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Nejdiive si spoleéné nahlas piectéte navod a peclivé se fidte uvedenymi pokyny.

Vitejte na lodi,,River Queen”!
Jako tym vysetfovatell cestujete v roce 1872 '}So fece '
L1 Mississippi na kolesovém parniku. Uzivate si klidnou b'lavbu
"~ do New Orleans, kde méte fesit jeden pfipad.
Ale pak si vas jednoho rana zavold kapitan. Doslo ke zlocinu
- pfimo tady na palubé! Byl okraden jeden pasazér. Tento
uspesny podnikatel u sebe mél dokumenty neocenitelné
hodnoty, které ted' zmizely. _
Nyni vstupujete do hry vy. Dokéazete nalézt pachatele a ziskat =
zpét ztracené dokumenty? To'se vam podaii, jediné pokud
budete spolupracovat jako tym.
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Zjistéte, kdo byl v dobé ¢inu na misté kradeze. Vyreste
pripad spolecné!



Herni'potreby

85 karet
8 karet podezielych
17 rébusovych
30 s odpovédi
30 s napovédou
3 zvl&stni predméty
1 plakat
1 denik
8 Zetonl podezielych
1 desifrovaci kotouc

Navic budete potfebovat néco na psani (nejlépe propisku, tuzku a gumu),
jeden nebo vice papirt, ntizky a hodinky (nejlépe stopky) ke sledovani casu.

Priprava hry

Oteviete plakat a umistéte jej do stfedu stolu. Umistéte 4 karty podezielych
oznacené pismenem A (Sedou stranou nahoru, protoze jesté nesmite vidét
Zlutou stranu!) a 4 odpovidajici zetony podezrelych. Pfipravte si také denik
a desifrovaci kotou¢. Zbyvajici karty podezielych, zetony podezielych

a ,zvlastni predméty” zatim nechejte v krabici.

Ostatni karty roztridte do tii balickd podle oznaceni na zadni strané:

> Cervené rébusové karty

> modré karty s odpovédi

> zelené karty s ndpovédou
Usporadejte rébusové karty a karty s odpovédi ve vzestupném pofradi podle
pismen abecedy nebo cisel. Karty s napovédou roztridte podle symbol(.
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.

Na predni stranu Zadné z karet
se zatim nesmite podivat.
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Na plakaté vidite hlavni sél parniku. Tam mUzete i ﬁL
zrekonstruovat, co se v dobé ¢inu délo. Jsou tam
vyznacena mista, kde se zdrzovalo osm podezielych.

Vidite i okradeného muze - pana Nagelmackerse. s A vy
Vpravo od néj je misto, na kterém musel sedét pachatel. =, - = __9“ BT
Na za¢atku mate k dispozici jen plakat, 4 karty ANENTY n
s podezielymi (A), 4 zetony podezielych, denik _-.'-" oty A 8

a desifrovaci kotouc. 5 ek

Jak se hra odviji budete postupné sbirat dalsi rébusové 4 A A &a .

karty Odkaz na né je mozné najit na obrazcich nebo & \
v textech. Jakmile jej najdete, muzete si vzit prislusné karty z balicku
rébusovych karet a podivat se na né. Stejné tak i zvlastni predméty

a zbylé 4 podezielé muzete pouzit pouze tehdy, bude-li feceno, Ze jste
je nasli.

Priklad: Pokud najdete tento obrdzek, miZete
si okamziteé vzit prislusnou rébusovou kartu
z balicku a podivat se na ni.

Pribéeh hry

Vasim cilem je co nejrychleji objasnit kradez.

Bylo by to jednoduché, kdyby vam kazdy z podezrelych nedal k vylusténi
rébus, nez vam poskytne dalsi informace. Jakmile za¢ne hra, mizete si
prohlédnout vSsechny stranky deniku. K vyfeseni rébusu musite zjistit
trojmistny ciselny nebo barevny kéd a nastavit jej na desifrovacim kotouci.
Po obvodu kotouce najdete 10 riiznych symboli. Kazdy ze symbold 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 kod rozsifrovat, vlozte jej pod odpovidajici
symbol na disku. Potom se podivejte do okénka na nejmensim kole, kde
uvidite ¢islo.




Toto Cislo predstavuje cislo karty s odpovédi, na kterou se muzete podivat.
Pokud koéd neni spravny, budete muset pokracovat v hledani feseni nebo se
prozatim vénovat jinému rébusu.

Pokud je kéd spravny, fekne vém karta s odpovédi, jak déle pokracovat.

Priklad:

U rébusu se symbolem ¥ jste se dopracovali
k trojcifernému kédu 2 4 8.
Nastavte tedy tuto kombinaci pod
symbolem %& na desifrovacim kotoud.
V malém okénku se objevi cislo karty

s odpoveédi, kterou si poté miZete
vytdhnout z balicku a podivat se na ni.

Pokud ano, dozvite se to z karty s odpovédi. V tom pripadé
prosté vrétite kartu do balicku a znovu se podivate na rébus,
ktery se vam nepodarilo vyresit. Mozna jste néco prehlédli.
Nebo moznd 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:

» Kde najdete symbol kédu?
Dobra otazka! Budete se muset peclivé podivat
na karty podezielych.
Vsechny tyto osoby jsou oznacené symbolem.
V nasem prikladu se jedna o podezfelou,,Dr. No*,
se symbolem ¥ . Podivejte se tedy na kartu s odpovédi
vyobrazenou vedle doktorky No. Vidite, Ze si nyni mate
vzit z balicku kartu s odpovédi ¢. 13.




Pozor: Kartu dané podezielé osoby uz musite mit pred sebou, abyste mohli
resit prislusny rébus. Nejdriv mate jen Ctyfi podezrelé s pismenem A.

» Je kod skutecné spravny?
Pokud ano, rekne vam 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.

ULEZITE: o
D»UktE ili byl kéd spravné netvxo’nespravne -V
do bali¢ku karet s odpoved|._
® Viechny kody Ize vyfesit logic
kombinace na kotouti.

ratte véechny karty s odpovédi

ky. U¢elem neni nahodné zkouset ruzne

ol
——

Potrebujete 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 uziteéné 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 konkrétnéjsi pomoc pi
hledéni feSeni tohoto rébusu.
Karta s napovédou RESENI jiz nabizi celé feseni tohoto konkrétniho rébusu.

nkrétniho podezielého nebo rébus

B u
Zené symbolem (odpovidajicim symtlJo
e ypovédou, dokud nenajdete rébus

DULEZITE: Vzdy si berte kartu s néapovédou pro ko
na kartach. Tyto rébusy jsou obvykl

na desifrovacim kotoudi). Nepouzivejte karty s na
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 ndpovédou, vlozte ji do balicku s vyhozenymi kartami.

IDopliikové hraci potieby

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

skladat neboi trhat...
ouze jednou - pote Jiz bufiete,
t! Ke stiihani

OLEZITE: i potf (zete psat,
DULEZITE: na hraci potfeby muzet A
j éané i |ze hrat p

¢e ie dovolené a nékdy i nutne. Hr’u g ) e
1?1;’: Séjechny rébusy a nebudete hraci potieby déle potiebova

materialu pouzijte nazky.

Kdy hra kongi 2

Hra skon¢i vyfesenim posledniho rébusu a objasnénim kradeze. K tomu
musite porovnat vypovédi vSsech osmi podezrelych a zjistit, ktera osoba
Ilhala o misté, kde se zdrZzovala v dobé cinu. To bude tehdy, kdyz tuto
vypovéd nebude moci potvrdit Zz4dn4 jina osoba. Zetony podezrelych
muzete umistovat na mista na plakaté, abyste si vyznacili, kdo se podle
vaseho néazoru zdrzoval, na kterém misté. Karta vés bude informovat

o skonceni hry.

Na tabulce na nésleduijici strané uvidite, jak dobfre 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, nezahrnujte ji do celkového poctu.




Zadndkarta 1 -2Kkarty 3 - 5 karet 6 - 10 karet > 10 karet
snapovédou snapovédou snapovédou snapovédou snapovédou

<60Min
<75 Min.
<s0Min
> 90 Min

Jeden tip.nakonec

Hraci potreby, které jste pouzili k vyfeseni rébusu, neodhazuijte, pouze je odlozte
stranou. Nékteré z pouzitych véci a pravidel jesté mizete potrebovat. Takto
budete mit lepsi prehled a materialy se vam nepomichaji. U nékterych rébusti
potiebujete pouze obrazky mistnosti u jinych se musite vice rozhlédnout.

Hra'zacina

Na co jesté cekate? Spustte stopky a vyreste pripad diive, nez bude pozdé!
Takze ted' si mdzete prohlédnout cely denik a zacit fesit rébusy. Pokud vam
nebude néco jasné, neostychejte se a vyhledejte si to béhem hry v tomto
manualu.
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Nasledujici hraci

Uspésné objasnili loupez na Mississippi.

Trvalo jim to m
Pouzili celkem - karet s napovédou.
V hodnoceni ziskali - hvézd!

Nejskvélejsi rébus byl

Nejobtiznéjsi rébus byl

Tento rébus vyresil hrac




