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Kalandjaték 1-4 jatékos szamara, 12 éves kortol

Ebben a kooperativ jatékban szallévendégek vagytok a titkokat rejté Grand Hotel
Abaddon szallodaban. EgyUtt, egy csapatként éltek at egy harom fejezetbdl allé
torténetet, melynek alakuldsaban magatok is kozrem(ikodtok. Egy-egy fejezet
mintegy 90 percig tart. Ha kdzben szlnetet tartanatok, a késébbi folytatashoz a
jatékallast barmikor, akar a fejezetek végén elmenthetitek (Id. a 8. oldalon).
Természetesen végigjatszhatjatok a teljes jatékot egyetlen menetben is.
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ELOKESZULETEK

Készitsétek az asztalra a Kalandok konyvét. A helyszinkartyakat
és a kalandkartyakat helyezzétek az asztalra,
leforditott paklikban.

Most még senki se
nézze meg, mi van
a kartyakon!

VILIL LTSI

Ellenérizzétek, hogy a helyszinkartydk és a
kalandkartyak betd- illetve szam szerint névekvé
sorrendben vannak-e.

Ovatosan emeljétek ki az 1. kartontablabdl a lapkakat (karaktereket, kérdsjeleket,
pipakat, szertartaslapkakat). A négy karaktert illesszétek a hozzavalé talpra. Ezek
a karakterfiguraitok. A tobbi lapkat tegyétek félre, egy kdzds készletbe.

Megjegyzés: A 2. kartontabla tartalmazza az
un. NPC (nem jatszo) karaktereket, vagyis
azokat a szereplGket, akikkel talalkozni fogtok a
jatékban. Ebbdl mindig csak akkor vehettek ki
egy-egy lapkat, amikor a jaték erre kifejezetten
felszolit!

Az elrendezés madjat a jobb oldali
abra mutatja. Az LA jell
helyszinkartya keruljon az asztal
kézepére, szinére (képpel felfelé)
forditva. Korulotte hagyjatok elég
helyet tovabbi kartyak szamara!
Helyezzétek készenlétbe a tobbi helyszin-
kartyat, leforditott pakliban. Mellette képez-
zetek egy paklit a szdmozott hatlapu (10-84)

kalandkartyakbdl, szintén leforditva, valamint 6t tovabbi paklit a kdvetkezdk
szerint: F1-F4, H1-H6, L1-L6, M1-M7, R1-R5, X1-X2. A kartyak hatlapja betlikkel,
szamokkal van jel6lve, hogy egy bizonyos kartya keresésekor véletlenl se tudjatok
meg tdl sokat a torténetbdl. Ha kevés a hely az asztalon, a bettivel jelzett kartyakat
tarthatjatok egyetlen pakliban is a kezetek Ugyében, betlirendben 6sszedllitva
(F1-F4, H1-H6, L1-L6, M1-M7, R1-R5, X1-X2).

Ezutdn mindenki véalasszon egy karaktert. Vegyétek magatokhoz a
karakterfigurat és a hozza tartozé karakterkartyat, valamint a kartyan szereplé
két kalandkartyat is a paklibdl.

2 - 4 jatékos esetén:
Minden jatékos legaldbb egy karakterrel jatszik, de tetszés szerint jatszhat
tobbel (akar az 6sszessel) is.



Egyszemélyes jatékmod:
A jaték egyedul is szérakoztatd. Ebben az esetben a jatékos két (vagy tobb)
karakterrel jatszik egyszerre, melyeket szabadon megvalaszthat.

Fontos tudnivalok

Ha egy kartyan vagy a Kalandok kényvében olvashaté széveg ellentmond a
szabalykonyvben foglaltaknak, mindig a kartya, illetve a konyv a mérvado.

Ez egy kooperativ jaték. Beszéljétek meg kdzbsen, mi legyen a kovetkezd
Iépés, milyen targyakat kombindljatok, milyen helyszineket fedezzetek fel.

Minden fejezet utan, valamint a jaték végén értékelésre keril sor. Az elért
eredmény azonban nem befolyasolja a térténet kimenetelét.

Jol teszitek, ha gondosan jegyzeteltek: mit tudtatok meg a torténetbdl, mi var
még felfedezésre az egyes helyszinkartydkon, milyen targyakat kellene
kombinalni stb. Ez kiilonésen akkor hasznos, ha elmentitek a jatékot, és maskor
folytatjatok. Eléfordul, hogy valahol a kényv tobb lehetéséget is felkinal, de
megengedi, hogy kés6bb ugyanoda visszatérjetek, és akkor masképp
dontsetek. Gyakori az is, hogy olyan kalandkartyat kellene kijatszanotok, amely
még nincs nalatok. llyenkor érdemes az adott helyre kés6bb visszatérni.

Hasznalhatjatok azonban a kérddjel lapkat is. Ez nem keriil semmibe; e lapkékkal
mezéket, kalandkartyakat vagy mas lapkakat jelolhettek meg. Példaul ha ugy
gondoljatok, hogy valaminek fontos szerepe lehet még a torténetben, a jeldlés
emlékeztet ra, hogy ott majd prébalkozzatok olyasmivel, ami most még nincs
nalatok. Ilyenkor csak helyezzetek egy kérdGjelet a mezdéhéz vagy a
kalandkartyara. Ne felejtsétek el levenni, amikor mar feleslegessé valt!

Ha elakadtok, segitséget nyujthat a 10-15. oldalon talalhaté sugé, amely tippeket
ad kartyaszam, helyszin és lapka szerint rendezve. Ott megtalaljatok, hogy az
adott helyen, vagy az adott targgyal mit tudtok kezdeni, illetve mit kell tenni,
hogy tovabblépjetek a térténetben.

Megjegyzés: A stigd nem arul el semmit a térténet menetébdl. Nézzetek bele
tehat batran, mielétt még Ugy éreznétek, holtpontra jutott a jaték! A sigod
hasznalataért nem jar pontlevonas!

A szbvegeket mindig hangosan olvassatok fel!




A JATEK MENETE

A jatékot az kezdi, aki legutébb olvasott kisértettorténetet. A csapat minden tagja
az alabbi kalandfazisokat végezheti el a sajat kérében:
Kalandkartyakat barmikor megoszthattok egymas kdzott.

1. Karakter mozgatéasa

2. Helyszinkartya felfedése

3. Egy akcid végrehajtasa

Ezutan az éramutaté jarasa szerint kdvetkezd jatékos kertl sorra.

Barmikor: kalandkartyak megosztasa
A korodben barmikor, barmennyi kalandkartyat megoszthatsz - atadhatsz,
atvehetsz, elcserélhetsz — azokkal a tarsaiddal, akik ugyanazon a helyszinkartyan
alinak. Tehat akarmennyi kartyat atadhatsz ugy is, hogy nem kapsz cserébe
maésikat, illetve atvehetsz Ugy, hogy te nem adsz cserébe semmit.

Szabad kartyacsere variacio: A csapat tetszés szerint donthet Ugy, hogy barki,
barmikor, a tartézkodas helyétdl fliggetlenll megoszthat kartyakat (kivéve, ha egy
kalandkartyan mas utasitds szerepel). Ez ugyan nem életszer(l, de valamivel
leréviditi a jatékidét.

Figyelem: Egyes kartyakon szerepel a kdvetkezd szoveg: A kartya nem oszthatd
meg! Az ilyen kartyakat értelemszerien nem adhatjatok at egymasnak.

1) Karakter mozgatasa B ) e
Valaszthatsz, hogy a karakterfiguraddal RS20 VE
atlépsz egy masik, mar megnyitott SRS &
helyszinkartyara, az adott helyszin- q&"‘], -
kartyan beliil egy masik mezére, vagy
maradsz ugyanott, ahol allsz.

a) Atlépés egy masik, mar felfedett helyszinkartyara
A jaték elején csak az A jelli helyszinkartyat lehet felfedezni. A jaték folyaman tovabbi
kértyak is elérhetévé valnak majd. Amikor mar tobb helyszinkartya is a szinére van
forditva, szabadon atléphetsz barmelyikre akarhanyszor,
kivéve, ha egy kalandkartyan mas utasitas szerepel!

b) Mozgas a helyszinkartyan beliil

Egy adott helyszinkartyan belll egyik mez6rél a méasikra
léphetsz és felfedezheted azt, vagy kombinalhatod egy
kalandkartyaval (lasd az 5. és 6. oldalon).

c) Helyben maradas

Maradhatsz ott, ahol allsz, és ugyanazt a mezét ismét
megvizsgalhatod, vagy kombinalhatod egy kalandkartyaval
(l&sd a 6. oldalon).




Tipp: Ugyanazon a mezdn egyszerre tobb karakter is allhat. Ne tedd a
karakterfigurad kozvetlenll a mez6szamra, hanem inkabb mellé, hogy a szam
lathaté maradjon!

2) Helyszinkartya felfedése
Ha olyan helyszinkartyara lépsz a karaktereddel, amely még nincs felfedve,
forditsd azt a szinére, és olvasd fel a megfelelé bejegyzést a kdnyvben. Ott
részletesen le van irva, mi taldlhaté a kartyan. A mar megnyitott helyszinek
kozott szabadon mozoghatsz, kivéve, ha egy bejegyzésben vagy egy kartyan
mas utasitas szerepel. A mar felfedett (szinére forditott) helyszinkartyakra
vonatkozé bejegyzést barki, barmikor Ujraclvashatja.

Figyelem: Csak ez utan helyezd le a karaktered a mezé mellé, melyet meg
szeretnél vizsgdlni, vagy amelyet kombinalni akarsz egy kalandkartyaval.

3) Egy akcio végrehajtasa
Hajts végre egyet az alabbi akcidk kéziil - hacsak egy kalandkartya
masképp nem utasit: -
a) fedezz fel egy mezét VAGY

b) kombinalj egymassal két kalandkartyat, VAGY

c) kombinalj egy kalandkartyat egy mezdével, VAGY

d) beszélj egy NPC-vel, vagy kombinald egy kalandkartyaval

a) Fedezz fel egy mez&t egy mar megnyitott helyszinkartyan
Minden egyes helyszinkartyan van tobb mezd6, amely felfedezésre var. Minden ilyen
mez6t egy haromjegyii szam jelez.

Ha szeretnéd megvizsgalni a mez6t, ahol a karaktered éll, olvasd fel a konyvbél
a megdfelelé haromjegyii szamhoz tartozd bejegyzést. Ezzel feltarul a
térténet egy tovabbi részlete, és/vagy Gjabb kalandkartyakat vehetsz fel.

Tipp: Bizonyos helyek elsére Iényegtelennek tlinhetnek, de ahogy a torténet
kibontakozik, nagyon is fontossa valhatnak! Erdemes tehat késébb is visszatérni
egy adott mezére, és kombinalni azt valamivel, ami még nem volt jatékban az
el6z6 alkalommal. Tovabba: nem mindig lehet minden egyes rejtvényt vagy
feladatot azonnal megoldani, amikor szembesiilsz vele. Gyakran el6fordul, hogy
el6bb meg kell szerezned egy targyat, s6t a feladat vagy kildetés teljesitése akar
tobb fejezeten is ativelhet. Haszndald a kérddjelet az ilyen helyek megjeldlésére!

b) Két kalandkartya kombinalasa
Egyes mezdkon kalandkartydkat vehetsz fel. Ezeket a jaték soran egymashoz
rendelheted, azaz kombinalhatod (és kombinalnod kell) mas, meghatarozott
kalandkartyakkal, mezdkkel, esetleg lapkakkal. Lesz olyan eset, amikor
egyértelmiinek tlinik az 6sszerendelés — és olyan is, amikor nem. Légy kreativ!




c) Kalandkartya és mezd kombinalasa
Egy kalandkartyat egy mezével akkor tudsz kombinalni, ha az adott mezén éllsz.

A kombinalas menete
Egy kalandkartya kombinaldsa masik kartyaval vagy egy mezével azt jelenti,
hogy azok sorszamat egymas mellé éllitva 6sszeolvasod, igy egy &sszevont
szamot kapsz. A kalandkartyak bal felsé sarkaban egy kétjegyii szam lathato,
mig a mez6ket haromjegyii szam jeldli. Az 6sszevonas a két szam kéziil az
alacsonyabbal kezdddik, majd utana koévetkezik a nagyobb szam. igy
a kombinacié négy- vagy otjegyl szam lesz (Id. az alabbi példat). Keresd meg
a konyvben a kombinalt szammal jelzett bejegyzést, és olvasd fel hangosan!

Példa: Nalad van a 10. (macskaeledel
konzerv) és a 11. (konzervnyitd) kartya. A
601. mezén allsz, ahol egy citrom
ldthato. Miért ne probalnad kicsit
feldobni vele a macskaeledelt? De
elébb ki kell nyitnod a konzervet.
Kombinald a 10. és a 11. kdrtyat, majd
keresd meg az 1011. bejegyzést a
kényvben: ,Sikerilt!  Kinyitottad a
konzervet. Tedd vissza a 10. és 11.
kalandkdrtydt a dobozba, helyettik
vedd fel a 12. szamut.” A 12. kartyan a —
mar felnyitott konzerv lathaté. A
kévetkez6 kérben reméled, hogy a 12. kdrtya kombinalhatd a citrommal a 601. mezén.
Keresd meg tehat a 12601. bejegyzést, és olvasd fel. Most kiderdl, j6 volt-e az étlet...
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Fontos: Ha a kapott szamkombinacié nem szerepel a konyvben, akkor a kartyak
nem kombinalhatok egymassal, illetve a mezével. Ezutan a kdvetkez6 jatékos kerdl
sorra. Tovabbi akcidkat mar csak a kdvetkez6 korben végezhetsz.

A jaték mindig kozli, amikor egy kartyat vissza kell tenni a dobozba. Amig ilyen
utasitds nincs, tartsd meg &ket! Kalandkartya soha nem kombinalhatd
karakterkartyaval. Egyes kartyak tObbszor is kombinalhaték, akar tébb
kalandkartyaval vagy mezével is.

d) Beszélgetés egy NPC-vel, vagy kombinalasa egy kalandkartyaval
A jaték soran taldlkozni fogsz NPC (nem jatszo) karakterekkel, akiket kétjegyu
szammal jelolt lapkéak képviselnek. Megszoélithatod, vagy kombinalhatod G6ket
kalandkartyakkal, hacsak egy kartya vagy bejegyzés mas utasitast nem ad!

Erre akkor van lehetéséged, ha a karakterfigurad az adott NPC mellett all.

Egy NPC-vel uigy beszélhetsz, hogy a helyszinkartya betiijelét, amelyen a lapka
talalhat6, kombinalod a lapka szamaval, majd felolvasod a megfelel6 bejegyzést a
konyvbdl. FONTOS! Csak Ugy tudtok eldrelépni a jatékban, ha beszélgettek az NPC
karakterekkel, amint felbukkannak a kiilonb&zé helyszineken!




NPC és kalandkartya kombinalasahoz kombinald a kartya szamat a lapka
szamaval, majd olvasd el a megfelel6 bejegyzést a konyvben.

Példa: Ha beszélni akarsz a sz6ke hblggyel
(94) az étteremben (A), olvasd fel az A94.
bejegyzést. Ha szeretnéd megmutatni neki a
macskaeledeles konzervet (12), a 1294.
bejegyzést kell felolvasnod.

A KARTYAKRA VONATKOZO SZABALYOK

Egyes bejegyzések kalandkartyak felvételére vagy eldobasara szélithatnak fel.

Teenddk az aldbbi utasitasok esetén:

- ...vegyél el6 egy vagy tobb kalandkartyat a paklibdl (,vedd fel az #XY”
kartyat): keresd meg a kartyat a pakliban, és mutasd meg a tébbieknek —
kivéve, ha az utasitas masképp szol.

Ezzel a kartyak bekerulltek a karaktered targykészletébe.

- ...helyezz vissza egy kalandkartyat a pakliba: tedd a kartyat az eredeti
sorrend szerint megfelel6 helyre a pakliba.

- ...tegyél vissza kalandkartyakat a dobozba: vedd ki a kartyakat a jatékbol,
és rakd vissza 6ket dobozba. Mindegy, hogy épp kinél és hol van az adott kartya.

Fontos: Ha kozvetlenll a kalandkartya paklibél kell visszatenni a dobozba egy
lapot, azt a kartyat csak a jaték végén szabad megnézni, mivel tdl sokat arulna
el a torténetbdl!

Megjegyzés: A jaték soran el6fordulhat, hogy olyan kartya felvételére kapsz
utasitast, amely mar nalad van, vagy olyan kartyat kellene visszatenned
a pakliba, amely mar nincs jatékban. Természetesen az ilyen instrukciok
érvénytelenek. Ha pedig olyan utasitassal talalkozol, hogy vegyél fel egy kartyat,
amely mar visszakerllt a dobozba, ezt csak akkor hajthatod végre, ha
a bejegyzés kifejezetten ezt mondja (pl. ,vedd el6 az #XY kartyat a dobozbdl”).
A tobbi esetben is Ugy kdvesd az utasitasokat, ahogy az lehetséges.

LAPKAKRA VONATKOZO SZABALYOK

Tobbféle lapka talalhatd a jatékban. A négy fészerepld, kilonb6zd egyéb
karakterek (NPC-k), pipak, kérddjelek és szertartaslapkak. Menet kézben
majd megtudjatok, hogy ezek mikor és hogyan kertinek jatékba.

Ha a jaték felszdlit, hogy helyezz egy pipat valamelyik mezére, akkor a lapkaval
takard le a mez6észamot. Ez a mezé tobbé nem érheté el, és kombinalni se lehet
semmivel.




VEGYES KALANDKARTYAK
(F1-4, H1-6, L1-6, M1-7, R1-5)

Gyakran eléfordul, hogy a jatékba kerulé egyéb, specidlis kalandkartyak
valtoztatnak egy-egy szabalyon. A jaték minden esetben felhivja erre a figyelmet;
vagy maga a kartya, vagy egy bejegyzés elmagyarazza a teendéket. Egyszertien
kovesd az utasitédsokat.

KALANDOK KONYVE

Ha megvizsgalsz egy mezét, ha kalandkartyakat kombindlsz (Id. 6. oldal), vagy ha
egy NPC-vel beszélsz, illetve amikor erre a jaték felszélit, mindig hangosan fel kell
olvasnod egy bejegyzést a Kalandok kényvébdl.

A bejegyzések novekvé szamsorrendben szerepelnek a kényvben. Az NPC
karakterek megszdlitasahoz sziikséges kombinaciok (betlijel + kétiegyli szam) a
konyv legvégén talalhatok.

Csak és kizardlag azt a bejegyzést olvasd fel, amelyiket kell!

A konyv szamos bejegyzése — a torténetre vonatkozd informéacié mellett — tippeket is
ad a jatékhoz. Ezeket mindig pontosan hajtsd végre, majd ellenérizd még egyszer a
bejegyzést, nehogy valami elmaradjon!

Figyelem: Az ,olvasd fel az XYZ bejegyzést” szoveget igy roviditettiik a kényvben:
SPXYZ".

A JATEKALLAS MENTESE

A mentésnél fotdézzatok le az aktudlis jatékallast és az addig megszerzett
kalandkartyakat. Természetesen papiron is rogzithetitek mindezeket foté helyett.
Jegyezzétek fel, hol alinak a karaktereitek, hol nem jartatok még, hol maradtak
esetleg elkotetlen szalak, mit és hol kellene még kiprobalni, stb. Hasznéljatok a
kérddjel lapkakat ezek megjeldlésére!

Ezutan az Osszes felfedett helyszinkartyat, a megszerzett kalandkartyakat, a
karaktereket és a lapkakat tegyétek bele az egyik tasakba. A még fel nem fedett
helyszinkartyakat és fel nem huzott kalandkartyakat rakjatok a masik tasakba.
Minden egyebet hagyjatok a dobozban. Amikor legk6zelebb folytatjatok a jatékot, a
képek/jegyzetek alapjan rendezzétek el a helyszin- és kalandkartyakat, majd
tegyétek a karaktereket és a lapkakat a korabban elfoglalt helyikre.

INDULHAT A JATEK! KEZDJETEK A 100. BEJEGYZESSEL!



i . A e

ato a sugo‘
m! Sponer‘ A kovetkezo oldalakon talalh .
32

,'-’1"' . b, iyt N

JEGYZETEK

Ezen az oldalon — vagy egy kulon lapon — régzithetitek az aktudlis jatékallast: a mar
felfedett helyszinkartyakat, a nalatok levé kalandkartyakat, a karakterfigurak helyét,
stb.
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Akalandkartya stigobol megtudhatjatok, hol talalhaté egy bizonyos targy, mi szlikséges Y
. a megszerzéséhez, hol hasznalhatd. A helyszinsugé arra ad valaszt, hogy egy adott
mezén mi a teendd, milyen targyakhoz juthattok hozza, vagy mit hasznalhattok ott.
Fontos: Ha a sugd olyan helyszinre vagy kalandkartyara hivatkozik, amely még nincs
jatékban, érdemes megnézni az ezekre vonatkozo tippeket is, mert ott kidertlhet, mia
teendé.
|

Itt = hol, melyik mezén // igy = milyen kombinacidval szerezheté meg // Ezzel = mivel
kombinalhaté?

Megjegyzés: Lesznek kombinaciok, melyek soran egy-egy felhasznalt kalandkartya
kikerul a jatékbol. Igy eléfordulhat, hogy nem lehet minden kombinaciot kiprobaini.

1. példa ,Itt: A/501. Ezzel: 11. 1 pont”. Ez azt jelenti, hogy a kalandkartyat az A
helyszin 501. mezdjén veheted fel, és a 11. kartydval kell majd kombindlnod a jaték
soran. Ezen kiviil, a kdrtya 1 pontot ér, ha a jaték végén még ott van valakinél.

2, példa ,[gy: 11 és 16, megkapod a 17. kdrtyat”. Ez azt jelenti, hogy kombindld

a 11. és a 16. kartyat (és olvasd fel a 1116. bejegyzést), ezaltal megszerzed a 17. kartyat.
3. példa ,Ezzel: 11 és A/111, megkapod a 12. kdrtyat”. Ez azt jelenti, hogy kombinald
a 11. kartyat a 111. mezdével az A helyszinen (majd olvasd fel a 11111. bejegyzést),
ezdltal megszerzed a 12. kartyat.

4. példa: “Yolanda + M9: F/123". Ez azt jelenti, hogy csak Yolanda taldlhat meg
vagy tehet valamit ezen a mezdén, ha rendelkezik az M9. kartyaval.

KALANDKARTYA SUGO

10: Itt: F/410. Segitség a 20. kalandkartyahoz. 1 pont.

11: Itt: A/501. Ezzel: 16, megkapod a 17. kartyat. 1 pont.

12: Itt: J/613. Ezzel: L/316. Megnyitja a labirintust.

13: Itt: C/611 vagy H/604. Ezzel: 94. NPC az A helyszinen. Megnyitja az A/701. mezét.
14: Itt: B/307, ha a 95. NPC nincs a B helyszinen. Ezzel: J/313. Megnyitja a K helyszint.
15: Itt: B/207.

16: Itt: A/601. Ezzel: 11, megkapod a 17. kartyat. 1 pont.

17: igy: 11 és 16; 1 pont.

18: Itt: 1/108. Ezzel: F/310, megkapod a 46. kartyat.

19: Jack + M5: Itt: 1/308 P> 338. Jack személyes kiildetéséhez szilkséges.

20: Itt: H/204. Segitség a 22. kartyahoz. 1 pont.

21: Itt: F/510. Ezzel: C/111. Megnyitja a H helyszint. 1 pont.

22: igy: 10 és 20, valamint 42(2), 31(3) és 28(7) sziikséges hozza.

A megoldas = 237. Tehat » 237. 1 pont.

—




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:
A/101 mez6n megnyitja a B-t, és a 3. fejezetben az 508 mezdn az R-t. Fontos a D/503 kédhoz.
52:

53:

54:
55:

56:
57:

58:
59:
60:
61: Yolanda kiildetésének jutalma. igy: Roget apat rejtvényének megoldasa P 491. 3 pont.

Itt: M/405. Ezzel: 32, megkapod a 39. kartyat.
Késébb, a 2. fejezet végén is sziikséges. Ezzel: P/515. Megnyitja a Q helyszint.

Itt: L/416. Ezzel: 33 vagy L4/712; megszabadulsz a 33. kartyatdl és felveheted a 32. kartyat.
Yolanda + M7: igy: 56 és H/504 vagy C/511 B 534. Rejtvény az 59 megszerzéséhez.
Susan + M4: Itt: G/214 B> 244. Rejtvény az L5/612. mezéhoz.

Itt: L/516. Ezzel: 88. NPC

Itt: A/601. A 22 megszerzéséhez sziikséges 3 targy egyike.

Susan + M4: igy: miutan megnyilt az L5/612 »672 »772.

Itt: C/411. Utalas, hogy 37 és 46 kombinalhaté. 1 pont.

Itt: E/106. A 22 megszerzéséhez szlikséges 3 targy egyike.

igy: 24 és L4/712 vagy 33 kombinalasaval. Ezzel: 23, megkapod a 39. kartyat.

igy: vizsgald meg az L4/712 mez6t. Ezzel: 24; megszabadulsz a 33-t6l és megkapod
a 32. kartyat.

Itt: L6/920. Ezzel: L5/612 a kut felnyitasahoz.

Jack + M5: Itt: M/105 B> 135. Jack személyes kiildetéséhez szikséges.

Itt: L3/420. Megoldaskulcs a széf nyitasahoz a D/503 mezén: 4312.

Itt: F/110. Ezzel: 46 az F helyszinen; megkapod a 47. kartyat. 1 pont.

Yolanda + M7: Itt: 1/408 P> 438. Rejtvény az 59 megszerzéséhez.

igy: 23 és 32. Ezzel: L3/220. Véget ér a 2. fejezet.

Itt: M/305. A 43. kartyaval egyiitt megmutatja (tébbek kézétt), hogy mely helyszinekre
kell tenni a szertartaslapkakat (harangtorony, jatékterem).

Ju + M6: Itt: M/205 P> 235. Utalas az 58 hasznalatara az N/326 mezén.

Itt: G/414. A 22 megszerzéséhez szlikséges 3 targy egyike.

Itt: J/513. A 40. kartyaval egytitt megmutatja (tobbek kézott), hogy mely helyszinekre
kell tenni a szertartaslapkakat (harangtorony, jatékterem).

Itt: L/216. Ezzel: 87. NPC

Itt: D/503, kdd: 4312 (a 36. és a 60. kartyakbdl nyert megoldas, valamint 51, 53, 55 és
57). Megnyitja az M helyszint. Ezzel: NPC 89.

igy: 18 az F/310 mez6n. Ezzel: 37, megkapod a 47. kartyat.

igy: 37 és 46. Ezzel: G/114. Itt véget ér az 1. fejezet.

Susan + M4: Itt: Q/317 P> 717. Ezzel: 50 » 600; a személyes kiildetés befejezése.
Jack + M5: Itt: /219 P 963. Jack személyes kiildetéséhez sziikséges.

Susan: Itt: a jaték elején. Ezzel: 48 B 600, majd a személyes kildetés befejezése.
Susan: Itt: a jaték elején, vagy B/307, ha a 95. NPC nincs a B-n. A D helyszint nyitja. Az

Jack: Itt: a jaték elején. 19, 35, 49 és 66 szilkséges P> 700; a személyes kiildetés
befejezése.

Jack: Itt: a jaték elején, vagy B/307, ha a 95. NPC nincs a B-n. Az E helyszint nyitja. Az A/101
mezdn megnyitja a B-t, és a 3. fejezetben az 508 mezén az R-t. Fontos a D/503 kédhoz.

Ju: Itt: a jaték elején. Hasznald az 58. kartyat az N/326 mezén, igy az 54-bdl 76 lesz.

Ju: Itt: a jaték elején, vagy B/307, ha a 95. NPC nincs a B-n. Az F helyszint nyitja. Az A/101
mezdn megnyitja a B-t, és a 3. fejezetben az 508 mezén az R-t. Fontos a D/503 kédhoz.
Yolanda: Itt: a jaték elején. Ezzel: H/504 P 534. Fontos lesz az 59-hez.

Yolanda: Itt: a jaték elején, vagy B/307, ha a 95. NPC nincs a B-n. A G helyszint nyitja. Az
A/101 mezdn megnyitja a B-t, és a 3. fejezetben az 508 mezén az R-t. Fontos a D/503 kddhoz.
Ju: Itt: L2/990 P> 490. Ezzel: N/326; az 54-b6l 76 lesz.

Yolanda: 25 és 38 megoldasa (178) P> 178. Az L1/512 mez6vel B 542; Tipp: 491.

Itt: L5/620. Segitség a D/503 széf nyitasahoz: 4312.



101:

102:
103:
104:
105:
106:
107:

108:
109:
110:
111:
112:
113:
114:
115:
116:
17:

119:

Kombindlj itt 2 szobakulcsot
(51, 53, 55, 57) a B megnyitasahoz.
Zarval Es zarva is marad!!!

Hattérinformacio, karaktertdl figgSen.

Informacio.

Jack: P> 135, megkapod a 35. kartyat.

Vedd fel: 31.

Megnyitja a DEFG helyszineket,

ha van kulcs.

Vedd fel: 18.

Vedd fel: 70.

Vedd fel: 37.

Kombindld: 21, megnyilik a H.
Informéacio.

Kombinald: 74, az F2 teljesitéséhez.
Kombinald: 47; véget ér az 1. fejezet.
Vedd fel: 81.

Vedd fel: 65.

Yolanda: » 617 P> 491, a személyes

kuldetés befejezése.

Vedd fel: 71.

62: Susan killdetésének jutalma. igy: 48 és 50 » 600. 3 pont.

63: Jack kiildetésének jutalma. igy: Talald meg mind a 4 lapot (19, 35, 49, 66),
majd P 700 P 900. 3 pont.

64: JU kiildetésének jutalma. igy: 76 és F »>F76. 3 pont.

65: Itt: L/116. Ezzel: a 3. fejezetben 67 és 68 a B/807 mezén P> 676568, az F1 teljesitéséhez.

66: Jack + M5: igy: 79 és K/502 B> 750. Jack személyes kiildetéséhez szilkséges.

67: Itt: O/319. Ezzel: a 3. fejezetben 65 és 68 a B/807 mezén P> 676568, az F1 teljesitéséhez.

68: Itt: D/203. Ezzel: a 3. fejezetben 65 és 67 a B/807 mezén P> 676568, az F1 teljesitéséhez.

69: Itt: Q/517. Ezzel: 0/419 P> 819, megkapod a 73. kartyat.

70: Itt: R/109. A B/607 és ez a kartya adja meg a Q/417 széf kddjat.

71: Itt: O/119. Segitség: 69 hasznalata az O/419 mezdn; ugyanitt: Gersende Poulet.

72: Itt: Q/417; kéd P> 9481 Ezzel: R/609 az F3 teljesitéséhez.

73: igy: 69 és 0/419 P 819, Ezzel: 81; megkapod a 74. kértyat.

74: igy: 73 és 81. Ezzel: J/113 az F2 teljesitéséhez.

75: Itt: O/619. Ezzel: O/519; megkapod a 78. kartyat.

76: igy: 58 és N/326. Ezzel: F - Jii személyes kiildetésének befejezése.

77: 1tt: N/126. A 78 és 83 kartyakkal egyltt segitség az 1/508 mezéhdz, az F4 teljesitéséhez.

78: [gy: 75 és 0/519. A 77 és 83 kartyakkal egyiitt segitség az 1/508 mez6hoz, az F4
teljesitéséhez.

79: Itt: R/209. Ezzel: P/315, igy a 98. és a 99. NPC a C helyszinre hivhatd; tovabba Jack (+M5)
aK/502 mezén P> 750, megkapod a 66. kartyat.

80: Itt: R/509. Ezzel: B/507; utalas Beethovenre (O/419)

81: Itt: P/115. Ezzel: 73; megkapod a 74. kartyat.

82: Itt: N/226. Ezzel: 1/208; megnyilik az O helyszin.

83: Itt: P/215. A 77. és 78. kartyaval egyitt segitség az 1/508 mez6hoz; az F4 teljesitéséhez.

84: igy: 5x talalkoztal kisértetekkel a 2. fejezetben. 2 pont.

HELYSZiNSUGO

120
126
201
202
203
204
205
206

: Megnyitja az L3 helyszint.

: Vedd fel: 77.

: Utalas Gersende P-re.

: Irdnyité tabla.

: Vedd fel: 68.

: Vedd fel: 20.

1 Ju: P> 235; megkapod a 41. kartyat.
: Susan: P> 236, megnyitja Susan

személyes klldetését - M4.

207

208:
209:
210:

211:
212:
213:
214:
215:
216:
217:

: Vedd fel: 15.

Kombindld ezzel: 82, megnyilik az O.
Vedd fel: 79.

» 243; odahivja a 95. NPC-t,

haaz aB-nvan.

Kombindld: 22, megnyilik az I.

Utalas a 27 és a 88. NPC kombinéalasara.
Csapdal!

Susan: P> 244; megkapod a 26. kartyat.
Vedd fel: 83.

Vedd fel: 44.

Informécio.




220:

226:
301:

302:
303:

304:
305:
306:
307:

308:
309:
310:

311:
312:
313:
314:

315:
316:
317:
319:
320:
326:
401:

402:
403:

404:
405:
406:

407:
408:

409:

: Egy utalas. Jack: P 963, megkapod

49. kartyat.

Kombindld ezzel: 39; véget ér

a 2. fejezet.

Vedd fel: 82.

Jack: P> 331; megnyitja Jack
személyes kildetését - M5.

Zarva! Es zarva is marad!!!

» 323; odahivja a 95. NPC-t,

ha az aB-nvan.

Zarval Es zarva is marad!!!

Vedd fel: 40.

Informacio.

Ha a 95. NPC nincs a B helyszinen »
337. Felveheted a kulcsokat:

14, 51, 53, 55 és 57.

Jack: P> 338, megkapod a 19. kartyat.
Informacio.

Kombinald ezzel: 18, megkapod a 46.
kartyat.
Zarva! Es zarva is marad!!!

Megnyilik az L2.

Kombindld: 14, megnyilik a K.

P 344; odahivja a 95. NPC-t, ha
azaB-nvan.

Kombindld: 79, igy a 98. és 99. NPC-t
B-rél a C-re kiildheted.

Kombinald: 12, megnyilik a labirintus
(L1-L6).

Susan: P> 717; megkapod a 48. kartyat.

Vedd fel: 67.
Megnyilik az L6.

Ju: Kombinald: 58, megkapod

a 76. kartyat.

Segitség: konzervdoboz-telefon,

21 és C/111.

Megnyilik az L.

Informacid. Ju: P 433; megnyitja Ji
személyes kildetését - M6.
Informacio.

Vedd fel: 23.

P 443; odahivja a 95. NPC-t, ha
azaB-nvan.

Zarva! Es zarva is marad!!!

Yolanda: » 438; megkapod

a 38. kartyat.

» 765 P> 709; odahivja a 99. NPC-t,
ha azaC-nvan.

410:
411:
412:
413:
414:
415:
416:
417:

419:

420:
426:
501:
502:

503:

504:

505:
506:
507:

508:

509:
510:
511:
512:

513:
514:
515:
516:
517:
519:
520:
526:
601:
602:
604:
605:

Vedd fel: 10.
Vedd fel: 30.
Megnyilik az L5.

Informacio.

Vedd fel: 42.

Informécio.

Vedd fel: 24.

Kod szikséges: 70 és B/607 P> 9481,
megkapod a 72. kartyat.

Kombinald: 69 P 819, megkapod

a 73. kartyat.

Vedd fel: 36.

Informacio.

Vedd fel: 11.

Jack: kombinald: 79 » 750,
megkapod a 66. kartyat.

Csak a 2. fejezettdl oldhaté meg!

A labirintusban talalt kdd sziikséges
(4312). Megkapod a 45. kartyat.
Megnyilik az M.

Yolanda: kombinald: 56 » 534,
megkapod a 25. kartyat.

Informéacio.

Csapda a 2. fejezetben.

A 80. kartyaval egyutt segitség
0/419-hez.

Csak a 3. fejezett6l oldhaté meg!
Kombinalhatoé ezekkel: 51, 53, 55

vagy 57 P> 608, megnyilik az R; az F4
teljesitéshez.

Vedd fel: 80.

Vedd fel: 21.

Informacio.

Yolanda: P> 542; az apatsag épitésének

datuma (491).
Vedd fel: 43.
Informacié.
Kombinald: 23, megnyilik a Q.
Vedd fel: 27.
Vedd fel: 69.
Kombindld: 75, megkapod a 78. kartyat.
Megnyilik az L6.
» 626, megnyilik a P.
Vedd fel: 16 és 28.
Csapdal!
Vedd fel: 13.
Csapdal!



: Utalas az alapit6 halalanak évszamara - : Megnyitja a C helyszint.

1849; Yolanda: P> 637; megnyitja 712: Csapda! Kombinald: 24 » 792,
Yolanda személyes klldetését - M7. megkapod a 32. kartyat és
609: Kombinald: 72, az F3 teljesitéséhez. megszabadulsz a 33-tdl.
611: Vedd fel: 13. 720: Csapda!

612: Kombinald: 34, megnyilik a 612. Majd 790: Informacio.
» 672 B 872 VAGY Susan:P> 6720  807: A 3. fejezetben kombinald: 65, 67

772 B 872, megkapod a 29. kartyat. és 68 P> 676568, az F1 teljesitéséhez.
613: Vedd fel: 12. 812: Megnyilik az L4.
615: Ha az O mar jatékban van » 915; 820: InformAacio.

informacio. 920: Vedd fel: 34.
616: Csapdal! 990: Ji: P> 490; megkapod az 58. kartyat.

619: Vedd fel: 75.

620: Vedd fel: 60.

701: Ha a 94. NPC nincs az A-nés a H
helyszin jatékban van, a H djra C-re
cserélhets B 731 B 761.

HELYSZINKARTYA SUGO

A: A jaték automatikusan az A helyszinen indul.

B: Megnyitasa: kombinalj 2 szobakulcsot (51, 53, 55, 57).

C: Vizsgald meg a B/707 mezét. Ha a H helyszin jatékban van: a 13. kartydval csalogasd
el a 94. NPC-t az A helyszinrél, majd A/701 » 731 » 761.

D: Vagy Susan jatsszon itt, vagy csalogasd el a 95. NPC-t B-rél az EFG helyszinekre
a csengdzsindrral. Majd P 307 P> 337. Vedd fel: 14, 51, 53, 55 és 57 (kulcsok).

E: Vagy Jack jatsszon itt, vagy csalogasd el a 95. NPC-t B-r6l a DFG helyszinekre
a csengézsinorral. Majd P 307 P 337. Vedd fel: 14, 51, 53, 55 és 57 (kulcsok).

F:Vagy Ju jatsszon itt, vagy csalogasd el a 95. NPC-t B-r6l az DEG helyszinekre
a csengdzsinorral. Majd P 307 P> 337. Vedd fel: 14, 51, 53, 55 és 57 (kulcsok).

G: Vagy Yolanda jatsszon itt, vagy csalogasd el a 95. NPC-t B-rél az DEF helyszinekre
a csengdzsinorral. Majd P 307 P 337. Vedd fel: 14, 51, 53, 55 és 57 (kulcsok).

H: Megnyitasa: kombinald ezeket: 21 és C/111.

1 Megnyitésa: kombinald ezeket: 22 és C/211.

J Kombinald ezeket: 47 és G/114, igy véget ér az 1. fejezet; utdna megnyilik a J.

K: Megnyitasa: kombinald ezeket: 14 és J/313, majd P> 343.

L: Vizsgald meg: 402.

L1: Megnyitasa: kombinald ezeket: 12 és L/316.

L2: Vizsgald meg: L1/312.

L3: Vizsgald meg: L2/120.

L4: Vizsgéld meg: L5/812.

L5: Vizsgéld meg: L2/412.

L6: Vizsgald meg: L3/320 vagy L5/520.

M: A labirintusban talalt kdd sziikséges, 36 és 60 segitségével B 4312,

N: Kombinald ezeket: 39 és L3/220; itt véget ér a 2. fejezet. A 3. fejezet az N helyszinen
kezdédik.

O: Megnyitasa: kombinald ezeket: 82 és 1/208.

P: Megnyitasa: vizsgald meg az N/526 mezét B> 626.

Q: Megnyitasa: kombinald ezeket: 23 és P/515.

R: Megnyitasa: kombindld az 51, 53, 55 vagy 57 szobakulcsot az 508. mezével.




F95:

193:
198:
Jo1:
J96:
Jo7:

N90
N91
N92
N93
098

Q98

NPC SUG0

A94: A jaték elején automatikus. Tipp a 13. kartyahoz.
A96:
A97:
B90:
B95:
B98:
B99:
C94:
C96:
C98:
C99:
D95:
D96:

E95:

G95:
H94:

K97:

P98:

R92:
R98:

R99:

A 2. fejezet elején automatikus.

A 2. fejezet elején automatikus.

A 3. fejezetben: kombinald ezeket: 65, 67, 68 és 807 P> 676568 az F1 teljesitéséhez.
Kombindlj 2 szobakulcsot (51, 53, 55, 57) a B helyszin megnyitadsahoz.

A 3. fejezet elején automatikus. 79 és P/315 kombinalasaval elhagyja a B helyszint.

A 3. fejezet elején automatikus. 79 és P/315 kombinalasaval elhagyja a B helyszint.
Kombinald ezeket: 13 és 94.

A negyedik kisértetjaras (H4) utan a 96. NPC a C helyszinre 1ép.

Kombinald ezeket: 79 és 315, hogy a 98. és a 99 NPC a B helyszinrél a C-re 1épjen.
Kombinald ezeket: 79 és 315, hogy a 98. és a 99. NPC a B helyszinrél a C-re Iépjen.
D/303 P 323.

A masodik kisértetjaras (H2) utan a 96. NPC a D helyszinre 1ép. Utalas az M helyszinre
és a széfre.

E/406 P> 443.

F/210 » 243.

G/314 P 344.

Kombinald ezeket: 13 és 94.

Kombinald az 51, 53, 55 vagy 57 szobakulcsot az 508. mezével az R helyszin megnyitdsahoz.
A 3. fejezetben beszélj a 98. NPC-vel a B vagy a C helyszinen, ezutan helyezd at 6t az I-re.
Kombinald ezeket: 74 és 113, az F2 teljesitéséhez.
Az 6todik kisértetjaras (H5) utan a 96. NPC a J helyszinre 1ép.
Az elsé kisértetjaras (H1) utéan a 97. NPC a J helyszinre 1ép.

A harmadik kisértetjaras (H3) utan a 97. NPC vagy marad a J helyszinen, vagy a K-ra Iép.
: A 3. fejezet elején automatikus.
: A 3. fejezet elején automatikus.
: A 3. fejezet elején automatikus.
: A 3. fejezet elején automatikus.
: A 3. fejezetben a B vagy C helyszinen beszélj a 98. NPC-vel,

igy athelyezheted ezekrél az O-ra.

A 3. fejezetben a B vagy C helyszinen beszélj a 98. NPC-vel,

igy athelyezheted ezekrél a P-re.
: A 3. fejezetben a B vagy C helyszinen beszélj a 98. NPC-vel,

igy athelyezheted ezekrél a Q-ra.
Kombinald ezeket: 72 és 609, az F3 teljesitéséhez.
A 3. fejezetben a B vagy C helyszinen beszélj a 98. NPC-vel,
igy athelyezheted ezekrél az R-re.
A 99. NPC-nek a C helyszinen kell lennie. Majd R/409 » 765 » 709



ERTEKELES

Az alabbi értékhatarokbol kiderll, mennyire voltatok eredményesek! (Két karakterre):

0-5 pont: Epphogy megusztatok! Ugyes!

6-10 pont: Még vihetitek valamire. Gratulalunk!

11-15 pont: A szélloda szinte minden titkat felderitettétek! Nagyszerd!

16-20 pont: Hatékony, Gtletes, meggy6z6, bator kisérletezé — vagyis: kivalo!

21 pont és felette: Miss Marple, Sherlock Holmes és Columbo elbujhat
mogottetek! Meg kellene filmesiteni!

3 karakter esetén mindenkinek 3 ponttal, 4 karakter esetén 4 ponttal tobbet kell
teljesitenie!

SZERZOK

Phil Walker-Harding gyermekkora o6ta szeret tarsasjatékokat
jatszani és fejleszteni. Kilénosen azokat a jatékokat kedveli,
amelyek kilonb6z6 koru és személyiségli embereket hoznak
kozelebb egymashoz. Phil érdeklédési korébe tartozik még a
teoldgia, a klasszikus Hollywood-i filmek és az ékori egyiptomi
mitoszok. Feleségével, Meredith-szel él Sydney-ben.

Matthew Dunstan Sydney-ben sziletett 1987-ben. A
tarsasjatékokkal kapcsolatos els6 emlékei a nagyanyjaval jatszott
kartyajatékok voltak, és az Uti sakktabla, amit nagynénjétdl kapott 6
éves kordban. Mindenkit azzal gy6tort, hogy Uljén le vele jatszani.
Ma vegyészként dolgozik Anglidban, a Cambridge-i Egyetemen.
Kutatési teriilete a CO, megkétése és elraktarozasa.
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