) se zatim nedivejtel

Nejdiive si spoleénénahlas prectéte navo

0 co ve hie vlastné jde?

Koneéné zase dovolena!

Letos byste ji méli stravit v idylické vesnici v horach.

Aby se vam zase nestala autonehoda, pojedete tentokrat
samoziejmé vlakem! S tfihodinovym zpozdénim dorazite
do prazdninového bytu, kde najdete rizné prospekty s tipy
na vylet - v€etné impozantniho hradu. Letak vypada dost
amatérsky vyrobeny a vlastnoru¢né vytistény, ale vy prosté
milujete stredovékeé ruiny!

Hned pfisti den se vypravite na cestu ke hradu. Neni tu
z4adna pokladna ani Zadni lidé. Tim lip, tak mate aspon

klid! Kratce nato vstoupite to prastarého hradu a vejdete

do nadherného tranniho sélu. Najednou za vami se
skfipé&nim zapadnou velké dfevéné dvefe a vy si uvédomite, ze
to asi (zase jednou) nebyl tak dobry napad...

Hrad je plny hadanek. Jediné pokud se vam podafi spole¢né
vyfesit véechny hadanky, dostanete se odsud. Pokud ne, tak
vés odsud vas strasdlivy hostitel nikdy nepusti...
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POZOR: Na hrac{ potfeby tkart, i d a petlivé se fidte uvedenymi pokyny.
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7 &né cnel
raci potieby dfive, nez hra skutecné zacne:

DULEZITE: Neprohlizejte s124dns b u karet. Pockejte, aZ budete

Nelistujte knihou a nedivejte se na piedni stran
vyzvani béhem hry.

Hraci potifeby

88 karet
24 rébusovych
31 sodpovédi
33 s napovédou
4 zvlastni predméty
1 kniha
1 desifrovaci kotoué

Navic budete potfebovat néco na psani (nejlépe propisku, tuzku a gumuy),
jeden nebo vice papiri a hodinky (nejlépe stopky) ke sledovéni ¢asu. Budete-li
chtit, hodi se i ntizky. Nizky praci usnadni, ale nejsou nutné.

Pfiprava hry

Pfipravte si na stal knihu a desifrovaci kotouc.
Zvlastni pfedméty nechte prozatim v krabici.
Roztfidte karty do tfi balickl podle oznaceni na zadni strané:

> Cervené rébusové karty
> modré karty s odpovédi
> zelené karty s ndpovédou

Na pfredni stranu Zadné z karet
se zatim nesmite podivat.

Uspofadejte rébusové karty a karty s odpovédi ve vzestupném pofadi podle
pismen abecedy nebo Cisel. Karty s napovédou roztfidte podle symbold.
Potom je poloZte na stranu stolu. Karty stejného symbolu poloZte na sebe

v takovém pofadi, Ze 1. NAPOVEDA je zcela navrchu, pod ni je 2. NAPOVEDA
a vespod je karta s RESENIM.

Vyjimka: Pro symbol ) { je pouze jedna karta s ndpovédou.
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Kde je herni plan?

Tato hra herni plan nema! Sami budete muset zjistit,
co mate ve hre hledat a jak mistnosti vypadaji. Na za¢atku hry
budete mit k dispozici pouze knihu a desifrovaci kotouc.

Jak se hra odviji, budete postupné sbirat rébusové karty.
Odkaz na né je moZné najit na obrazcich nebo v textech.
Jakmile jej najdete, mizete si vzit prislusné karty z balicku
rébusovych karet a podivat se na né. Stejné tak i zvlastni
predméty miZete pouzit pouze tehdy, bude-li fec¢eno, Ze jste je nasli.
Do té doby je nechte v krabici!

Priklad:

Pokud najdete tento obrdzek, miZete si
okamZité vzit pfislusSnou rébusovou kartu
z balitku a podivat se na ni.

Pribéh hry

Vasim cilem je dostat se spole¢né co nejdiive ze zapovézeného hradu.

Bylo by to urcité jednodussi nebyt skuteénosti, ze véechny zdmky v mist-
nosti jsou zakédované. Jakmile za¢ne hra, miizete si prohlédnout vsechny
stranky v knize. V pribéhu hry budete nachazet rlizné predméty, které
budou zamcené kédem tvoienym tiemi ¢éstmi klice. Chcete-li je odem-
knout, musite nejdfive zjistit piislusny kéd a vlozit jej do desifrovaciho
kotouce. Po obvodé kotouce najdete 10 rliznych symbold.

Kazdy ze symboll je pfifazeny ke kédu, ktery je tifeba rozlustit. Ale budete
muset zjistit, ktery symbol je ptifazeny ke kterému kodu. Vénujte pozor-
nost kazdému detailu. Pokud si myslite, Ze dokézete kéd rozsifrovat, vlozte
jej pod odpovidajici symbol na disku. Potom se podivejte do okénka na
nejmensim kole, kde uvidite Cislo.




Toto &islo pfedstavuje Cislo karty s odpovédi, na kterou se mlzete podivat.
Pokud kéd neni spravny, budete muset pokracovat v hledani feseni nebo
se prozatim vénovat jinému rébusu. Pokud je kéd spravny, fekne vam karta
s odpovédi, jak dale pokracovat.

Priklad: i
U rébusu se symbolem | 'Y jste se dopracovali

ke kiici {[[peEmg .

Nastavite tedy tuto kombinaci

pod symbolem | L, na desifrovacim kotouci.
V malém okénku se objevi &islo karty s odpovédy,
kterou si poté muZete vytdhnoutz balicku
apodivatse na ni.

Pokud ano, dozvite se to z karty s odpovédi.V tom pFipadé
prosté vratite kartu do balicku a znovu se podivate na rébus,

ktery se vdm nepodatilo vyfesit. Mozn4 jste néco prehlédli. "K"dylf:zhg?iﬂ
Nebo mozna jeté nemate voditka, kterd vam mohou pfi .
feseni pomoci. V takovém piipadé budete muset zatim
pokracovat nékde jinde.

» Kod je moznd spravny?
Pokud ano, bude karta s odpovédi vypadat takto:

» Kde najdete symbol kédu?
Dobra otdzka! Budete se muset peclivé
podivat na obrazky v knize nebo
na rébusovych kartach.

Lze tam najit viechny mozné —_— ,' \ |
zam&ené predméty. Viechny tyto pfedméty | Jr=es 7 Z Il
jsou oznagené symbolem. LIS ’

V nasem pfikladu se jednd o stdl, ’ ‘Y/,’» ol

na kterém je symbol| k.
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Podivejte se na kartu s odpovédi vyobrazenou
na karté vedle stolu. Vidite, Ze si nyni mate vzit
z bali¢ku kartu s odpovédi ¢. 15.

Pozor: Pfedmét se symbolem musite vidét na rébusové karté nebo v knize,
abyste ho mohli otevfit. NemUzete oteviit néco, co jste jeSté nenasli — stejné
jako ve skute&né Unikové mistnosti.

» Je kod skutecné spravny?
Pokud ano, fekne vam karta s odpovédi, jak pokracovat. Najdete jednu
nebo i vice rébusovych karet, které si mizete ihned vytahnout z balicku
a podivat se na né.

Tak v tom pfipadé jste museli udélat nékde chybu. Budete se nad tim muset
jesté jednou zamyslet a najit jinou odpovéd.

DULEZITE: - '
# Af uz byl kéd sprévné nebo nespravné - vratt

e véechny karty s odpovédi

do bali¢ku karet s odpf)'védi.'
® Viechny kody lze vyfesit logicky.
kombinace na kotou€i.

Uéelem neni nahodné zkouset rizné

Potifebujete pomoci?

Hra vdm samoziejmé muize nabidnout pomoc, pokud se zaseknete.

Ke kazdému kédu jsou k dispozici karty s ndpovédou, které poznate podle
symbolu na zadni strané.

Karta s 1. NAPOVEDOU vam poskytne prvotni uZite¢né voditko a fekne
vam téz, které rébusové karty jiz musite mit k dispozici, abyste mohli tento
konkrétni rébus vyfresit.

Karta s 2. NAPOVEDOU véam jiZ nabidne poné&kud konkrétnéjsi pomoc pfi
hledéni feseni tohoto rébusu.

Karta s ndpovédou RESENI jiZ nabizi celé Fedeni tohoto konkrétniho rébusu.
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i rébusovou kartu nebo
m (odpovidajicim sy!'nbolu
dokud nenajdete rébus

napovédou pro konkrétn
bvykle oznaené symbole
karty s napoveédou,

DULEZITE: Vzdy si berte kartu s
rébus v knize. Tyto rébusy jsou ObVYK
na degifrovacim kotou¢i). Nepouzivejte
s odpovidajicim symbolem.

Budte trochu trpélivi — nékteré rébusy |ze vyfesit pouze pomoci nékterych
rébusovych karet. Nebudete mit vzdy k dispozici hned vSechny. Nékdy se
budete muset nejdfive poprat s jinymi rébusy, abyste ziskali vice karet.
Ale pokud se zaseknete, neostychejte se pouZit karty s napovédou. Jakmile
pouZijete kartu s napovédou, vlozte ji do bali¢ku s vyhozenymi kartami.

Doplrikové hraci potfeby

Kromé potreb v krabici, budete jesté potfebovat tuzku a papir
na poznamky.
Také budete potifebovat hodinky/stopky.

at, skladat je nebo i trhat...

Ize hrat pouze jednou - poté jiz budete

DULEZITE: na hraci potieby miiZete ps
To vie je dovolené a nékdy i nutné. Hru

znat viechny rébusy a nebudete hraci po

treby dale potiebovat! Pokud chcete,

; SR G
miizete té7 misto trhani hracich potieb pouzit nizky a vystiihov

Kdy hra kon¢i?

Hra kon&i vyfesenim posledniho rébusu a Utékem ze zapovézeného hradu.
Dozvite se to z karty. Na zacatku hry nastavte stopky (nebo zkontrolujte
Cas), abyste védéli, jak dlouho vam hra trvala.

Na tabulce na nasledujici strané uvidite, jak dobfe jste si vedli. Pfi pocitani
pouzitych karet s napovédou berte v Gvahu pouze ty, které vam poskytly
nova voditka nebo feseni. Pokud karta s ndpovédou obsahovala néco, co
jste jiz védéli, nezahrnujte ji do celkového poctu.
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s napovédou snapovédou snapovédou snapovédou sndapovédou
<60 Min.
<75 Min.
< 90 Min.
> 90 Min.

® Zadna karta 1-2 karty 3-5 karet 6-10 karet > 10 karet

Jeden tip hakonec

Hraci potfeby, které jste pouzili k vyfeSeni rébusu, neodhazujte, pouze je
odloZte stranou. Nékteré z pouzitych vécia pravidel jesté mlzete potfebo-
vat. Takto budete mit lepsi prehled a materialy se vdm nepomichaji.

U nékterych rébusll potfebujete pouze obrazky mistnosti, u jinych se musite
vice rozhlédnout.

Hra zacina

Na co jesté cekdte? Spustte stopky a dostante se z hradu dfive, nez bude
pozdé! Takze ted'si mlzete prohlédnout celou knihu a zacit Fesit rébusy.

Pokud vam nebude néco jasné, neostychejte se a vyhledejte si to béhem
hry v tomto manualu.

" Autofi:
%‘ e Inka & Markus Brandonovi Ziji se svymi détmi Lukasem a Emely
I v Gummersbachu v Némecku. Vydali mnoho détskych a rodinnych her
. 2 aziskali fadu ocenéni.
VT | oni sami jsou samoziejmé nadSenymi fanousky rébusi a tnikovych her.
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se Uspésné dostali ze zapovézeného hradu.

Byl to vynikajici vykon, a maji velké $tésti, Ze nemusi zlstat zamceni uvnit¥
zapovézeného hradu navéky!

Trvalo jim to

PouZili celkem - karet s napovédou.

V hodnoceni ziskali hvézd!
Nejskvélejsi rébus byl

Nejobtiznéjsi rébus byl

Tento rébus vyfesil hrac

zlatou
Rozhodli jsme se pro

&
stranu truhly.
. Yy

cernou



