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Katakomby hrazy

tim nedivejte!

¢téte navod a peclivé sefidte uvedenymi pokyny.
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Naprosto necekané k vam pfiplachtil dopis. Pise Ben, dobry pritel
a renomovany archeolog. Hovofi o svém nejnovejsim dobrodruzstvi, ale obava S“R\E

se, Ze hrozi nebezpedi, Ze se mu vymkne z rukou. Pokud by se vam v pfistich ‘l;,:.:
dnech neozval, prosi vas, abyste ho zacali hledat. A to na misté, které zrovna 4
pfilis nebudi dlvéru: v parizskych katakombach — miste posledniho odpocinku . 1

vice nez 6 miliont lidi... Pofad doufate, Ze se Ben ozve znovu, ale dny ubihaji ¢
a zprava od pfitele nepfichazi. Neda se nic délat, musite ho najit,
pomoct mu a co nejrychleji ho vysvobodit ze zoufalé situace. "y

Znovu vyhrabete jeho dopis. Jsou v ném radky, které vam napsal, "
fotka z Polaroidu a podivny oto¢ny kotou¢: Rikate si, pro¢ vam tyhle
informace poslal v tak zasifrované podobé"."__' _' . s
Jediné pokud spole¢né rozlustite viechna tajgstvi a vyresite viechny

rébusy, podafi se vam Bena jesté zachranit. %

Jinak ztistane nejen on navzdy pohibeny v katakombéch hrazy...
.l'. L] L

et cl4da ze 2 Easti. Celd hra obsahuje
anikovy e tohle dobrodruzstvi sklada ze 2 cast hr e
uka\t?lech Efyr rsnéte moznost dat si ahratdal pr:)'(%SEJI neboi
s 4sti odehrat najednou, pokud budete chtit
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y dfive, neZ hra skute¢né zacne!
stranu karet. Pokejte, az budete

i 3adné hraci potieb

JJLEZITE: Neprohlizejte s
Nett " divejte se na piedni

Neététe si jeté dopisane
vyzvani béhem hry.

118 karet

42 s napovédou ‘
28 rébusovych ——— _ f&& _ 1 dopis
(73— 1 zvlastni predmét

48 s odpovédi
Lprsten”

1 uzaméena krabicka — R ,Ji_ 1 zvlastni predmét
: »Sloup”
1 zvlastni predmét —‘ /
Lritudini svicka” = B ————— 1 sloZeny plakat

2 zvlastni predméty A
,kultovni pfedméty” ¢= .~ / B obrazem

1 stojanek ——d \/ .
- . : 1 fotka z Polaroidu
1 zvlastni pfedmét — j

skosténa hulka : TR ﬁ\Q‘ — 3 zvlastni predméty
1 desifrovaci kotou¢ ——— =~ " ,lebka”

Navic budete potiebovat néco na psani (nejlépe propisku, tuzku a gumu), jeden nebo
vice papirt, ntizky, zapalovac nebo sirky a hodinky (nejlépe stopky) ke sledovani ¢asu.
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Cajovou svicku zapalujte, pouze kdzz fesite prislus Jyé " ety
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pripravalhry A

Na stll si pripravte dopis, fotku z Polaroidu, desifrovaci kotouc a balicek karet.
Vsechno ostatni zatim nechte v krabici. Roztfidte karty do tfi balickd podle oznaceni
na zadni strané:

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

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 symboll. 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 herniplan?

Tato hra herni plan nema! Sami budete muset zjistit, co mate ve hire
hledat a jak mistnost vypada. Na zac¢atku hry budete mit k dispozici
dopis, fotku z Polaroidu 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, mUzete si vzit prislusné karty z bali¢ku
rébusovych karet a podivat se na né. Stejné tak i zvlastni
predméty a zapeceténé véci muizete pouzit pouze tehdy,
bude-li fe¢eno, Ze jste je nasli. Do té doby je nechte v krabici!

Priklad:

Pokud najdete tento obrdzek, miiZete si okamzité vzit
prislusnou rébusovou kartu z bali¢ku a podivat se na ni
(tady: rébusovou kartu L).




Pribéh hry

Vasim cilem je spolecné vysvobodit Bena co nejdrive z katakomb.

Bylo by to urcité jednodussi nebyt skute¢nosti, Ze vSechny zamky jsou zakédované.
Jakmile za¢ne hra, mUzete si precist dopis a prohlédnout fotku z Polaroidu.

V prabéhu hry budete nachazet rlizné predméty, které budou zamcené trojcifernym
kédem. Chcete-li je odemknout, musite nejdrive zjistit pfislusny kod a vlozit jej do
desifrovaciho kotouce. Po obvodu kotouce najdete 5 rtiznych symbol.

Kazdy ze symboll je pfifazeny ke kédu, ktery je tfeba rozlustit. Ale budete muset
zjistit, ktery symbol je pfifazeny, ke kterému kédu. Vénujte pozornost kazdému
detailu. Pokud si myslite, ze dokaZete kdd rozsifrovat, vloZte jej pod odpovidajici
symbol na disku. Potom se podivejte do okénka na nejmensim kole, kde uvidite
cislo.

Toto ¢islo predstavuje cislo karty s odpovédi, na kterou se mlzete podivat. Pokud
kod 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:

U rébusu se symbolem | | jste se dopracovali
k trojcifernému kédu 3 4 9.
Nastavte tedy tuto kombinaci pod symbolem [:j
na desifrovacim kotouci.

V malém okénku se objevi cislo karty

s odpovédi, kterou si poté miiZete vytdhnout

z balicku a podivat se na ni.

Pokud ano, dozvite se to z karty s odpovédi. V tom pfipadé prosté
vratite kartu do bali¢ku a znovu se podivéte na rébus, ktery se vam
nepodafilo vyresit. Mozna jste néco prehlédli. Nebo mozna jesté
nemate voditka, ktera vam mohou pfi feSeni pomoci. V takovém
pfipadé budete muset zatim pokracovat nékde jinde.

» Kéd je mozna spravny?
Pokud ano, bude karta s odpovédi vypadat takto:




—
O] » Kde najdete symbol kédu?
e Dobra otazka! Budete se muset peclivé podivat na obrazky
. ‘ na Polaroidu, na rébusovych kartach atd. Lze tam najit viechny
—_‘ mozné zamcené predmeéty. Vsechny tyto pfedméty jsou
oznacené symbolem.
V nasem pfiikladu se jedna o bezpecnostni schranku,
na které je symbol |__|. Podivejte se na kartu s odpovédi
vyobrazenou na karté vedle bezpecnostni schranky.
Vidite, ze si nyni mate vzit z balicku kartu s odpoveédi ¢. 25.
Pozor: Predmét se symbolem musite vidét na fotce
z Polaroidu, na rébusové karté nebo nékde jinde, abyste ho mohli otevrit.
Nem{UzZete oteviit néco co jste jeSté nenasli — stejné jako ve skute¢né Unikové
mistnosti.

» Je kod skutecné spravny?
Pokud ano, fekne vadm karta s odpovédi, jak pokracovat. Najdete jednu nebo i vice
rébusovych karet, které si mlzete ihned vytahnout z bali¢cku 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.

OLEZITE: o
?k‘:ﬁ; byl kéd spravné ne’bo nespravne
bali¢ku karet s odpoveédi. '
® Viechny kody lze vyfesit logic
kombinace na kotouci.

Potiebujete pomoci? N

Hra vdm samoziejmé mize 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 ponékud konkrétné;jsi pomoc pfi hledani
feSeni tohoto rébusu.

Karta s ndpovédou RESENI jiz nabizi celé feseni tohoto konkrétniho rébusu.
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— vratte véechny karty s odpovédi do

ky. U¢elem neni nahodné zkouset ruzne




o konkrétni rébusovou kartu nebo

; : ’ : i . e r ’ or _r
DULEZITE: Vzdy si berte kartu's napovédou p e mbolem o vidajicim

rébus v dopise. Tyto rébusy jsouvc?bvykle oznac
symbolu na desifrovacim kojc,m’m). Ne
nenajdete rébus s odpovidajicim symbolem.

pouzivejte karty s napovédou, dokud

Budte trochu trpélivi — nékteré rébusy Ize vyresit pouze pomoci nékterych rébu-
sovych karet. Nebudete mit vzdy k dispozici hned viechny. Nékdy se budete
muset nejdrive 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 balicku s vyhozenymi kartami.

Dopliikové hracipotreby s

Kromé potieb v krabici, budete jesté potiebovat tuzku a papir na poznadmky.
Také budete potiebovat hodinky/stopky, ntizky, zapalovac/sirky.

sdat je neboi stfihat...
e ou - poté jiz budete,

JLEZITE i f Uz at, s
LEZITE: na hraci potieby muzet’e psat, ’ :
'?;J vie je dovolené a nékdy i nutne. H|:u Izev hrat pouze j?dgovaﬂ
znat véechny rébusy a nebudete hraci potfeby déle potre !

KdyihralkoneiZ

Hra konci vyreSenim posledniho rébusu a tim, ze se vam podafi (snad) zachranit
Bena. Dozvite se to z karty. Na tabulce na nasledujici strané uvidite, jak dobfe jste si
vedli. Pfi pocitani pouzitych karet s napovédou berte v tvahu pouze ty, které vam
poskytly nova voditka nebo feseni. Pokud karta s ndpovédou obsahovala néco, co
jste jiz védéli, nezahrnuijte ji do celkového poctu.



‘Zadnd karta - i karty 5-8 karet . 9-15karet > 15karet’
~snapovédou  snépovédou snapovédou . s nlkpovédou o [T né'pgv?dg.u. |
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Hra zacina

POZOR: Na rozdil od pfedchozich EXIT unikovych her JESTE NESPOUSTEJTE STOPKY!
Prosté zacnéte hrat. Na co cekate? Zachrarite Bena, nez bude pozdé!

Nyni si mUZzete prohlédnout dopis a fotku z Polaroidu a zacit s feSenim rébus.
Pokud vdm nebude néco jasné, neostychejte se a vyhledejte si to béhem hry
v tomto manudlu.

Informace ke hre

Tuhle hru si mdZete zahrét jen 1x. Pi feSeni rébusu budete muset na herni material psat, skladat ho a
stiihat. To umoznuje fesit obzvlast pestré rébusy.
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Nasledujici hraci

HRA |

OSVEDCENI

Dne
uspésné unikli z katakomb hriizy.

Provedli jste spravné Ano
zavérecny ritual?

(+2 hvézdy)

Ne

Trvalo jim to

a
sekund

Pouzili celkem karet s ndpovédou.

V hodnoceni ziskali hvézd!

Nejskvélejsi rébus byl

Nejobtiznégjsi rébus byl

Tento rébus vyresil hrac




