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Prokleta horska draha

tim nedivejte!
Na herni material (karty, knihu atd.)seza
;2fd?§re :: spoleéné nahlas piectéte navod a peclivé se fidte uvedenymi pokyny.

0 co ve hie vlastné jde?

Temné chodby, désivé vyti, strasidelné postavy - je to ta spravna (

™
zébava pro vés? an S

Fsy.

To vas jisté napadlo, kdyz jste se spontanné rozhodli pro navstévu ';
strasSidelného zamku nékde na pouti. Kdyz vsak nastoupite do -
rozhrkaného voziku s ¢islem 521 a pred ocima se vam objevi hrozivéa
brana, ktera vypada jako rozevieny chitan, trochu se vam sevre zaludek.
Jesté vic vas znepokoji, Ze neni nikde ani zivacka a vSude panuje
mrtvolné ticho. Je v3ak jiz pfilis pozdé! Jako kdyby jej fidila strasidelnd
ruka, da se vas vozik do pohybu, projede désuplnou tlamou a zmizi

v temnotdch...

Tu se nahle rozezni dabelsky smich a skiipavy hlas zaburaci do vasich
usi:,Hahaha! PfiSerné vas vitam na své Prokleté horské draze!

Uz neni cesty zpét - brana za vami se zavrela. Jen ti nejodvaznéjsi

a nejchytrejsi naleznou cestu ven!

Jediné kdyz spolu vyresite mé rébusy, budete moci
odejit. Jinak tu zGistanete navzdy a proménim vas v nové

1

hriizyplné exponaty. Hahaha!
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y herni material dive,
a2 budete vyzvani béhem hry.

DULEZITE: Neprohlizejte si zadn
nez hra skuteéné zacne! Pockejte,
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DalSi potfebny herni material

Navic budete potiebovat néco na psani (nejlépe cerny fix a tuzku),
nejméné jedny nlizky a v pfipadé potieby papir na poznamky. Kromé toho
potfebujete hodinky, nejlépe stopky.

Pfiprava hry
Na stdl si pripravte knihu a desifrovaci kotouc.

Opatrné vyloupnéte 6 casti téla z vyseku a polozte ho'i s listem
»+Masozravky” na stranu na okraj stolu. Tyto predméty budete ve hie
potiebovat az pozdéji.




Roztidte karty do tii balick( podle oznaceni na zadni strané:
> Cervené rébusové karty
> modré karty s odpovédi
> zelené karty s napovédou

Nezapomerite: Na predni stranu zadné
z karet se zatim nesmite podivat!

Usporadejte rébusové karty a karty s odpovédi ve vzestupném poradi
podle pismen abecedy nebo ¢isel. Karty s napovédou roztfidte podle

10 symbolu. Karty stejného symbolu polozte na sebe v takovém poradi,

7e 1. NAPOVEDA je zcela navrchu, pod ni je 2. NAPOVEDA a vespod je karta
s RESENIM. Potom je polozte na stranu stolu.

Kde je herni plan? =S

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

Jak se hra odviji, budete postupné sbirat rébusové karty.
Odkaz na né je mozné najit na obréazcich nebo v textech. 282y
Jakmile jej najdete, muzete si vzit prislusné karty z balicku
rébusovych karet a podivat se na né.

Priklad:

Pokud najdete rébusovou kartu A v knize, muZete
si okamzité prislusnou rébusovou kartu z balicku
vzit a podivat se na ni.

Na kartu s odpovédi se smite podivat az tehdy, kdyz jste na desifrovacim
kotouci nastavili kdd, ktery vas odkazal na prislusnou kartu s odpovédi.

Stejné tak i zvlastni predméty si mlZzete vzit pouze tehdy, bude-li fe¢eno,
Ze jste je nasli. Do té doby musi zlstat na kraji stolu!



Pribéh hry

Vasim cilem je spolecné se co nejrychleji dostat z Prokleté horské drahy.
Urcité by to bylo jednodussi, kdyby na vas necekalo plno rébus, které
musite vyresit, protoZe jinak se nedostanete ani o kracek dal!

— ' . .z . ra v 7] t._.
DULEZITE: Pfi fedeni rébusti mazete herni material poms(;w::, slg:)atg?iti, ;::\Z:e
e jedc 6 anékdyi 4. (Hru Ize hrat pouze jednou -
vée je dovolené a nékdy i nutné. ( r rat p : ‘
I(r)\ét vgechny rébusy a nebudete herni material dale potfebovat!).

Diky rébustim, které budete postupné fesit, se budete propracovévat celou
knihou. Opakované budete nachazet zamcené dvere a predméty. Kazdy
ma na sobé symbol a oteviit je miZzete jediné s pomoci trojmistného
ciselného kodu. Kdyz najdete rébus, podivejte se pozorné na pfislusné
stranky v knize i na rébusové karty. Spolecné premyslejte a kombinujte,
jak by se rébus dal vyfesit, abyste pfisli na spravny trojmistny kod. Kéd pak
vlozte pod odpovidajici symbol na desifrovacim kotouci.

Na vnéjsim okraji kotouce je zobrazeno 10 rtiznych symbolt. Kazdy
symbol zastupuje jeden hledany kéd. Peclivé dbejte na to, jaky symbol je
zobrazeny na kartach a na predmétech v knize! Trojmistny kéd nastavte pod
tento symbol na kotouci — smérem zvenci dovnitf. V okénku nejmensiho
kotouce se pak objevi ¢islo. Toto ¢islo predstavuje cislo karty s odpovédi,

na kterou se muzete podivat.

Priklad:

U rébusu se symbolem + jste se dopracovali
k trojmistnému kédu
Nastavte tedy tuto kombinaci pod -
symbolem ok na desifrovacim kotouci. V malém N &7
okénku se objevi ¢islo karty s odpovédi, - ’ 1 «
kterou si poté muzete vytdhnout z balicku -~y
a podivat se na ni - zde je to ¢. 16. '




Pak se to dozvite z karty s odpovédi, na které bude %
Vratte kartu s odpovédi zpét do bali¢ku a zkontrolujte
symbol i kéd. Pokud to nepomize, podivejte se znovu
na rébus a zkuste pfijit na jiny kéd.

» Kéd je moznd spravny?
Pak ziskate prehledovou kartu s odpovédi s prehledem
predméta.

Kde vidite symbol kédu?

Tato karta s odpovédi ukazuje prehled viech moznych
zamcenych predmétd, které je tfeba oteviit. Kazdy
predmét je oznacen symbolem.

V nasem prikladu chcete otevrit dvefe se

symbolem ‘+ Proto hledejte na prehledové karté

s odpovédi dvere se symbolem & Tavas pak odkaze
s na dalsi kartu s odpovédi.

V prikladu vas odkazuje na kartu €. 22. Vezméte si tuto
kartu z bali¢ku. Teprve tato druha karta s odpovédi
vam prozradi, zda je kéd opravdu spravny.

» Je kod skutecné spravny?
Pokud ano, fekne vdm druhd karta s odpovédi, jak pokrac¢ovat. Najdete
jednu nebo i vice rébusovych karet, které si mlzete ihned vytahnout
z bali¢ku a podivat se na né.

Tak v tom pfipadé znovu skoncite u karty s odpovédi, na které je X( .
Zkontrolujte poradi ¢iselného kodu a porovnejte symbol na desifrovacim
kotouci se symbolem na rébusovych kartach. Pokud je kéd presto
nespravny, podivejte se znovu na rébus a zkuste pfijit na jiny kod.



DULEZITE: Musite fesit rébusy ve spravném poradi! Jinymi slovy:
Smite pokracovat k d.aléimu eb
STOP pouze tehdy, pokud jste vylusti

dovoli.

rébusu nebo otoit dalsi stranku knihy

|i predchozi kod a hra vam to v textu

Nezapomerte!

® Na piehledovych kartach s odpovédi jsou zobrazeny
dvere a predméty, které mate postupné otevirat -
nejdriv v levém sloupci shora doli a pak v pravém
sloupci.

® At uz byl kdd spravné nebo nespravné - vratte
vSechny karty s odpovédi do bali¢ku karet
s odpovédi, pokud je tak feceno.

® Viechny kédy Ize vyresit logicky. Uéelem neni nahodné
zkouset riizné kombinace na desifrovacim kotouci.

Potfebujete pomoci?

Hra vdm samoziejmé muze nabidnout pomoc, pokud se zaseknete.

Ke kazdému kédu jsou k dispozici tfi karty s ndpovédou, které poznate
podle symbolu na zadni strané.

Karta s 1. NAPOVEDOU vam poskytne prvotni uzite¢né voditko a fekne
vam téz, co vse potiebujete, abyste mohli tento konkrétni rébus vyfresit.
Karta s 2. NAPOVEDOU vam jiz nabidne ponékud konkrétnéjsi pomoc pfi
hledéni feSeni tohoto rébusu.

Karta s ndpovédou RESENI jiz nabizi celé feseni tohoto konkrétniho rébusu
a prozradi vam spravny kéd.

Nebojte se vyuzit karet s ndpovédou, pokud nebudete védét, jak dal. Pouzité
karty s napovédou odlozte na odkladaci bali¢ek licem nahoru.



Kdy hra kon¢€i?

Hra kon¢i vyresenim posledniho rébusu a utékem z prokleté horské drahy.
Dozvite se to z karty.

Hodnoceni

Vyresit vsechny rébusy je hlavni vitézstvi. Pokud chcete védét, jak dobre
jste si vedli, podivejte se na nasledujici tabulku. Pfi pocitani pouzitych
karet s ndpovédou berte v Givahu pouze ty, které vam poskytly NOVA
voditka nebo reseni.

Zadndkarta |1 -2karty 3 - 5 karet 6 - 10karet > 10 karet
snapovédou snapovédou snapovédou snapovédou snapovédou

- <60Min.
<75 Min.
<90Min. -
>soin.  CEZIETED GETTTED GRS GECTTIS @RI

Hra zadina

Na co jesté cekdte? Spustte stopky. Nyni smite otevfit knihu na strané 2
a zadit hru. Pfejeme vam hodné zdbavy a Uspéch pfi hre Exit — Prokleta
horska draha.
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Nasledujici hraci

Uspésné unikli z Prokleté horské dréhy.

Uf, jaka pfiserna uleval! Strasidelna gratulace k tomuto désivému tGspéchu!

a M

karet s napovédou.

Trvalo jim to

Pouzili celkem

V hodnoceni ziskali hvézd!

Nejskvélejsi rébus byl

Nejobtiznéjsi rébus byl




