovu prozkoumat nebo
s nim zkombinovat kartu dobrodruzstvi (viz str. 8) NEBO
- umistit do vytahu v patfe, aniz bys s nim jel. Tim v3ak ztrati§ svoji $anci
provést akci. Ale stale si smis, pokud je to mozné, vyménit karty dobrodruzstvi.

Pozor: Pokud se tva hraci figurka nachazi ve vytahu na zac¢atku tvého pohybu
a ty nechces jet do jiného patra, musi$ vystoupit. Postav svou hraci figurku na
misto v tomto patfe a prozkoumej ho nebo s nim zkombinuj kartu dobrodruzstvi
(viz str. 8).

Poznamka: Na jednom misté mdze stat vice hracich figurek. Pro lepsi pfehled
neumistujte své hraci figurky pfimo na Cislo mista, ale vzdy vedle néj.

3) Odkryti patra

Kdyz se dostanes$ ke karté patra, kterd jesté nebyla odkryta, odkryj ji a precti
odpovidajici zaznam v Knize dobrodruzstvi. Zaznam v Knize dobrodruZstvi
podrobné popisuje, co na tomto patre vidite. Na zacatku je to zaznam A pro
kartu patra A.

Pokud jste jiz patro objevili, je karta patra vyloZzena jako oteviena. Mlzete kdy-
koli precist prislusny zaznam k danému patru znovu.

Pozor: Teprve poté postav svou hraci figurku vedle mista, které chces$ prozkou-
mat nebo se kterym chces$ zkombinovat kartu dobrodruzstvi.

Kniha dobrodruzstvi
Vzdy, kdyz prozkoumavéate misto, kombinujete karty dobrodruzstvi (viz str. 7) nebo
kdyz vas hra vyzve, prectéte nahlas zaznam z Knihy dobrodruzstvi.

Zaznamy jsou sefazeny v Knize vzestupné podle Gisel mist. Davejte pozor na
to, abyste si pfeéetli pouze ten zaznam, ktery si mate preéist!




4) Provedeni akce
S vyjimkou toho, kdy karta dobrodruZstvi fika néco jiného nebo jsi stéle ve vyta-
hu, musi$ provést jednu z nasledujicich akci:

a) prozkoumat misto nebo

b) zkombinovat dvé karty dobrodruzstvi nebo

c) zkombinovat jednu kartu dobrodruzstvi s mistem.

a) prozkoumani mista na patie

V kazdém patfe je nékolik mist, které mizete Q 1 0 2
prozkoumat. Kazdé misto je oznaceno sym-

bolem a tfimistnym ¢islem (viz vpravo).

Stupen poplachu a handicapy
Kazdé misto v Monochrome a. s. ma poplasny symbol a kazda postava dostane
na zacatku hry handicap. Proto nejprve zkontrolujte, zda by stupen poplachu
stoupl, a pak prectéte zaznam k tomuto mistu v Knize dobrodruzstvi! Pokud
prozkoumavas misto nebo kombinujes kartu dobrodruzstvi s mistem (viz
str. 8), které jsou oznaceny stejnym symbolem jako tvij handicap, stupen po-
| plachu se ihned zvysi o 1. Mas-li vice karet handicapl s timto symbolem, zvysi
se stupen poplachu o 1 za kazdou kartu handicapu!

Pozor: Stupeii poplachu nemdze stoupnout
nad 5. Pokud dosahnete stupné poplachu
5, zaznamenejte ve svych poznamkach velky
poplach. Poté ihned prectéte zaznam 999.

Priklad: Chiu ma kartu handicapu 49.
Na ni je zobrazen stejny symbol jako na misté 105. Chiu smi sice toto misto pro-
zkoumat, ale predtim musi zvysit stuperi poplachu o 1.

Pokud chces$ prozkoumat misto, vedle kterého stoji tvoje hraci figurka, precti
nahlas odpovidajici tfimistny zaznam v Knize dobrodruzstvi. Tak ziskate
dal$i informace k pfibéhu nebo ziskate nové karty dobrodruzstvi.

Poznamka: Néktera éisla mist na kartach pater se mohou béhem hry ménit.
Pokud je na karté patra nahle jiné &islo nez dfive, mizete se na tomto misté
dozvédét néco nového! Nékolik mist budete navic muset navstivit nékolikrat,
protoze spravné informace nebo karty dobrodruZstvi ziskate az pozdéji.




PRAVIDLA KE KARTAM

Nékteré zaznamy vas pozadaji, abyste vzali nebo odevzdali karty dobrodruzstvi.
Az budes vyzvan...

- aby sis vzal jednu nebo vice karet dobrodruzstvi z hromadky, poloZ je
licem nahoru pred sebe, pokud neni uvedeno jinak. Nyni jsou sou¢asti
tvého inventare.

- abys vratil kartu dobrodruzstvi zpét na hromadku, dej ji rubem nahoru
na ptvodni misto v hromadce.

- abys vratil jednu nebo vice karet dobrodruzstvi zpét do krabic¢ky, tim se
tyto karty vyradi ze hry! Nezéalezi na tom, kde nebo u koho se prislusna

karta dobrodruzstvi nachazi.

- | Pozor: Pokud budete muset vratit do krabic¢ky karty dobrodruzstvi pfimo z hro-
madky, smite se na né podivat az po skonéeni hry, jinak byste se o pfibéhu
doveédéli prilis mnoho!

Poznamka: MUzZe se stat, Ze dostanete pokyn vzit si kartu dobrodruZstvi,
kterou jiz vlastnite, nebo ze mate vratit zpét kartu dobrodruzstvi, ktera je jiz
v krabi¢ce, a tudiz mimo hru. V obou pfipadech nebude mozné, abyste kartu
dobrodruzstvi znovu ziskali nebo vratili. Pfesto se, pokud mozno, fidte véemi
dal$imi pokyny, které jsou v zadani.

b) kombinace dvou karet dobrodruzstvi

Na nékterych mistech ziskate karty dobrodruzstvi. Nékteré z nich muzete
a musite kombinovat v pribéhu hry s uréitymi dal$imi kartami dobrodruzstvi
nebo s uréitymi misty. To, co patfi dohromady, vdm nékdy bude jasné hned, ale
nékdy ne.

Pokud chce$ kombinovat dvé karty dobrodruzstvi, mdzes stat na kterémkoliv
misté, ale ne ve vytahu.

Jak kombinovat
Chcete-li kombinovat karty dobrodruzstvi mezi sebou nebo s mistem, podivej-
te se na jejich Cisla. U karet dobrodruzstvi se nachazi v levém hornim rohu.
U mist pouzijte tfimistné Cislo pfislusného mista. Postupuje takto: Na zacatek
date mensi z téchto dvou &isel a pokradujete vétsim Cislem. Spoleéné tvofi
nové ¢tyfmistné nebo pétimistné Cislo (viz priklad déle). Nyni hledejte v Knize
dobrodruzstvi odpovidajici kombinaci &isel a nahlas preététe zaznam.




c) kombinace jedné karty dobrodruzstvi s mistem
Pokud chce$ zkombinovat kartu dobrodruzstvi s mistem, musi$ u toho mista
stat.

Pozor: Nezapomerite pfitom na poplach! Pokud symbol vasi karty handicapu
odpovida symbolu tohoto mista, musite nejprve zvysit stupei poplachu.

Priklad: NasSel jsi kartu dobrodruZstvi 10 (Konzerva Zrddla pro kocky) a 11 (Otvirak
na konzervy). Na misté 104 je kocka. Tu kocku bys chtél nakrmit. Pfed tim viak
musis$ otevrit konzervu. Proto zkombinujes kartu 10 s kartou 11 a podivds se
do zaznamu 1011. ,Zviddl jsi to, otevrel jsi konzervu. Vrat karty 10 a 11 zpét do
krabicky a vezmi si za né kartu 12.“ Karta 12 ukazuje otevifenou konzervu pro
kocCky.

PFi dal$im tahu pak muizZes
zkombinovat kartu 12 s mis-
tem 104. K tomu nahlédnes
do zaznamu 12104 a prectes
si, co je tam napsédno. Pokud
hrajes Chiu, musis nejprve
zvysit stuperi poplachu o 1,
protoZe jeji karta handicapu
ukazuje stejny symbol jako
ten na misté 104.

Pozor: Hra vam vyslovné fekne, jestli ndsledné musite vratit karty dobro-
druzstvi zpét do krabicky. Pokud to neni v zaznamu vyslovné uvedeno, karty
dobrodruzstvi si ponechte!

Neni-li pro néjakou kombinaci k dispozici zadny zaznam, neni mozné dané karty
dobrodruzstvi mezi sebou nebo s timto mistem kombinovat. Karty dobrodruzstvi
nemuUzZete nikdy kombinovat s kartami postav! Nékteré karty dobrodruzstvi Ize
kombinovat vicekrat, dokonce i s riznymi kartami dobrodruzstvi nebo misty.




5) Vyména karet dobrodruzstvi
Po provedeni akce si mizes$ znovu vyménit libovolny pocet karet dobrodruzstvi
s ¢leny tymu na tvém patie.

UloZeni poétu bod
Pokud si chcete ulozit aktudlni stav hry a vase dosud nalezené karty dobro-
druzstvi, je nejlepsi je vyfotit mobilnim telefonem. Stav si mlzete také zapsat na
papir. Hlavné si poznameneijte aktualni stuper poplachu a kde stoji vase hraci
figurky! Poté vioZte v§echna oteviena patra, ziskané karty dobrodruzstvi a karty
postav do samouzaviraciho sacku. Do dal$iho sacku dejte dosud neobjevena
patra a karty dobrodruzstvi. VSechny karty dobrodruzstvi a karty pater, které
jsou jiz mimo hru, nechte volné v krabi¢ce. Chcete pokracovat ve hie? Pak roz-
mistéte vSechna patra a oteviené karty dobrodruzstvi podle vasich fotografii
nebo poznamek a postavte hraci figurky tam, kde staly naposled.

HRA ZAGINA

Ted uz vite vSechno, vase dobrodruzstvi mize
zacit! Umistéte své hraci figurky do patra A
do vyznaceného prostoru a pokracujte

ve Cten.

Nejste obycejny poulicni gang. Kdokoliv vas najal, néco chce. Naléhavé.
Diskrétné. Nelegalné. Uz néjakou dobu v8ak pfichazi stdle méné nabidek, az na-
jednou nepfijde Zadna. Mozna jste sledovani a jste na erné listiné organizace.

Z myslenek vas vytrhne zvuk. Pfed dvefmi na podlaze je neforemny baliCek.
Nemad odesilatele ani adresu. Ur¢ité jej dorucil dron, takze je zbyte¢né se divat
skrz kukatko. Zvédavé oteviete balicek a najdete v ném nékolik elegantnich AR
datovych bryli a také kratky vzkaz: ,Nasad'si je“. Zvédavé nasledujete vyzvu.
Displej bryli vdam ukazuje budovu a mluvi k vdm muzsky hlas:

,Dékuji vdm za pozornost. Rikejte mi Ovin. Vidite Monochrome a. s. Tuto spo-
lecnost asi uZ dobfe znate. V poslednich letech se koncern dostal do TOP 3 ve
farmaceutickém pramyslu. Povidd se, Ze vyvinuli cosi prikopnického: zdzracny
lIék zvany Rainbow. Ma zlepsit koncentraci a fyzicky vykon a velmi urychlit hojeni
ran. Udajné bez vedlejich G&inkd.




V tuto chvili je to stale prisné tajné. ProtoZe v odlehlém vyzkumném komplexu,
ktery vidite na svém displeji, prochazi Iék Rainbow stale rozsahlymi testy.

Vzbudil jsem vas zajem? Dobre, protoZe chceme, abyste o Iéku Rainbow Zzjistili
vic. Ziskali jsme pro vds zaméstnanecké prikazy se zékladnim pristupem. S nimi
vstoupite do budovy. Pak musite ziskat pfistup do zamcenych pater. Prozkouma-
te vyrobni proces a pokud mozno, ukradnete vzorec. Pravdépodobné je uloZzen
v dobre zajisténé laboratofi.

Tri véci na zaver:
Dbejte v zajmu nas vSech, abyste nezanechali Zadné stopy a nikdo vas s nami
nespojoval. Zadruhé muizZete pomoci bryli vzéjemné komunikovat uvnitf budovy
a vidét a slySet, co vidi a sly$i ostatni. Zatreti, nejste prvni, koho na tu praci na-
sazujeme. Kontakt s pfedchozim tymem se pred néjakym casem prerusil. Budte
tedy opatrni.”

U poslednich vét se zobrazi obrazek muze a Zeny. Ted jsou bryle opét prihledné
a vy se na sebe podivate. Rainbow... Uginky se zdaji byt dost pfehnané. Ale vas
klient Ovin je pfesvédcen, Ze je nesmirné cenny. Tak pro¢ ne?

O nékolik dni pozdéji se po pulnoci sejdete v pfizemi odlehlého vyzkumného kom-
plexu Monochrome a. s. Zahlédnete bilou ko¢ku, kterd se zdésené vytrati mezi
nabytkem. Snad vas nezpozoroval uz nikdo dal$i. Az sem vas dostali ukradené
prikazy zaméstnancU. Ale ted'jste v tom sami.

Prectéte v Knize dobrodruzstvi zaznam k patru A. Vezméte si také kartu dobro-

druzstvi M1. To je vase mise.
ﬂ[IUE !.IHE
GAMES 225"

Vyroba
avzoiec

Wik Wliant choo, abysto st
vic o piipraviu Rainbow.

Tiskaite piistup K zamEenym
patrim?
Hiedejte pfitom informace

K vyrobnimu proces
a ukradnite vzones pipraviu

5l MONOCHROMEA'S,

Kniha dobrodruzstvi




Poznamenejte si zde nebo na kousek papiru vas aktualni stav hry: karty pater,
které jste jiz objevili, vase karty dobrodruzstvi, kde stoji vase hraci figurky
a aktualni stupen poplachu a pfip. vyvolany velky poplach. Zapiste si také body,
které jste dosahli na konci kazdé kapitoly.
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NAPOVEDA KE KARTAM DOBRODRUZSTVI

25

30

24:

29:

32:

33:

34:

35:

36:

37:

: Na misté 104. Kombinujte s 11.
: Na misté 104. Kombinujte s 10.
: Kombinujte s 203 nebo 351.

: Na misté 107. Kombinujte s 206.
: Na misté 107. Kombinujte se 44

nebo 661.

: Kombinujte 86 a 201 a vyberte 852,

abyste se zbavili 15 a 51.

: Kombinujte 70 a 153, abyste se

zbavili 16 a 52.

: Na misté 202. Kombinujte s 29.
: Na misté 202. Kombinujte s 303.
: Kombinujte 12 s 203, pak kombi-

nujte s 68 nebo 253.

: Kombinujte 28 s 311, abyste se

zbavili 20 a 50.

: Kombinujte s 901.
: Na misté 205. Prinese na konci hry

body.

: Info u 105: Vidi 63 zemi. Kombinujte

poté 86 s 201.
Vedte plyn do patra D. Pouzijte
k tomu 30 s 204.

: Na misté 315. Kombinujte s 201.
26:
27:
28:

Na misté 312. Kombinujte se 704.
Na misté 201. Prozkoumejte 502.
Na misté 403. Kombinuijte se 45
nebo 311.

Na misté 404. Kombinuijte se 17.

: Kombinujte s 204.
31:

Na misté 412. Pouzijte predtim

30 u 204. Kombinujte se 102.

Na misté 314. Kombinujte s 661
nebo 906.

Jedte s F1 do patra D, abyste se
zbavili 33.

Na misté 502. Kombinuijte s 602.
Reseni: 87.

Najdete kli¢ otevienim 316 s heslem
87. Kombinujte 35 se 106.
Kombinuijte se 40 nebo 58, abyste
se zbavili 36.

Na misté 504. Pokud chcete ziskat
lahev naplnénou vodou, kombinuj-
te se 107. Lze kombinovat se 107
vicekrat!

38:
39:

40:

41:

42:
43:

44:

45:

46:

47

48:

49:
50:
51:
52:
53:
54:

55:

56:

57:

Na misté 504. Kombinujte s 501.
Kombinujte 38 s 501, abyste dostali
39. Kombinujte se 704.

Kombinuijte 37 se 107, abyste
dostali 40. Kombinujte s 36, 43, 56
nebo 701.

Na misté 603. Pozdéji kombinujte
54 s 252.

Na misté 603. Kombinuijte se 704.
Kombinujte se 40, 80 nebo 85,
abyste se zbavili 43.

Kombinujte se 14, abyste se zbavili
44.

K dispozici pouze v pfipadé, ze
postava sedi na 701/754. Kombi-
nujte s 28 nebo 661.

Vyberte 430 u 351 nebo kombinujte
12 s 351, abyste se zbavili 46 a 49.
Na misté 703, poté vyberte 840.
Kombinujte s 906.

Kombinujte 42 se 704, pak prejdéte
k 756 a vyberte 640, abyste dostali
48. Poté kombinujte 48 s 906.
Vyberte 430 u 351 nebo kombinujte
12 s 351, abyste se zbavili 46 a 49.
Kombinujte 28 s 311, abyste se
zbavili 20 a 50.

Kombinujte 86 a 201 a vyberte 852,
abyste se zbavili 15 a 51.
Kombinujte 70 a 153, abyste se
zbavili 16 a 52.

Aktivujte pomoci 42 se 704.

Jdéte s 25 k 201. Pak vyberte 862
a zkopirujte virus na 25. Kombinuj-
te s 252.

K dispozici pouze v pfipadé, ze
postava sedi na 701/754 a kombi-
naci 45/85 s 661. Pfinese na konci
hry body.

Na misté 801. Kombinujte s 19, 40,
89 nebo 906. Prinese na konci hry
body.

Najdete u 802. Kombinujte

s 65 ze 154.




68
69
70

: Na misté 803, pokud si prectete

59:
60:

61:

62:

63:

64:

65:

66:

67:

71:

72:
73:

74:

75:

76:

868. Kombinujte s 36, 61 nebo 75.
Pfinese na konci hry body.

Na misté 803, pokud si prectete
868. Kombinujte s 353.

Vezmete 32 u 314 a kombinujte 32
s 661. Pfinese na konci hry body.
Na misté 902. Kombinujte s 58, 80,
661 nebo 777. Pfinese na konci hry
body.

Ziskejte tak, Ze si vezmete 61 u 902
a kombinujte 61 s 661. Pfinese na
konci hry body.

Na misté 906. Kombinujte s
rdZzovymi patry (A a S), pokud je to
zadouci.

Na misté 906. Kombinujte

s rlZzovymi patry (A a S), pokud

je to zadouci.

Na misté 154. Kombinujte s 57.
Kombinujte 57 s 66. Poté kombinuj-
te se 151.

Kombinujte 66 se 151.

1) u 353 reaktor na piny vykon,

2) umisti 63 a64 u patraAa S,

3) poté u 972-> 699-> 789 zvyste
tlak, abyste mohli v pfipadé
potfeby vyhodit budovu do
poveétfi.

: Na misté 253. Kombinujte s 19.
: Na misté 253. Kombinujte se 72.
: Kombinuijte 19 s 68. Poté kombinuj-

te se 1583.
Kombinujte 54 s 252. Pfinese na
konci hry body.

Na misté 354. Kombinuijte s 69.
Kombinujte 69 se 71. Pfinese na konci
hry body. Easter egg. MoZna to bude
hrét roli v dal$i Adventure Game?

Od ted zvyste v8echna Cisla mist

s timto symbolem o 60.

Kombinujte 58 se 75, abyste se
zbavili 75. Nebo zatnéte zuby.
Konec je blizko!

Kombinujte 58 nebo 80 s 61 nebo
kombinujte se 777.

78:
79:
80:
81:
: Kombinujte 86 a 201 a vyber 852.
83:

84:
85:

86:

: Kombinujte 39 se 704. Pfinese na

konci hry body.

Kombinuijte 36 se 40, abyste se
zbavili 36 a 78.

Na misté 972. Pfinese na konci hry
body.

Na misté 253. Kombinujte se 43, 61
nebo 701.

Kombinujte 70 se 153.

Na misté 351 vyberte 430 nebo
kombinujte 12 s 351.

Kombinujte 28 s 311.

Kombinujte 28 se 45. Kombinujte
s 661 nebo 701.

S dobryma ocima na patfe L nebo
kombinujte 19 s 253. Precti 777.
Nebo kombinujte 32, 61 nebo 85
se 777. Pfinese na konci hry body.
Easter Egg. Mozna to bude hrat roli
v dal$i Adventure Game?

: Kombinujte 26 se 704. Pfinese na

konci hry body.

: Kombinujte 54 s 252. Pfinese na

konci hry body.

: Po precteni 777. Kombinujte s 56.

Pfinese na konci hry body.

: Po prvnim preéteni 201.
: Po prvnim precteni 316.
: Po prvnim precteni 405.
: Po prvnim precteni 601.
: Po prvnim precteni 902.
: Kombinujte 19 s 68.

: Kombinujte 56 s 89.



NAPOVEDA K MISTUM
101: Informace ze zékulisi. : Informace o barevné oznace-
102: Kombinujte 31 s timto mistem, nych patrech.

abyste dostali pfistup k zam¢éenym 251: Informace o barevné oznacenych
patrdm. patrech.

103: Kombinujte 12 s timto mistem. 252: Kombinujte 54 s timto mistem,
180 vede ke zvyseni stupné popla- abyste ziskali 71 a 88.
chuo 1! 253: Ziskate 68, 69 a 80. Kombinujte

104: Ziskate 10 a 11. alternativné 19 s timto mistem,

105: Informace o Monochrome a. s. abyste ziskali 86.

Poznamenejte si ¢islo 63 pro 201. 261: PC jiz neni pouzitelny z diivodu
Zkombinujte pozdéji 86 s 201. pretizeni reaktoru.

106: Najdete kli¢ otevienim 316 s hes- 303: Bez bezpecénostni uniformy se
lem 87. Chcete-li ziskat pristup do stupen poplachu zvysio 1 za
suterénu, zkombinujte 35 se 106. kazdého ¢lena tymu nachazejici-

107: Ziskate 13 a 14. Pro napInéni lahve ho se v tomto patie! Kombinujte
s vodou, zkombinujte 37 s timto proto 19 s timto mistem.
mistem (Ize kombinovat vicekrat.) 311: Kombinujte 28 s timto mistem,

151: Kombinujte nejdfive 57 s 65, abyste se zbavili 20 a 50.
pak 66 s timto mistem, abyste 312: Ziskate 26.
ziskali 67. 313: Informace, Ze je mozné zvysit

152: Informace o barevné oznacenych ptivod energie.
patrech. 314: Najdete 32.

153: Kombinujte nejdfive 19 s 68, pak 315: Najdete 24 a 25.

70 s timto mistem, abyste se 316: Nejlepsi je prozkoumat to s Ramo-
zbavili 16 a 52. nem. Heslo 87 zkombinujte s 316,

154: Ziskate 65. abyste ziskali 35.

163: Obrazovka jiz neni pouzitelna 351: Kombinujte 12 s timto mistem
z ddvodu pretizeni reaktoru. nebo skocte. Prectéte 430, abyste

201: Nejlepsi je prozkoumat to s Alvou. se zbavili 46 a 49. Bez Zebriku se
Kombinujte heslo 86 s 201. stupen poplachu zvysi o 2!
Vyberte 852, abyste se zbavili 352: Informace o barevné oznacenych
15 a 51. Vyberte 862, abyste ziskali patrech.

53. 800 vede ke zvyseni stupné 353: Kombinujte 59 s timto mistem
poplachu o 1! nebo jdéte dal. Pro spusténi reak-

202: Najdete 17 a 18. toru prectéte 665. Bez ochranné

203: Kombinujte 12 s timto mistem, kombinézy budete mit popaleni-
abyste ziskali 19. ny! 555 vede ke zvyseni stupné

204: Kombinujte nejdfive 17 s 29, pak poplachu o 3!

30 s timto mistem, abyste omamili 354: Vezméte si 72 nebo kombinujte
doktora na patfe D. Pokud jsou pfimo 69 s timto mistem.

v D dalsi ¢lenové tymu, budou 373: Informace o spotiebé energie.
také omameni! Vyberte 444 pro snizeni stupné

205: Ziskate 22 a 23. poplachu o 2.

206: Kombinujte 13 s timto mistem, 401: Informace ze zakulisi.

abyste ziskali 21. 850 vede ke
zvyseni stupné poplachu o 1!



403:
404:
405:

412:
415:
501:

502:
503:
504:
563:

601:

602:

603:
661:

703:

704:

: Informace k bezpecénostnimu ID. To

ziskate az tehdy, kdyZ bude doktor
v bezvédomi.

Najdete 28.

Najdete 29.

Nejlepsi je prozkoumat to s Chiu.
Informace k testam.

Najdete 31.

Informace k testam.

Kombinujte 38 s timto mistem,
abyste ziskali 39. 935 vede k po-
leptani!

Najdete 34.

Informace k testovanym vzorkim.
Najdete 37 a 38.

Displej jiz neni pouzitelny z dlivodu
pretizeni reaktoru.

Nejlepsi je prozkoumat to s Johnem.
Pak spustit reaktor na plny vykon.
Kombinuje nasleduijici karty do-
brodruzstvi s timto mistem: 32 pro
ziskani 60; 45 nebo 85 pro ziskani
55; 61 nebo 76 pro ziskani 62.
Kombinujte 34 nebo 39 s timto
mistem.

Najdete 41 a 42.

Sekvenova¢ DNA nyni aktivovan.
Kombinujte nasleduijici karty do-
brodruZzstvi s timto mistem: 32 pro
ziskani 60; 45 nebo 85 pro ziskani
55; 61 nebo 76 pro ziskani 62.

701/754: Prozkoumavani vas dovedlo

k tomu, Ze jste skodili pfipoutani.
Kombinuijte poté 40, 80 nebo 85

s timto mistem nebo se 43, abyste se

zbavili 43. Za kazdé hraci kolo, kdy
jste spoutani, zvyste stupern popla-
chu o 1. Ovéem ziskavate také 45.

702/755: Informace o kresle a informace

o jeho deaktivaci.

Zaznam 840 generuje 47. 540 zvysi
stuperi poplachu o 1!

Kombinuje nasleduijici karty do-
brodruzstvi s timto mistem: 26 pro
ziskani 87; 39 pro ziskani 77; 42 pro
ziskani 53.

756:
757:

801:
802:
803:

901:

902:
906:

911:

912:

972:

Kreslo je nyni nepouzitelné.
Prectéte 640, abyste ziskali 48.
Deaktivujte mixazni pult, abyste
zkombinovali 26 nebo 39 se 704.
Ziskate 56.

Najdete 57.

Vyberte 868, abyste ziskali 58 a 59.
168 vede ke zvyseni stupné popla-
chuo 2!

Kombinuj 21 s timto mistem, abys-
te deaktivovali bariéru. Prozkou-
mejte predtim 902, protoze poté
uz to nebude mozné. 166 vede ke
zvyseni stupné poplachu o 2.

No tak, vezméte si 61 s sebou.
Kombinujte 32, 47, 56 nebo

60 s timto mistem, abyste se

o pfibéhu dozvédéli vice. Kombi-
nujte 48 s timto mistem, abyste
dokongili kapitolu 2.

Informace o barevné oznacenych
patrech.

Informace ke stroji. Reaktor musi
byt nejdrive na 100 %, abyste zde
ziskali novy zaznam.

Najdete 79. Blizi se konec kapi-
toly 3.




HODNOCENI

V nasledujici tabulce se dozvite, jak jste dopadli:

0-50 bodu: Uf. Podarilo se vam dostat ven bez zranéni. Dobré prace!

51-75 bod: Uspésné jste dokondili misi. Gratulujeme!

76-100 bod: Ukradli jste vétsinu tajemstvi Monochrome a. s. Velmi dobre!
101-125 bodu: Zvladli jste to levou zadni. Vyborné!

126-150 bod: Perfektni vioupani. Klobouk dolli pfed vasim vykonem zralym
pro film.

AUTORI

Phil Walker-Harding miluje hrani a vymysleni deskovych her od
détstvi. M4 rad hry, které sblizuji lidi rdzného 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 nejstar$i vzpominky na hrani spole¢enskych her jsou z dob
hrani karet s babi¢kou a na $achy, které dostal od tety jako 6lety.
Tehdy kazdého nervoval, aby si s nim $achy zahral. Dnes je che-
mikem na univerzité v Cambridgi v Anglii a zkouma materialy pro
separaci a uchovavani CO,,.
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