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livé se fidte uvedenymi pokyny.

eby (karty, zapisnik, atd.)

. i potf .
POZOR: Na hraci po e neundnnee

NejdFive si spoleénénahlas prec

0 co ve hie vlastné jde?

Mofe je klidné, slunce se usmiva z nebe. Dokonalé pocasi na vylet
plachetnici!

Ale pak v dalce na nebi spatiite néco tmavého. Jsou to ¢erné mraky,
které se k vam neobvykle rychle blizi. Za chvili je slunce pry¢ a vas
obklopi tma, jakou jste ve dne jesté nikdy nezaZzili. Vlddne naprosté
bezvétfi... ale zni¢ehonic se k vam pfifiti jediny obrovsky poryv ™)
vétru a pievrati vam lod. Vypadnete z ni a ztratite védomi.
Kdyz se zase proberete, zjistite, Ze jste na pobiezi a vsude '% 2
kolem vas ¢erny pisek. Po vasi lodi neni ani pamatky, dokonce

ani kusy vraku. Rozhlizite se kolem sebe a najdete koZeny zapisnik
a zlaty kotouc.

U jedné palmy je pfivazany ¢lun. Vypada to, Ze vSechno natomhle
ostrové je zabezpecené zamky... a vy si'najednou uvédomite:
Jediné kdyz spole¢né rozlustite vSechny kédy, tak se - "
dostanete pryc z ostrova. Kdyz ne, takmozna tenhle Dlno
ostrov uz nikdy neopustite.
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7 &né cnel
raci potieby dfive, nez hra skutecné zacne:

DOLEZITE: NeprohliZejte si Lhlng & nu karet. Pokejte, az budete

Nelistujte zapisky a nedivejte se na pfedni stra
vyzvani béhem hry.

Hraci potifeby

87 karet
26 rébusovych
30 s odpovédi
31 snapovédou
5 zvlastnich predmétl
1 zapisnik
1 desifrovaci kotoué

Navic budete potfebovat néco na psanf (nejlépe propisku, tuzku a gumuy),
jeden nebo vice papirti a hodinky (nejlépe stopky) ke sledovani ¢asu. Budete-li
chtit, hodi se i niizky. Nzky praci usnadni, ale nejsou nutné.

Pfiprava hry

Pfipravte si na stal zapisnik a desifrovaci kotouc.
Zvlastni predméty nechte prozatim v krabici.
Rozttidte karty do tfi bali¢ckt podle oznaleni na zadni strané:

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

Na piedni stranu Zadné z karet
se zatim nesmite podivat.

Usporadejte rébusové karty a karty s odpovedi ve vzestupném poradi podle
pismen abecedy nebo &isel. Karty s ndpovédou rozttidte podle symbold.
Potom je poloZte na stranu stolu. Karty stejného symbolu poloZte na sebe

v takovém potadi, 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 napovédou.
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Kde je herni plan?
Tato hra herni plan nema! Sami budete muset zjistit,
co mate ve hfe hledat a jak ostrov vypadd. Na zacatku hry
budete mit k dispozici pouze zapisnik a desifrovaci kotoud.
Jak se hra odviji, budete postupné sbirat rébusové karty. .
Odkaz na né je mozZné najit na obrazcich nebo v textech. / 52
Jakmile jej najdete, mizete si vzit prislusné karty z balicku a0 1 ok
rébusovych karet a podivat se na né. Stejné tak i zvlastni &=
predméty miZete pouzit pouze tehdy, bude-li feceno, ze jste je nasli.
Do té doby je nechte v krabici!

Priklad:

Pokud najdete tento obrdzek, miZete si L ; %

okamZité vzit pfislusSnou rébusovou kartu 5

z balitku a podivat se na ni. B
Prabéh hry
Vasim cilem je dostat se spolecné co nejdrive ze zapomenutého ostrova.
Bylo by to urcité jednodussi nebyt skutecnosti, Ze vSechny zdmky na ostrové
jsou zakodované. Jakmile zacne hra, muizete si prohlédnout viechny
stranky zapisniku. V pribéhu hry budete nachéazet rlizné predméty, které
budou zamcené obrazkovym kédem. Chcete-li je odemknout, musite
nejdrive zjistit prislusny kéd a vloZit jej do desifrovaciho kotouce. Po obvodé
kotouce najdete 10 rliznych symbold.
Kazdy ze symboll je pfifazeny ke kodu, ktery je tieba rozlustit. Ale budete

muset zjistit, ktery symbol je pfifazeny ke kterému kédu. 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 islo.



Podivejte se na kartu s odpovédi vyobrazenou
na karté vedle truhly s pokladem. Vidite, Ze si nyni
mate vzit z bali¢ku kartu s odpovédi ¢. 11.

Pozor: Predmét se symbolem musite vidét na rébusové karté nebo
V zapisniku, abyste ho mohli otevfit. NemU(zZete otevfit néco, co jste jesté
nenasli — stejné jako ve skute¢né unikové mistnosti.

» Je kod skutecné spravny?
Pokud ano, fekne vém karta s odpovédi, jak pokrac¢ovat. 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: »
> At uz byl kod spr fke]

i¢ku karet s odpovedi. : . 5 L
#Sgetz;t\;kséday 1ze vyfesit logicky. Ucelem neni nahodné zkouset ruzne

kombinace na kotou¢i.

svné nebo nespravné - yratte véechny karty s odpoV

Potiebujete pomoci?

Hra védm samoziejmé muze nabidnout pomoc, pokud se zaseknete.

Ke kazdému kédu jsou k dispozici karty s napovédou, 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 vyresit.

Karta s 2. NAPOVEDOU véam jiZ nabidne poné&kud konkrétnéjii pomoc pfi
hledanf Fesenf tohoto rébusu.

Karta s ndpovédou RESENI jiZ nabizi celé Fedeni tohoto konkrétniho rébusu.
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Toto &islo pfedstavuje ¢islo karty s odpovédi, na kterou se mlzete podivat.
Pokud kéd neni spravny, budete muset pokraovat v hledani feseni nebo
se prozatim vénovat jinému rébusu. Pokud je kéd spravny, fekne vam karta
s odpovédi, jak dale pokracovat.

Priklad:

U rébusu se symbolem (&) jste se dopracovali
k trojmistnému kédu %5 L ©).

Nastavite tedy tuto kombinaci pod
symbolem (&) na kotouci.

V malém okénku se objevi ¢islo
karty s odpovédi, kterou si poté muzete
vytdhnoutz balicku a podivat se na ni.

Pokud ano, dozvite se to z karty s odpovédi.V tom pripadé
prosté vratite kartu do balicku a znovu se podivate na rébus,
ktery se vam nepodafilo vyfesit. Mozna jste néco pfehlédli.
Nebo mozn4d jesté nemate voditka, kterd vdm mohou pfi
feseni pomoci. V takovém pfipadé budete muset zatim
pokracovat nékde jinde.

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

» Kde najdete symbol kédu?

Dobra otazka! Budete se muset peclivé
podivat na obrazky v zépisniku nebo

na rébusovych kartach.

Lze tam najit vSechny mozné

zamdené predméty. V3echny tyto pfedméty
jsou oznacené symbolem. S —

—L &
V nasem pfikladu se jedna o truhlu s pokladem, g _La

na které je symbol (&) .
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nkrétni rébusovou kartu nebo rébus

OLEZITE: Vidy si spovédou pro ko
DULEZITE: Vidy si berte kartu s napovedou pre
v zapisniku. Tyto rébusy jsou obvy’klg oznacené sym S
na degifrovacim kotou¢i). NepouZivejte karty s napovi §

s odpovidajicim symbolem.

bolem (odpovidajicim sym’bolu
dokud nenajdete rébus

Budte trochu trpélivi — nékteré rébusy Ize vyfesit pouze pomoci nekterych
rébusovych karet. Nebudete mit vzdy k dispozici hned vSechny. Nekdy 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 ndpovédou, 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.

3 2 adat j itrhat...
ILETITE: { Cotfeby miizete psat, skladat je neboitr s
DULEZITE: na hraci pot;g?); autné, H‘:U Jze hrat pouze jednou - pote jiz budete

ebudete hraci potfeby dale potn"'ebov\{at'. Pokud chcete,
hracich potfeb pouZit nizky a vystiihovat.

To vie je dovolené a né
znat véechny rébusy an
muizete té2 misto trhani

Kdy hra kon€i?

Hra konci vyfeSenim posledniho rébusu a Utékem ze zapomenutého ostrova.
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 napovédou obsahovala néco, co
jste jiz védéli, nezahrnujte ji do celkového poctu.

6



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

<60 Min.
<75 Min.
<0 Min.
> 90 Min.

Jeden tip nakonec

Hraci potfeby, které jste pouZili k vyfeSeni rébusu, neodhazujte, pouze je
odlozte stranou. Nékteré z pouzitych véci a pravidel jesté mlzete potrebo-
vat. Takto budete mit lepsi pfehled a materialy se vam nepomichaji.

U nékterych rébusli potfebujete pouze obrazky ostrova, u jinych se musite
vice rozhlédnout.

Hra zacdina

Na co jesté cekate? Spustte stopky a dostante se ze zapomenutého ostrova
dfive, nez bude pozde! Takze ted si mlzete prohlédnout cely zapisnik a zacit
fesit rébusy. Pokud vam nebude néco jasné, neostychejte se a vyhledejte si
to béhem hry v tomto manualu.
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Dal3i anikové hry:

/ﬂ a ziskali fadu ocenéni.
| oni sami jsou samoziejmé nadsenymi fanousky rébusu a unikovych her.

Distributor:
o d Dino Toys
) s == a4 - >
s @ e KPiskovn& 108 Dino
m T m 29501 Mnichovo Hradiste
' www.dinotoys.cz

Ceska republika
© 2017 Franckh-Kosmos Verlags-GmbH & Co. KG

VSechna prava vyhrazena.
Zapovézeny hrad Polarni stanice VYROBENO V NEMECKU
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1 | Nasledujicihraci

se-Uspésné dostali ze zapomenutého ostrova.

Byl to vynikajici vykon, a maji velké $tésti, Ze nemusi zlstat na ostrové
g navéky!

Trvalo jim to

PouZzili celkem

V hodnoceni ziskali
Nejskvélejsi rébus byl
Nejobtiznéjsi rébus byl

Tento rébus vyfesil hrac



