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se zatim nedivejte!

POZOR: Na hraci potfeby (karty, knihu, atd.) -

Nejdiive si spoleéné nahlas prectéte navod a peclivé se fid

v e

Po nedobrovolnych dobrodruzstvich, kterd jste v poéledm’ dobé zazili,
chcete tuhle dovolenou stravit prosté doma. Tady se aspori nemuZze nic
stat. Pocasi je nddherné, lednicka naplnéna a dnesni vecer pfipraveny ke
hie. Co byste si jesté mohli prat.

Jen se jesté rychle podivate do postovni schranky. A tam najdete zpravu
od souseda. Od souseda? Mysleli jste, Ze ta vila vedle vas je neobydlena...
Jesté nikdy jste tam nikoho nevidéli. Zahrada je UpIné zarostlad a dim
vypada sesle. Na zvonku ani neni jméno. =
Vas bezejmenny soused vas v dopise prosi, abyste mu nakrmili
kocku, protoze musel nakratko odjet. Vahate. Pfipada vam to

trochu podezrelé... Ale nechcete byt necitelni - to ubohé zvite ma urcité
hlad.

Spolecné vstupujete do vily, ktera je uvnitf kupodivu v dokonalém stavu

- to nejvybranéjsi vybaveni, nikde ani smitko prachu.

Vase obdivné pohledy ale vyrusi zabouchnuti dvefi, kterymi jste pfisli.
Tentokrat jste méli byt opravdu opatrnégjsi...

Najdete knihu hostl a oto¢ny kotou¢ (ktery vam uz ani
nepfipada zvlastni). Dino®
Vyfreste spolecné viechny rébusy, nez se vas strasidelny :
hostitel vrati. Jinak...




f I} z ¢né zacne!
otteby dfive, nez hra sk.utecrje
’ Kkaret. Pockejte, az budete

DULEZITE: Neprohlizejte si Zzadné hraci

Nelistujte knihou a nedivejte se na predni stranu

vyzvani béhem hry.

Hraci potfeby

86 karet

26 rébusovych karet
30 karet s odpovédi
30 karet s napovédou

3 zvlastni predméty

1 slozeny plakat

1 kniha

1 desifrovaci kotouc

Navic budete potrebovat néco na psani (nejlépe propisku, tuzku a gumu), jeden
nebo vice papirt a hodinky (nejlépe stopky) ke sledovani ¢asu. Budete-li chtit,
hodi se i ntizky. NUzky praci usnadni, ale nejsou nutné.

Pfiprava hry

Na stUl si pripravte knihu a desifrovaci kotouc. ,Zvlastni predméty” a ,slozeny
plakat” nechte prozatim v krabici. Roztridte karty do tii balick( podle oznaceni
na zadni strané:

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

Na predni stranu zadné z karet
se zatim nesmite podivat.

Usporadejte rébusové karty a karty s odpovédi ve vzestupném poradi podle
pismen abecedy nebo cisel. Karty s napovédou roztridte podle symbol(i.
Potom je polozte na stranu stolu. Karty stejného symbolu polozte na sebe

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



Kde je herni plan? e

Tato hra herni pldn nema! Sami budete muset zjistit, co mate
ve hre hledat a jak mistnost vypada. Na zacatku hry budete mit
k dispozici knihu a desifrovaci kotouc.

Jak se hra odviji, budete postupné sbirat rébusové karty. Odkaz na
né je mozné najit na obréazcich nebo v textech. Jakmile jej najdete,
muZzete si vzit prislusné karty z bali¢ku rébusovych karet a podivat
se na né. Stejné tak i zvlastni predméty a slozeny plakat mlzete
pouzit pouze tehdy, bude-li feceno, Ze jste je nasli.

Do té doby je nechte v krabici!

Priklad:

Pokud najdete tento obrdzek, mizete si
okamczite vzit prislusnou rébusovou kartu
z balicku a podivat se na ni.

Pribéh hry

Vasim cilem je se spole¢né co nejdrive dostat ze strasidelné vily.

Bylo by to urcité jednodussi nebyt skutecnosti, ze vsechny zamky

v mistnosti jsou zakddované. Jakmile za¢ne hra, muzete si prohlédnout
vsechny stranky knihy. V prabéhu hry budete nachazet rizné predméty,
které budou zamcené trojcifernym kédem. Chcete-li je odemknout, musite
nejdrive zjistit pfislusny kéd a vloZit jej do desifrovaciho kotouce.

Po obvodu kotouce najdete 10 riiznych symbold.

Kazdy ze symbolli je pfifazeny ke kodu, ktery je tfeba rozlustit. Ale budete
muset zjistit, ktery symbol je pfifazeny ke kterému kédu. Vénujte pozornost
kazdému detailu. Pokud si myslite, Ze dokazete kéd rozsifrovat, vlozte jej
pod odpovidajici symbol na disku. Potom se podivejte do okénka

na nejmensim kole, kde uvidite ¢islo.




Toto ¢islo predstavuje cislo karty s odpovédi, na kterou se mizete podivat.
Pokud koéd neni spravny, budete muset pokracovat v hledéni 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 trojcifernému kédu 15 8.
Nastavte tedy tuto kombinaci
pod symbolem = na desifrovacim kotou¢i.
V malém okénku se objevi cislo karty
s odpovédi, kterou si poté mizete vytahnout
z 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 vyresit. Mozn4 jste néco prehlédli.
Nebo mozn4 jesté nemate voditka, kterd vdm mohou pfi
feseni pomoci. V takovém pripadé budete muset zatim

pokracovat nékde jinde.

» Kod je moznd spravny?
Pokud ano, bude karta s odpovédi vypadat takto:
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%
-
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» Kde najdete symbol kédu?

Dobra otazka! Budete se muset peclivé podivat
na obrazky v knize nebo na rébusovych kartach.
Lze tam najit vSechny mozné zamcené predméty.
Vsechny tyto predméty jsou oznacené symbolem. ‘

V nasem prikladu se jedna o skfin, na které je :

symbol




Podivejte se na kartu s odpovédi vyobrazenou
na karté vedle skriné. Vidite, Ze si nyni mate vzit
z balicku kartu s odpovédi ¢. 2.

Pozor: Pfedmét se symbolem musite vidét na rébusové karté nebo
v knize, abyste ho mohli otevrit. NemUzete oteviit néco co jste jesté nenasli
— stejné jako ve skutecné unikové mistnosti.

» Je kod skutecné spravny?
Pokud ano, rekne vam karta s odpovédi, jak pokrac¢ovat. Najdete jednu
nebo i vice rébusovych karet, které si miizete 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.

i nebo nespravné - vratte viechny karty s odpoveédi

® At uz byl kéd spravné nebo
do bali¢ku karet s odpovedn.'

® Viechny kody Ize vyfesit logic
kombinace na kotou¢i.

ky. U¢elem neni nahodné zkouset ruzne

Potfebujete 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 vyresit.

Karta s 2. NAPOVEDOU vam jiz nabidne poné&kud konkrétnéjsi pomoc pfi
hledéni feSeni tohoto rébusu.

Karta s napovédou RESENI jiz nabizi celé feseni tohoto konkrétniho rébusu.



rétni rébusovou kartu nebo
bolem (odpovidajicim sy,mbo|u
dokud nenajdete rébus

berte kartu s napovédou pro !(onk
bvykle oznaéene’ sym!
). Nepouzivejte karty s napovédou,

DULEZITE: Vzdy si b .
rébus v knize. Tyto rébusy jsou 0

na degifrovacim kotouti
s odpovidajicim symbolem.

Budte trochu trpélivi — nékteré rébusy lze vyresit pouze pomoci nékterych
rébusovych karet. Nebudete mit vzdy k dispozici hned vsechny. Nékdy se
budete muset nejdrive poprat s jinymi rébusy, abyste ziskali vice karet.
Ale pokud se zaseknete, neostychejte se pouzit karty s ndpovédou. Jakmile
pouzijete kartu s ndpoveédou, vlozte ji do balicku s vyhozenymi kartami.

Doplikoveé hraci potieby

Kromé potieb v krabici, budete jesté potiebovat tuzku a papir na
poznamky. Také budete potiebovat hodinky/stopky.

skladat neboi trhat...
hrat pouze jednou — pote Jiz budete,
ale pottebovat! Pokud chcete,
hovat.

DULEZITE: na hraci potieby mizete psat,
To vie je dovolené a néki

dy i nutné. Hru lze
budete hraci potieby d

atvs rébusy a nel by dals oV
i apr f racich potfeb pouzit ntzky a vystri

mzete té misto trhani h

Kdy hra konci?

Hra konci vyresenim posledniho rébusu a utékem ze strasidelné vily.
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 dobre jste si vedli. Pfi pocitani
pouzitych karet s napovédou berte v tivahu pouze ty, které vam poskytly
nova voditka nebo reseni. Pokud karta s napovédou obsahovala néco, co
jste jiz védéli, nezahrnuijte ji do celkového poctu.



Zadnakarta 1-2 karty 3-5 karet 6-10 karet > 10 karet
snapovédou snapovédou snapovédou snapovédou snapovédou

- <60 Min.
<75 Min.
SO shvezd L 6hvézd L Shvézd T shvézdy I 2hvézdy ]
>90 Min.

Jeden tip nakonec

Hraci potreby, které jste pouzili k vyfeseni rébusu, neodhazujte, pouze

je odlozZte stranou. Nékteré z pouzitych véci a pravidel jesté mazete
potiebovat. Takto budete mit lepsi prehled a materidly se vdm nepomichaji.
U nékterych rébusti potiebujete pouze obrazky mistnosti, u jinych se
musite vice rozhlédnout.

Hra zacdina

Na co jesté cekéte? Spustte stopky a dostante se z vily diive, nez bude
pozdé! Takze ted'si miZzete prohlédnout celou knihu a zacit resit rébusy.
Pokud vam nebude néco jasné, neostychejte se a vyhledejte si to béhem
hry vtomto manualu.
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Nasledujici hraci
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Uspésné unikli ze strasidelné vily. FJ"
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Byl to vynikajici vykon, a maiji velké Stésti, ze nemusi_zifst amceni uvnitf
strasidelné vily navéky! -
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karet s napovédou.

Trvalo jim to

Pouzili celkem

V hodnoceni ziskali hvézd!

Nejskvélejsi rébus byl

Nejobtiznéjsi rébus byl

Tento rébus vyfresil hrac



