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dokumenty atd.) se zatim l?edivejte!
d a peclivé se fidte uvedenymi pokyny.

POZOR: Na hraci potfeby (puzzle, rébusové

Nejdfive si spoleéné nahlas piectéte navo

0 co ve hie vlastné jde?

Zase pozdé! Spéchate chodbami staré univerzitni budovy. Vase pfednaska o indonéskych
chramech méla obrovsky uspéch! To, ze prijdete pozdé, se vsak profesorovi libit nebude.

Bez zaklepani vpadnete do dvefi katedry archeologie. Uvnitf spatfite Ciry chaos:

rozhazené knihy, vytahané Supliky, prevracené zidle — po profesorovi ani stopa. Staci

jediny pohled na otevieny sejf a je vdm vse jasné: historicka kniha o ztraceném chramu

byla ukradena. Vrhate se k telefonu, ale zarazi vas vzkaz: ,Nepatrejte po mné!” Co se tu

déje?

Nervézné se rozhlizite po ¢emkoli, co by vds mohlo navést dél. VSe naznacuje, ze

tu byli lovci pokladd. Sli pravdépodobné pfimo po historické knize. Objevite EtyFi (1)
podivné kotouce zabalené v priisvitném papiru a pod nimi listek se soufadnicemi o g
psany profesorovym rukopisem! Ihned se rozhodnete letét na uvedené misto, abyste

se do ztraceného chramu dostali dfive nez lovci pokladt.

Pomoci pronajatého letadla se dostanete na sopecny ostriivek uprostred Indického
oceanu. Odtud vés souradnice vedou hluboko do dzungle, az na tajuplnou mytinu. Jenze
lovci pokladd tu byli uz pred vami. V travé najdete aktovku, ktera je uzaméena fialovym
zamkem...

Pozorné si prectete navod, sestavte desifrovaci kotouc, vezméte si prisvitny papir
a sacek s puzzle, ktery obsahuje dily s modrosedou zadni stranou bez vzoru.

Poté spustte casovac a sestavte tajuplnou mytinu. Pouze pokud se vam spolecné
podafi rozlustit vSechny kody, budete moci zachranit profesora i chram!
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" A
E izejte si zadné i teby drive, nez hra skutec¢né zacne:
ULEZITE: rohlizejte si zadné hraci pot’re_ :
DULEAITE: e Poi’:jkejte, az budete vyzvani béhem hry.

Kazdé puzzle md jinou zadni stranu.

Herni material

4 puzzle s 88 dilky
12 rébusovych dokumentt —|

3 zvlastni predméty

4 razné velké casti
desifrovaciho kotouce

1 dvoudilnd patentka ——

1 névod
obsahujici
— napovédy a feseni

DalSi potfebny herni material

Navic budete potiebovat néco na psani (nejlépe kuli¢ckové pero a tuzku), ntizky a v ptipadé
potieby papir na pozndmky. Kromé toho potrebujete hodinky (nejlépe stopky) ke sledovani
casu.




Pfiprava hry

Rozlozte na kraj stolu vSech 12 rébusovych dokumenti tak, aby byly vidét symboly na predni
strané. Nezapomerite: Davejte pritom pozor, abyste jesté nevidéli vnitiek Zadného dokumentu!

Vsechny 4 sacky s puzzle muzete zatim nechat lezet
v krabici.

Vsechny 4 desifrovaci kotouce a oba zvlastni predméty opatrné
vyloupnéte z kartonu. V pfipadé potreby Spicatym predmétem
uvolnéte 4 otvory ve zvlastnim predmétu ,had”. Hada spolu

s dalsimi dvéma zvlastnimi predméty odlozte na kraj stolu.

Tento material budete ve hie potfebovat az pozdéji.

Nyni sestavte deSifrovaci kotou¢:

Vezméte si malou dvojdilnou bilou patentku a vsunte ¢ast s prohlubni
zezadu do malého otvoru uprostied nejvétsiho desifrovaciho kotouce (1).

Potom nasadte podle velikosti, po¢inaje druhym nejvétsim kotoucem,

i ostatni tFi kotouce na patentku (2). Cislice na vnéjsich kruzich viech ti
kotouc musi smérovat nahoru. Nakonec patentku uzavrete bilym
vickem. Obé casti pevné stisknéte k sobé tak, aby vicko slysitelné
zacvaklo do prohlubné.

Zkontrolujte, zda vas desifrovaci
kotou¢ vypada tak jako na obou
obrazcich vpravo. Daiji se Casti Pfedni strana Zadni strana
kotouce snadno otacet? Pokud
ano, polozte desifrovaci kotou¢ na
dosah ruky na kraj stolu. Pokud ne,
zkontrolujte, jestli mate obé ¢asti
patentky spravné zacvaknuté do
sebe. Obé casti by mély byt pevné
spojené tak, abyste je od sebe
snadno neuvolnili.

Kde je herni plan?

Tato hra herni plan nema! Co mate ve hte objevit a jak vypadaji mista, ve kterych se nachazite,
vam ukazi 4 puzzle obrazky, které postupné budete nachéazet a skladat.



Ctyfi puzzle mGzete rozlisit podle zadni strany. Jsou ¢tyfi r(izné zadni strany:

b
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jedno puzzle jedno puzzle jedno puzzle jedno puzzle
s Sedomodrou zadni s pruhovanou s hvézdami s krouzky na zadni
stranou bez vzoru zadni stranou na zadni strané strané

V priibéhu hry vzdy dostanete presné instrukce, ktery sacek s puzzle
a kdy si mate vzit z krabice.

Priklad: Na zacdtku hry mdte k dispozici jen sacek s puzzle,
ve kterém jsou dilky s Sedomodrou zadni stranou bez vzoru,
desifrovaci kotouc a prisvitny papir.

Béhem hry ziskéte jesté rébusové dokumenty. Rébusovy dokument si smite vzit

a prohlédnout, teprve az budete mit na desifrovacim kotouci nastaveny kéd a az vés objevené
symboly pfimo odkézi na prislusny rébusovy dokument. Mize se také stat, ze budete

na néktery rébusovy dokument odkazéani pfimo v textu. Pak si také mulzete vzit pfislusny
dokument z kraje stolu.

Stejné tak i zvlastni predméty smite pouzit, teprve az budete vyslovné upozornéni na to, ze jste
je nasli. Do té doby musi zlstat na kraji stolu!

Pribéh hry

Vasim cilem je spole¢né co nejrychleji najit vaseho profesora a ochranit tajemstvi chramu
pred lovci pokladt. Ur¢ité by to bylo jednodussi, kdyby na vas necekalo plno rébusd, které
musite vyresit, protoZe jinak se nedostanete ani o kracek dal!

— - —— —— 7777 I v t...
DULEZITE: P¥i fedeni rébust muzete herni ma’.ce‘rjlaLzopF:c:Z;ti, ;‘Jljae‘::tz' :;:Tgae .

sej 4 2 nakdy i nutné. (Hru Ize hrat pouze jednou =
oA nékel |a nebudete herni material dale potrebovat!).

Postupné prochazite riznymi misty, abyste nasli ztraceny chrdm. Opakované budete nachézet
zamcené dvere a predméty. Jsou zajisténé malymi barevnymi zamky, které Ize oteviit pouze
pomoci trojmistného ciselného kédu.

Kdyz najdete rébus, prohlédnéte si material, ktery mate k dispozici a ktery uz smite pouzivat.
Mohou to byt zvlastni predméty, rébusové dokumenty, jednotlivé dilky puzzle, ndvod nebo
krabice. Spole¢né premyslejte a kombinujte, jak by se rébus dal vyresit, abyste pfisli na spravny
trojmistny kéd. Kéd pak nastavte na desifrovacim kotouci.



Na vnéjsim okraji kotouce je zobrazeno deset rtizné barevnych zamku. Kazdy zamek zastupuje
jeden hledany kéd. Davejte dobry pozor, ktery zamek je zobrazeny na pfedmétech nebo

na dvefich na obrazku slozeného puzzle! Trojmistny ciselny kéd nastavte pod tento zamek

na kotouci — smérem zvenci dovniti. Potom obratte desifrovaci kotou¢ na zadni stranu.

V okénku nejvétsiho kotouce se objevi obrazek. Ten vdm prozradi, jestli méate kéd spravné.

Priklad: —-
U rébusu k cernému zdmku i jste se
dopracovali k trojmistnému kédu 8 5 1.
Nastavte tedy tuto kombinaci pod cerny zdmek
na desifrovacim kotouci - zvenci dovnitf.

Poté obratte desifrovaci kotouc na

zadni stranu a zkontrolujte sprdvnost kodu.

Pak se vam v malém okénku na zadni strané desifrovaciho kotouce
zobrazi ¥ nebozdmek s JINOU barvou. Zkontrolujte barvu zamku
a kéd na predni strané. Pokud to nepomuze, podivejte se znovu

na rébus a zkuste pfijit na jiny kod.

» Kod je moznd spravny?
Pak uvidite v okénku na zadni strané desifrovaciho kotouce, zamek
ve STEJNE barvé, jakou ma zémek, ktery pravé chcete oteviit.

Nyni obratte desifrovaci kotouc znovu na predni stranu.

Ve trech okénkach na tfech mensich kotoucich uvidite tfi symboly.
Kdyz je prectete zvenci dovnitf, vytvofi urcité poradi symbolG.
Presné tuto kombinaci hledejte na rébusovych dokumentech.

Priklad:

Chcete otevrit cerny zamek na skdle. Kdyz nastavite kod
pod cernym zdmkem na desifrovacim kotouci a na zadni
strané kotouce uvidite v okénku cerny zdmek, ziskdte

na predni strané tyto @ ¥k & symboly.

Nyni'v balicku hledejte rébusovy dokument s timto poradim
symboldi.




» Je kod skutecné spravny?

Pokud najdete rébusovy dokument s pofadim symbolt jako na
desifrovacim kotouci, je ¢iselny kdd spravny. Hned si rébusovy
dokument vezméte a prohlédnéte si ho. Prozradi vam, jak mate
pokracovat.

Pokud zadny rébusovy dokument s odpovidajicim poradim symbold nenajdete, zkontrolujte
znovu poradi ¢islic v kédu a porovnejte barvu zdmku nastavenou na desifrovacim kotouci

s barvou zamku, ktery chcete otevrit, a poradi symboll na predni strané s poradim symbolt

na rébusovém dokumentu. Pokud je kod i pfesto nespravny, podivejte se znovu na rébus

a zkuste pfijit na jiny kod.

To znamena, Ze si smite vzit d’alé’i
kdyz rozlustite predchozi kéd

OLEZITE: Ré ite fesi avném poiadil
LEZITE: Rébusy musite resn': ve eravn
:)é‘ljausovy dokument nebo sloZit da|§| puzzle pouze tehdy,
nebo kdyz vam to hra v textu dovoli!

Potfebujete pomoci?

Hra vdam samoziejmé mUze nabidnout pomoc, pokud se zaseknete. Ke kazdému kédu jsou
k dispozici tfi ndpovédy v barvé odpovidajici zamku.

Kazda , 1. Napovéda” vam poskytne uzite¢né voditko a prozradi vam, co potiebujete k tomu,
abyste mohli pfislusny rébus vyresit.

»2. Napovéda” vam napovi trochu konkrétnéji, jak mate najit fesSeni rébusu.

Napovéda ,Reeni” vam prozradi zplisob feseni a spravny kéd nebo spravné poradi symbol
pro dalsi rébusovy dokument.

Zelena napovédni ¢ast zacina na zadni strané tohoto ndvodu. Na 1. strané vidite, kde najdete
prislusné napovédy. Podivejte se podrobnéji pouze na napovédu, kterou pravé potrebujete pro
konkrétni rébus. Stru¢ny navod, jak postupovat k tomu najdete na 2. strané v napovédni ¢asti.

Nebojte se vyuzivat napovédy, pokud nebudete védét, jak dal. Kdyz pouzijete
napovédu a ona vam poskytne NOVOU indicii / prozradi feseni, zaskrtnéte

v pouzité napovédeé policko vpravo dole. Na konci hry si spocitejte zaskrtnuté
nadpovédy a feseni. Jsou zahrnuty do hodnoceni.

Kdy hra kon¢€i?

Hra skonci, kdyz vyresite posedni rébus a najdete poklad ztraceného chramu. Sdéli vam to
rébusovy dokument.



Hodnoceni

To, Ze jste poskladali vSechna ctyfi puzzle a vyresili vsechny rébusy, je skvély tspéch! Kdo chce
jesté navic védét, jak dobte skladal a lustil, mGze se podivat do néasledujici tabulky.
Pro zjisténi poctu pouzitych napovéd si spocitejte zaskrtnuta policka v ndpovédni ¢asti.

Pocitaji se pouze napovédy, které vam prozradily NOVE indicie/feseni!

@  Zadna 1-2 355 6-10

‘napovéda -napovédy napovéd ~ = néapovéd
EUTIR —shvezd | 7hvezd | Ghvezd | ahvezdy” ] 3hveady |
<180Min.
JEAVIR —cTvezd  § Shvezd [ ahvezdy | 2hvezdy” ] 1 hvezda ]

- <100 Min.
<120 Min.

Hra zadina

Na co cekate? Abyste se naladili, mlzZete si na 1. strané znovu precist
Uvod do pribéhu. Na zacatku mate k dispozici desifrovaci kotouc,
prasvitny papir a sacek s puzzle dilky s Sedomodrou zadni stranou
bez vzoru. Spustte stopky a slozte prvni motiv, mytinu v dzungli.

Prejeme vam hodné zabavy a Uspéchu pfi hie EXIT - Ztraceny chram!
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objevili ztraceny chrdm a zachranili profesora pred lovci pokladd.
Gratulujeme!

Trvalo jim to

Pouzili celkem

V hodnoceni ziskali

Nejskvélejsi rébus byl

Nejobtiznéjsi rébus byl

Pokud se hraci rozhodli zachranit stary
hlinény dzbdan, navzdory zhrouceni chrdmu,
mohou sem nalepit svou spole¢nou fotografii
z rébusového dokumentu 12!
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