E

- Pro‘ 4~ hrila
XIT
QVA

LUNIK HRA,

Brana meziisvetyss

e

lakaty atd.) se zatim nedivejte!
POZOR: e e einan R (kartt)g rF:aavod); peclivé se fidte uvedenymi pokyny.

NejdFive si spoleéné nahlas precté

0.coyve hrevlastne'jde?

Pfi poslednim dobrodruzstvi se vdm dostala do rukou starobyla mapa,
ktera ma udajné vést k mystické brané. Protoze jste se rozhodli odhalit
tajemstvi tohoto zédhadného mista, vydate se spolecne na cestu.

Mapa vas provede tzkou soutéskou k dokonale ukrytemu vchodu:
do jeskyné. Vse je zarostlé bujnou vegetaci, skrz kterou se Ize dostat
jen s maximalnim usilim. Do téchto koncin uz lidska noha nevkrocila

mnoho let.. e
F.
Tajemna brana se nachazi v jeskyni. Je cela zezvlastniho kovu a je Sl
zapusténa pfimo do skalni stény. Jeji porta}_gvés sice znepokojuje, - =i
ale zaroven fascinuje. 4 .

. -
Vahavé se k ni priblizite aopatrnése ji dotknete. Sprekvapenim:
i Zjistite, Ze kovové kruhy na.ni se daji posunovat.

Podafi se vam ji-oteviit?
s A kam vlastné vede?




aci potteby dfive, nez hra skutecné
i stranu karet.

ULEZITE izejte si zadné hr
DULEZITE: Neprohlizejte si zadné hra y
za¢ne! Neotevirejte plakaty a nedivejte se na predn
Pockejte, az budete vyzvani béhem hry.

61 karet
30 s odpovédi
30 s ndpovédou
1 rébusova karta

(ano spravng,
pouze 1 karta!)

Desifrovaci kotouc
o G na 2 stojancich

8 plakatl 4gumitky o » \ -
10 zvlastnich predmétd , E© \ 5
i3 v 1 past
2 stojanky ""'"@v i L
1 desifrovaci kotou¢ Tl 3 tyce pang 8 plakatu
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Navic budete p(&l‘ebovat néco na psani (nejlépe propisku, tuzku
a gumu), jeden nebo vice papir(, ntizky a hodinky (nejlépe stopky),
ke sledovani ¢asu. ™.

Priprava hry

Na desifrovacim kotouci ohnéte tmavy pruh na spodni strané
smérem dozadu a zasurite stojanky na pfislusna mista. Plakaty
a ,zvlastni predméty” polozte prozatim na kraj stolu.
Roztfidte karty do tfi balickd podle oznaceni s
na zadni strané:

> cerver’10u rébusovou vka,rtu Na prednistianu
> modré karty s odpovédi zadné z karet se zatim
> zelené karty s ndpovédou nesmite podivat.

Usporadejte karty s odpovédi ve vzestupném poradi podle cisel.

Karty s napovédou roztiidte podle symbol(. 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.



Kde'je herniplan?

Tato hra herni plan nema! Sami budete muset zjistit, co mate
ve hie hledat a jak misto vypada. Na zac¢atku hry budete mit
k dispozici pouze desifrovaci kotouc.

Jak se hra odviji, budete postupné sbirat rébusovou kartu

a plakaty. Odkaz na né je mozné najit na obrazcich nebo

v textech. Jakmile jej najdete, mlzete si vzit prislusné véci

a podivat se na né. Stejné tak i ,zvlastni predméty” muazete
pouzit pouze tehdy, bude-li fe¢eno, Ze jste je nasli. Do té doby
je nechte na kraji stolu!

Priklad:

Pokud najdete tento obrdzek, muzete si okamziteé vzit
prislusnou rébusovou kartu a podivat se na ni

(tady je to karta A).

PrabERIAT

Vasim cilem je spolecné co nejdrive vyresit tajemstvi brany mezi svéty.

Bylo by to urcité jednodussi nebyt skutecnosti, ze v kazdém svété je brana
uzamcend rébusem. Jakmile zacne hra, miZete si prohlédnout desifrovaci
kotouc. V pribéhu hry budete nachazet riizné predméty, které budou
zamcené trojcifernym nebo barevnym kédem. Chcete-li je odemknout,
musite nejdfive zjistit pfislusny kéd a vlozit jej do desifrovaciho kotouce.
Po obvodu kotouce najdete 10 riiznych symbold.

Kazdy ze symboll je pritazeny ke kédu, ktery je treba rozlustit. Ale budete
muset zjistit, ktery symbol je prifazeny ke kterému kédu. Vénujte pozornost
kazdému detailu. Pokud si myslite, Ze dokazete kod 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 miizete podivat.
Pokud kéd neni spravny, budete muset pokracovat v hledéani feSeni nebo
se prozatim vénovat jinému rébusu. Pokud je kéd spravny, fekne vam karta
s odpovédi, jak dale pokracovat.
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Priklad:

U rébusu se symbolem &, + jste se dopracovali
k trojcifernému kédu 8 9 7.
Nastavte tedy tuto kombinaci

pod symbolem &4 na desifrovacim kotouci.
V malém okénku se objevi ¢islo karty
s odpovédi, kterou si poté miiZete vytdhnout t P
zbalitku a podivat se 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 vam nepodafilo
vyfesit. Mozna jste néco prehlédli. Nebo mozna jesté
nemate voditka, kterd vdm mohou pfi feSeni pomoci.
V takovém pfipadé budete muset zatim pokrac¢ovat
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 na rébusové karté nebo na plakéatech.
Lze tam najit vSechny mozné zamcené predméty.
Vsechny tyto predméty jsou oznacené symbolem.
V nasem pfikladu se jedna o ozubenou branu,
na které je symbol & 1 .




Podivejte se na kartu s odpovédi vyobrazenou
na karté vedle ozubené brany. Vidite, Ze si nyni
mate vzit z balicku kartu s odpovédi ¢. 6.
Pozor: Pfedmét se symbolem musite vidét

na rébusové karté nebo na plakatu, 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 plakat
nebo zvlastni predméty, které si mizete ihned vzit a podivat se na né.

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

DULEZITE: o '

® At uz byl kéd spravné nebo nespravne = vratt
do bali¢ku karet s odpgvedn..

® Viechny kody lze vyfesit logicky.

e véechny karty s odpoveédi

Uéelem neni ndhodné zkouset rtizne

kombinace na kotoudi.

Hra vdm samoziejmé muze 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 herni materidly jiz musite mit k dispozici, abyste mohli tento
konkrétni rébus vyresit.

Karta s 2. NAPOVEDOU vam jiz nabidne ponékud konkrétnéjsi pomoc pfi
hledani reseni tohoto rébusu.

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



u pro konkrétni rébusovou kartu
busy jsou obvykle oznaéem‘é’syr.nbolem

lu na desifrovacim kotouéi).’ I\!epouzwejte karty
ajdete rébus s odpovidajicim symbolem.

DULEZITE: Vzdy si berte kartu s napovédo
nebo rébus na plakatu. Tytore

(odpovidajicim symbo!
s napovédou, dokud nen

Budte trochu trpélivi — nékteré rébusy lze vyresit pouze pomoci nékterych
plakatt. Nebudete mit vzdy k dispozici hned vSechny. Nékdy se budete
muset nejdrive poprat s jinymi rébusy, abyste ziskali novy herni material.
Ale pokud se zaseknete, neostychejte se pouzit karty s ndpovédou. Jakmile
pouzijete kartu s ndpovédou, vlozte ji do bali¢cku s vyhozenymi kartami.

|Dop|ﬁkové hraci:potr‘eby_

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

DULEZITE: na hraci potieby mﬁie,tersaf;t, s:',é:’:;‘ii :jee:‘?‘ (s,:"_h:;:(é .
sej olené a nékdy i nutné. Hru ze hrat PO C | !
L?J;:(:ejzezg;:’ véechny rébusy a nebudete hraci potieby dale potifebovat

To ale umoziuje velmi specialni a rozmanite rébusy.

Kdy hra konc€i?

Hra kon¢i vyfeSenim posledniho rébusu a odhalenim tajemstvi brany.
Dozvite se to z karty. Na za¢atku hry nastavte stopky (nebo zkontrolujte
cas), abyste védéli, jak dlouho vam hra trvala.

Na tabulce na nasledujici strané uvidite, jak dobfe jste si vedli.

Pti pocitani pouzitych karet s napovédou berte v ivahu pouze ty,
které vam poskytly nova voditka nebo reseni. Pokud karta s napovédou
obsahovala néco, co jste jiz védéli, nezahrnujte ji do celkového poctu.



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

RO T M (0hvezd I shvezd | 7hvezd X Shvezd X 4 hvesdy |
<7smin.  EINTE GEITTE GETTE GIXTE GLIETS
< somin. " QRN GETTTES GENTE GELTTHE @IS
> somin: QNI G @IS @RI G

Hraci potreby, které jste pouzili k vyfeSeni rébusu, neodhazujte, pouze je
odlozte stranou. Nékteré z pouzitych véci a pravidel jesté mlzete
potiebovat. Takto budete mit lepsi prehled a materidly se vdm nepomichaji.
U nékterych rébust potiebujete obrazky mist, u jinych se musite vice
rozhlédnout.

Na co jesté cekate? Spustte stopky a odhalte tajemstvi brany drive,
nez bude pozdé! Takze ted'si miZete prohlédnout desifrovaci kotouc
a zadit resit rébusy. Pokud vam nebude néco jasné, neostychejte se

a vyhledejte si to béhem hry v tomto manualu.
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Nasledujici hraci

Uspésné rozlustili tajemstvi brany.

Byl to vynikajici Uspéch, a maji velké Stésti, ze nakonec nejsou
navzdy ztraceni v jinych svétech.

Trvalo jim to
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Pod_iLIi celkem
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Tento rébus vyresil hra¢ 3





