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Úvod do hryÚvod do hryÚvod do hryÚvod do hry    
 

„Vzpomínky nám zkrášlují život, ale jen zapomínání ho činí 

snesitelným.“ 

 

Honoré de Balzac 

    
Asylum amnesiaAsylum amnesiaAsylum amnesiaAsylum amnesia je vyprávěcí hororová hra bez vypravěče pro 3 až 4 

hráče. Herní mechaniky jsou inspirovány systémem:    
 A Penny For My Thouhgts. 

    

    

    

                                                                                                                                    Setting:Setting:Setting:Setting:      
 

 Hráči se ujmou role postav, které se 

ocitají v budově připomínající bývalý 

sirotčinec pro duševně choré a veškeré 

jejich vzpomínky jakoby se vypařily- zkrátka 

si vůbec nic nepamatují.  

 Z jakého důvodu se ocitly právě zde? Co se 

stalo? A hlavně, kdo vlastně jsou a proč si 

nic nepamatují? Na tyto otázky a mnoho 

dalších se budou hráči i jejich postavy 

snažit během hry najít odpověď.  

 Při hledání budou narážet na věci či jevy, 

které napomohou vynoření vzpomínek z temných 

zákoutí jejich mysli. A některé vzpomínky 

měly možná raději zůstat navždy zapomenuty… 

 

 

 

    



Herní pHerní pHerní pHerní pomůckyomůckyomůckyomůcky::::    
 

Povinné: 

• Herní kHerní kHerní kHerní kartičkyartičkyartičkyartičky: Lokace se spouštěči vzpomínek, Osobní 

kartičky (viz. Přílohy). 

• ŽetonyŽetonyŽetonyŽetony: Jako žetony mohou být použity např. pilulky, drobné 

mince, kamínky apod. Žeton ve hře představuje tzv. Memory 

point. 

  

Volitelné: 

• SvítilnaSvítilnaSvítilnaSvítilna: Ideálně slabě svítící baterka. V dostatečně 

zatemněném prostoru přispěje k navození atmosféry. Hráč, jehož 

postava se snaží vybavit svoje vzpomínky, vždy drží baterku. 

Světlo jako maják přitahuje vzpomínky ztracené v hlubinách 

vědomí. Ostatní hráči hovořící ze tmy představují rozpolcený 

hlas onoho vědomí. Nebojte se při hře symboliku světla a tmy 

používat a vyhrát si s ní (osvítit obličej osoby, která zrovna 

mluví, zhasnout v dramatickém okamžiku, využít hry stínů 

atd.).    

• HudbaHudbaHudbaHudba: Nerušivá pochmurná hudba na pozadí na hráče zapůsobí. 

• Tužka a papírTužka a papírTužka a papírTužka a papír: K sepisování poznámek. 

• Herní místoHerní místoHerní místoHerní místo: Pro dotvoření atmosféry je vhodné zvolit nerušené 

tiché místo, svým charakterem připomínající bývalý sirotčinec. 

Např. opuštěný dům, starý sklep, prázdný pokoj s oprýskanými 

stěnami apod. Pro hru je žádoucí, aby v daném místě bylo možné 

zajistit dostatečnou tmu. 
 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    



Pravidla hryPravidla hryPravidla hryPravidla hry    
 

„Život zemřelých je uložen ve vzpomínkách živých.“ 

 

Cicero 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

 Cílem hráčů je společně vytvořit a prožít hororový příběh, který 

bude utkaný především ze vzpomínek jejich postav. 

 Vzpomínky jsou ústředním motivem této hry a úkolem každého hráče 

by mělo být jejich prostřednictvím se dozvědět o svojí postavě co 

nejvíce. K tomu je nutné shromažďovat tzv. memory pointy (žetony), 

za které si obrazně řečeno kupují vzpomínky. Memory pointy si mezi 

sebou hráči přidělují navzájem podle pravidel popsaných dále. Aby 

byl hráč v získávání memory pointů úspěšný musí pozorně vnímat 

ostatní hráče, prokázat cit pro příběh a empaticky vkládat do hry 

vlastní prvky.  

 Vypravěčské pravomoci hráčů jsou rovnocenné s tím, že se akorát 

střídají v pozici jakéhosi hlavního hráče- tedy hráče, který zrovna 

popisuje scénu a snaží se o vyvolávání vzpomínek své postavy a 

jejich prohlubování. Takovému hráči budeme dále v textu říkat: 

VzpomínajícíVzpomínajícíVzpomínajícíVzpomínající.  

 Před hrou se hráči domluví, zda budou náhodně losovat herní 

kartičky (viz. Přílohy) či je rozloží lícem nahoru na stůl a budou 

si je vybírat.  



 

PříkladPříkladPříkladPříklad: Osobní kartička Předmět 

 

    Hráč AHráč AHráč AHráč A si vylosuje kartičku Předmět. Ukáže ji ostatním hráčům a 

ti dávají své návrhy: 

Hráč BHráč BHráč BHráč B: „Tvoje postava by mohla mít na rukou pouta.“ 

Hráč CHráč CHráč CHráč C: „Mohl bys mít u sebe nějakou zbraň.“ 

Hráč DHráč DHráč DHráč D: „A co třeba klíč?“ 

Hráč AHráč AHráč AHráč A: „Moje postava má u sebe pistoli a v jejím zásobníku zbývá 

jediný náboj.“ 

 

PříkladPříkladPříkladPříklad: Osobní kartička Slovo/myšlenka 

 

 Hráč BHráč BHráč BHráč B sdělí ostatním hráčům, že jeho osobní kartičkou je 

Slovo/myšlenka. 

Hráč AHráč AHráč AHráč A: „Neustále si broukáš nějakou písničku?“ 

Hráč CHráč CHráč CHráč C: „V mysli vidíš jasně obraz nějakého místa?“  

Hráč DHráč DHráč DHráč D: „Zvláštní, nepamatuješ si nic, pouze jednu složitou 

matematickou rovnici a její řešení. Ale co k čertu znamená?“ 

Hráč BHráč BHráč BHráč B: „Ano přes rozpraskané rty se mi tiše, přesto neúnavně 

derou slova podivné ukolébavky, která zní asi takto: „Zavři očka 

broučku můj, smrt se dočká stůj co stůj…“ 

 

TypyTypyTypyTypy na obsah osobních kartiček: 

 

PředmětPředmětPředmětPředmět: zbraň, klíč, fotografie, hodinky, plynová maska  

Fyzická zvláštnostFyzická zvláštnostFyzická zvláštnostFyzická zvláštnost: tetování, amputovaná končetina, zašitá ústa 

Vášeň/závislostVášeň/závislostVášeň/závislostVášeň/závislost: malování, drogy, pitvání, tanec, sex 

Slovo/myšlenkaSlovo/myšlenkaSlovo/myšlenkaSlovo/myšlenka: citát, píseň, heslo, hádanka, jméno 

 

Osobní kartičkaOsobní kartičkaOsobní kartičkaOsobní kartička::::    
 

 

 Na začátku hry si každý hráč zvolí (vylosuje) jednu tzv. osobní 

kartičku (viz. Přílohy). Na této kartičce je napsána jedna věc, 

která se neoddělitelně váže k dané postavě.  

 Hráč, který zvolil první, ukáže nebo přečte kartičku ostatním 

hráčům, kteří mu následně navrhnou možnosti, co by jeho osobní 

kartička mohla představovat. Návrh by neměl být příliš konkrétní. 

Hráč si vybere jednu z možností a popř. doplní nějaký detail. 

Následně pokračuje s představením své kartičky další hráč. 

 Osobní kartičku lze kdykoliv využít jako spouštěč vzpomínek (viz. 

níže) a hráči by se měli snažit tento prvek vnášet do hry.  

 



Průběh hry:Průběh hry:Průběh hry:Průběh hry:      
 

   

 Vždy jeden z hráčů popisuje svoji scénu a snaží se pracovat se 

vzpomínkami své postavy. Tomuto hráči se říká: VzpomínajícíVzpomínajícíVzpomínajícíVzpomínající.  

 Vzpomínající, si na začátku své scény vybere jednu herní kartičku 

(pokud žádnou zrovna nemá nebo chce-li jinou), na které je napsáno 

místo a několik tzv. spouštěčů vzpomínek.  

 Hráč začne popisovat scénu: popíše, kde se jeho postava nachází 

(místo uvedené na herní kartičce), co dělá, co se jí honí hlavou 

apod. Při popisu scény by měl mít hráč na paměti, že si jeho 

postava nic nepamatuje- pouze to, co se dozví během hry. 

 Kdykoliv během scény může hráč přistoupit k tzv. Vyvolání 

vzpomínky a následně pak k Prohloubení vzpomínky nebo požádat o 

vnucení vzpomínky (nemá-li žádný memory point).  

 Vzpomínající končí svoji scénu tehdy, vyčerpal-li všechny své 

memory pointy nebo už dále nechce žádné použít. Pak se stane 

vzpomínajícím hráč, který je na řadě. Buďto se hráči střídají 

pravidelně nebo podle dohody s ohledem na kontinuitu příběhu. 

    

    

    

                                                                Vyvolání vzpomínkyVyvolání vzpomínkyVyvolání vzpomínkyVyvolání vzpomínky::::    
 

 

 Vzpomínající si vybere jeden ze spouštěčů 

vzpomínek uvedených na herní kartičce (příp. 

vnese do hry nějaký vlastní) a zahrne ho do 

popisu své scény. V ten moment položí 

doprostřed stolu svůj memory point (žeton) a 

vyzve ostatní hráče, aby mu pomohli 

objasnit, co tento spouštěč vzpomínek 

konkrétně znamená. Např. řekne něco na 

způsob: „Tohle mi něco připomíná.“ A ostatní 

hráči začnou navrhovat, jakou vzpomínku 

spouštěč vyvolal (nejlépe ve formě otázky). 

Návrhy by neměly být příliš konkrétní a 

detailní, aby byl prostor pro prohloubení 

vzpomínky. Vzpomínající, si vybere jednu 

z možností a dále ji rozvede. Hráč, který 

onu „vítěznou“ možnost navrhoval, si vezme 

memory point ze stolu.     

 

 



 

PříkladPříkladPříkladPříklad: Vyvolání vzpomínky 

 

 Vzpomínající (hráč A) si vybere kartičku, na které je napsáno- 

Umývárna: železná vana, zrcadlo, silný zápach chlóru, gumová 

zástěra od krve. Umývárna označuje místo, zbytek jsou spouštěče 

vzpomínek. 

 

 Hráč AHráč AHráč AHráč A: „Po vstupu do umývárny mě praštil do nosu silný zápach 

chlóru. Uprostřed místnosti stojí masivní železná vana, přes jejíž 

okraj je přehozena gumová zástěra. Po stranách je několik 

rozbitých umyvadel s rezavými kohoutky, ze kterých stoupá pára, 

jež zamlžila většinu zrcadel. Jdu blíž k jednomu z nich, abych si 

konečně mohl prohlédnout svůj obličej. Dřív, než stihnu prozkoumat 

svoji tvář, zahlédnu v odrazu zrcadla nahou ženu, jak přelézá 

okraj vany a kulhavou chůzí se blíží ke mně. Leknutím se otočím, 

ale žena tam není. Zřejmě jenom nějaký přelud. Avšak tvář té ženy 

jako by mi byla nějak povědomá.“  

 Vzpomínající si vybral jako spouštěč vzpomínek zrcadlo a po 

tomhle monologu dá doprostřed stolu memory point. 

 

 Hráč BHráč BHráč BHráč B: „Byl to někdo, koho nenávidíš?“ 

 Hráč CHráč CHráč CHráč C: „Možná se ti vybavilo nějaké jméno?“  

 Hráč DHráč DHráč DHráč D: „Byl to někdo, komu jsi hodně ublížil?“ 

 Hráč AHráč AHráč AHráč A: „Hlavou mi proběhl záblesk vzpomínky. Vidím topící se 

obličej té ženy. A jsou to moje ruce, které drží její hlavu pod 

hladinou. Pak tahle vzpomínka zmizí stejně rychle, jako se 

objevila.“ 

 

    Hráč DHráč DHráč DHráč D si vezme memory point, protože hráči Ahráči Ahráči Ahráči A se líbil jeho 

návrh. Vzpomínající se teď může rozhodnout, zda tuto vzpomínku 

prohloubí nebo vyvolá jinou, požádá o vnucení vzpomínky či skončí 

svoji scénu. 

 

 

  

 Vzpomínající může vyvolat během svojí scény libovolný počet 

vzpomínek, ovšem musí mít dostatek memory pointů. 

 

 

 

 

 

 



Prohloubení vzpomínkyProhloubení vzpomínkyProhloubení vzpomínkyProhloubení vzpomínky 
 

  

 Hráč, který vyvolal vzpomínku, má možnost ji tzv. prohloubit. Tedy 

vzpomenout si na více podrobností tím, že zaplatí další memory 

point. V takovém případě se postupuje úplně stejně, jako při 

vyvolání vzpomínky- opět ostatní hráči dávají své návrhy a ten, 

jehož návrh si vzpomínající vybere, ten si vezme memory point ze 

stolu.  

 Vzpomínající může vzpomínku prohlubovat nejvýše dvakrát. Tedy za 

jednu vzpomínku utratit maximálně 3 memory pointy (1 za vyvolání 

vzpomínky + 2 za prohloubení vzpomínky).  

 Jak podrobné informace hráčská postava získá za příslušný počet 

memory pointů ukazuje pro představu následující přehled: 

 

1111    MPMPMPMP: Záblesk vzpomínky- mlhavé naznačení, malý detail, pocit… 

2222    MPMPMPMP: Jasnější vzpomínka- více detailů, orientace v čase, místě, 

jménech, situaci… 

3333    MPMPMPMP: Kompletní obraz vzpomínky v souvislostech… 

 

  

 



 

PříkladPříkladPříkladPříklad: prohloubení vzpomínky 

 

 

 Navážeme na předchozí příklad z vyvolání vzpomínky, kde hráč Ahráč Ahráč Ahráč A 

zjistil, že jeho postava ublížila nějaké ženě. Vzpomínající se 

rozhodne tuto vzpomínku prohloubit. Dá jeden ze svých memory 

pointů doprostřed stolu a vyzve ostatní hráče, aby mu pomohli 

prohloubit vzpomínku. 

    

Hráč AHráč AHráč AHráč A: „Musím si přece vzpomenout, co je ta žena zač? Proč bych 

jí chtěl ublížit?“ 

Hráč BHráč BHráč BHráč B: „Je to tvoje manželka, která ti provedla něco 

neodpustitelného?“ 

Hráč CHráč CHráč CHráč C: „Ta žena je šílená! Ty jsi se jenom bránil, že?“  

Hráč DHráč DHráč DHráč D: „Tu ženu jsi osobně neznal, ale víš, že pohled na topící 

se obličej tě vzrušuje.“ 

Hráč AHráč AHráč AHráč A: „Jak jsem jen mohl zapomenout na svoji manželku? Na ženu, 

kterou jsem tak miloval a možná ještě víc nenáviděl? Neměla na ten 

potrat chodit!“ 

 

    Hráč BHráč BHráč BHráč B získává od vzpomínajícího memory point, protože navrhnul 

možnost, kterou si Hráč AHráč AHráč AHráč A zvolil. Teď se vzpomínající může 

rozhodnout, zda tuto vzpomínku dále prohloubí nebo vyvolá 

vzpomínku novou (má-li na to memory point) nebo požádá o vnucení 

vzpomínky (nemá-li memory point) či ukončí svoji scénu. 

  

 Rozhodne-li se vzpomínku dále prohloubit, tak je postup opět 

totožný: zaplatí další memory point a vyzve hráče, aby mu 

napověděli, jak celý obraz vzpomínky vypadá.  

  

    Hráč AHráč AHráč AHráč A    se tak může dozvědět v našem příkladu to, že má ženu 

jménem Erika, která proti vůli manžela šla na potrat. Od té doby 

se jejich vztah změnil. Manžel začal Eriku nenávidět a soustavně 

ji týral- nejčastěji právě topením ve vaně. 

 

 

 

 

 

    



 

PříkladPříkladPříkladPříklad: Vnucení vzpomínky 

 

 Vzpomínající Hráč AHráč AHráč AHráč A nemá na začátku své scény žádný memory point, 

neboť všechny vyčerpal v té předchozí. Proto se rozhodne požádat o 

vnucení vzpomínky. Jako spouštěč vzpomínky si vybere svoji Osobní 

kartičku (Předmět- pistole s jedním nábojem v zásobníku), kterou 

takto použít lze.  

 Vnucení vzpomínky se chopí hráč Bhráč Bhráč Bhráč B, který má dostatek memory 

pointů a chce do příběhu vnést trochu akčního prvku. Dává hráči Ahráči Ahráči Ahráči A 

své 2 memory pointy (aby mohl použít detailnější popis) a popisuje 

vzpomínku.  

 

    Hráč BHráč BHráč BHráč B: „Vzpomínáš si, jak běžíš dlouhou chladnou chodbou bez 

světel a za sebou slyšíš kroky. Otočíš se a spatříš míhající se 

postavy v bílých pláštích. Neváháš, tasíš zbraň a pálíš. Bílé 

pláště se mění v rudé. Náhle střelba utichne, neboť si uvědomíš, 

že ti zbývá poslední kulka a ta je přece určena pro někoho 

jiného.“ 

 

 Hráč AHráč AHráč AHráč A tedy obdržel 2 memory pointy za tuto vnucenou vzpomínku a 

může je okamžitě využít na prohloubení vzpomínky nebo vyvolání 

vzpomínky nové.     
 

Vnucení vzpomínkyVnucení vzpomínkyVnucení vzpomínkyVnucení vzpomínky    

    
 V případě, že vzpomínající nemá na začátku své scény žádný memory 

point, měl by požádat o tzv. vnucení vzpomínky. V takovém případě 

musímusímusímusí některý hráč (primárně hráč s nejvíce memory pointy) na tuto 

výzvu zareagovat a vzpomínajícímu nějakou vzpomínku vnutit.  

 Vzpomínající může požádat o vnucení vzpomínky i během své scény, 

kdy vyčerpá všechny své memory pointy. Ovšem v takovém případě 

nemusínemusínemusínemusí ostatní hráči na tuto výzvu reagovat. 

 Vnucení vzpomínky probíhá tak, že vzpomínající vybere některý 

spouštěč vzpomínek. Jeden z hráčů dá vzpomínajícímu svůj memory 

point (i více) a na základě spouštěče vzpomínek popíše nějakou jeho 

vzpomínku, do které vzpomínající nemůže nijak zasahovat- musí ji 

přijmout. Čím více memory pointů (max. 3) dá hráč, který vzpomínku 

vnucuje vzpomínajícímu, tím podrobněji může tuto vzpomínku popsat. 

 Vzpomínající může obdržený memory point za vnucenou vzpomínku 

využít rovnou ve svojí právě probíhající scéně. 

 

 

    



Konec hryKonec hryKonec hryKonec hry 
 

 Hra končí v okamžiku, jakmile se na tom hráči dohodnou. Tedy 

příběh se posune do bodu, kdy už nemá význam jej dále rozvíjet. 

Nebo další pokračování nemá smysl- např. postavy jsou mrtvé či 

v bezvýchodné situaci. V tomto bodě by hráči měli o svých postavách 

vědět dost na to, aby si ucelili obraz jejich minulosti.  

 Jsou-li tyto podmínky splněny, položí se doprostřed stolu kartička 

s názvem EXITEXITEXITEXIT. V tom okamžiku si hráči mezi sebou rozdělí memory 

pointy tak, aby každý měl 3 jako na začátku hry.  

 Pomocí memory pointů odvypráví jakýsi závěrečný epilog své 

postavy. Hráči se ve vyprávění střídají a to tak, že za každý 

memory point popíší jednu scénu. Takto použité memory pointy jsou 

ze hry vyřazeny. Hra končí vyřazením posledního memory pointu a 

dovyprávěním poslední scény.   

 

 

 

 

 

 

 



NámětyNámětyNámětyNáměty    

    
    

• Postavy zjišťují, že jsou oběťmi 

nějakých šílených experimentů. 

 

• Postavy jsou doktoři, kteří tyto 

šílené experimenty prováděli a 

paměť si vymazaly proto, aby na 

své hrůzné činy zapomněly. 

 

• V sirotčinci se objevují 

duchové. Někteří z nich 

vstoupili do těl postav, což 

zapříčinilo ztrátu paměti. 

V myslích postav se mísí 

vzpomínky zemřelých s jejich 

vlastními.  

 

• Postavy jsou mrtvé. Postupně 

nacházejí důkazy o své smrti. 

Jejich duše se nemohou s tímto 

faktem smířit. 
 

• Postavy trpí nějakým traumatem, 

které raději vytěsnily z paměti. 

Zapomnění jako léčebná kůra. 
 

• Kombinace výše uvedených.   

    

    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Vášeň/závislostVášeň/závislostVášeň/závislostVášeň/závislost    
 

 

    

    

    

    

????    

Fyzická zvláštnostFyzická zvláštnostFyzická zvláštnostFyzická zvláštnost    
 

 

    

    

    

    

????    

PředmětPředmětPředmětPředmět    

    

    

    

    

    

    

    

    

    

????    

Slovo/myšlenkaSlovo/myšlenkaSlovo/myšlenkaSlovo/myšlenka    
 

 

    

    

    

    

????    

Osobní kartičkyOsobní kartičkyOsobní kartičkyOsobní kartičky    



 

Herní kartičkyHerní kartičkyHerní kartičkyHerní kartičky    
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

SamotkaSamotkaSamotkaSamotka    

 

 

 

Nápis na zdi, Svěrací kazajka, Maska 

Lůžkové odděleníLůžkové odděleníLůžkové odděleníLůžkové oddělení    

 

 

 

Dětské hračky, Klecová lůžka, Kniha 

Kufr s osobními věcmi    

 



 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

UmývárnaUmývárnaUmývárnaUmývárna    

 

 
 

Železná vana, Zrcadla, Zápach chlóru, 

Gumová zástěra 

Operační sálOperační sálOperační sálOperační sál    

 

 

 

Operační stůl, Operační nástroje, 

Přístroj pro elektrošoky 

 



 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

PrádelnaPrádelnaPrádelnaPrádelna    

 

 
 

Doktorský plášť, Špinavé prádlo, 

Pračka 

KotelnaKotelnaKotelnaKotelna    

 

 

 

Divný zvuk, Krabice nachystaná na 

spálení, Pec 

 



 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

KancelářKancelářKancelářKancelář    

 

 
 

Telefon, Fotografie, Rádio, Doutník 

 

KartotékaKartotékaKartotékaKartotéka    

 

 
 

Lékařské záznamy, Složky zaměstnanců, 

Zamčený šuplík 

 



 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

JídelnaJídelnaJídelnaJídelna    

 

 
 

Láhev alkoholu, Zkažené jídlo, 

Zvratky 

 

Porodní sálPorodní sálPorodní sálPorodní sál    

 

 
 

Gynekologické křeslo, Lidská embrya, 

Injekční stříkačka 



 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Společenská místnostSpolečenská místnostSpolečenská místnostSpolečenská místnost    

 

 
 

Klavír, Gramofon, Televize, Šachy 

 

MárniceMárniceMárniceMárnice----pitevnapitevnapitevnapitevna    

 

 
 

Mrtvá těla, Orgány, Pytel na mrtvoly 

 



KuchyněKuchyněKuchyněKuchyně    

 

 
 

Sekáček na maso, Silný 

zápach, Mrazák 

 

ČekárnaČekárnaČekárnaČekárna    

 

 
 

Hodiny, Obraz, Květiny, 

Nástěnka 

VrátniceVrátniceVrátniceVrátnice    

 

 
 

Záznam z bezpečnostní 

kamery, Noviny, Klíče 

 

ChodbaChodbaChodbaChodba    

 

 
 

Rozhlas, Invalidní vozík, 

Krvavá šmouha 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

    
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

RTG vyšetřovnaRTG vyšetřovnaRTG vyšetřovnaRTG vyšetřovna    

 

 
 

Kosti, Rentgenové snímky, 

Stroj na lámání kostí 

 

PsychiatriePsychiatriePsychiatriePsychiatrie    

 

 
 

Audio nahrávka, Kresby, Křeslo 

s pouty, Drogy 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ExitExitExitExit    

 

 
 

Konec 

 


