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Osameély majak

i ivejte!
i potf é s dokumenty atd.) se zatim ngdlvej
POZOR: Na hraci potfeby (puzzle, rebusov;a e se e et

Nejdiive si spolecné n

ahlas prectéte navo

0 co ve hie vliastné jde?

Je temnd noc, more zufi. Prekvapivé spustila obrovska boure a do skalisek narazeji
nékolikametrové viny. | proti bourlivému vétru postupujete kupredu. Vypada to, Ze stary
majak bude vasi posledni zachranou. Osamély a opustény stoji na nejvyssim misté
pobiezi. Jeho svétlo ukazuje lodim cestu kolem utesu.

Najednou spasny paprsek svétla zhasne. Ted jste v nebezpeci nejen vy, ale i lod, ktera
se pravé blizi! M(ze se rozbit o skaliska!

Z poslednich sil se rozbéhnete k majéku. Ale dvefe jsou zamcené a na vase bouchdani
nikdo nereaguje. Jak je to mozné? Vydésené se rozhlizite. Tu spatfite dole na cesté
starou dievénou bednu. | ta je ale pevné zajisténa bilym zamkem. Na bocich ma
napsand velkd pismena A, B a C. Hned vedle, naptl zakryté pod rybarskymi sitémi,
najdete podivné riizné velké kotouce a ndvod. Zadhada na zéhadu! Co se tady déje?

Jediné kdyz spolec¢né vyresite vSsechny rébusy, dostanete se na vrchol majaku a podafi
se vam vcas aktivovat svétlo na vézi. Pokud se vam to nepodafri, narazi'lod na utes

a potopi se do zuficich vin. Tak na co ¢ekate? Pozorné si prectéte navod, slozte
desifrovaci kotou¢ a vezmeéte si sacek s puzzle, ve kterém jsou dilky s Sedomodrou
zadni stranou bez vzoru. Potom spustte stopky a slozte prvni puzzle.




. , " Fi s hra skuteéné zacne!
el izeite si zadné hraci potteby dfive, nez
DULEZITE: Neprohlizej a7 budete vyzvani béhem hry.

POékejtel

Kazdé puzzle md jinou zadni stranu.

Herni material

4 puzzle s 88 dilky
12 rébusovych dokument —|

2 zvlastni predméty

4 razné velké casti
desifrovaciho kotou¢e —

1 dvoudilnd patentka ——

1 navod
obsahujici
— napovédy a feseni

DalSi potfebny herni material

Navic budete potiebovat néco na psani (nejlépe kulickové 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 vech 12 rébusovych dokumentti tak, aby byly vidét symboly na predni
strané. Nezapomerite: Davejte pfitom pozor, abyste jesté nevidéli vnitiek Zzadného dokumentu!

V8echny 4 sacky s puzzle mGzete zatim nechat lezet v krabici.

Vsechny 4 desifrovaci kotouce a oba zvlastni predméty opatrné
vyloupnéte z kartonu. V pfipadé potreby Spi¢atym predmétem
uvolnéte 8 otvorl ve zvlastnim predmétu,Mapa k pokladu®.
Mapu a druhy zvlastni predmét odlozte na kraj stolu.

Tento material budete ve hie potfebovat az pozdéji.

Nyni sestavte deSifrovaci kotou¢:

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

Potom nasadte podle velikosti, pocinaje druhym nejvétsim kotoucem,

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

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

Kde je herni plan?

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



Ctyfi puzzle mGzete rozlisit podle zadni strany. Jsou ¢tyfi réizné zadni strany:
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jedno puzzle jedno puzzle jedno puzzle jedno puzzle
s Sedomodrou zadni s pruhovanou s hvézdami na s krouzky na zadni
stranou bez vzoru zadni stranou zadni strané strané

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

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

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

a prohlédnout, teprve az budete mit na desifrovacim kotouci nastaveny koéd a az vas objevené
symboly pfimo odkazi na prislusny rébusovy dokument. MiZze se také stat, ze budete

na néktery rébusovy dokument odkazani pfimo v textu. Pak si také mulzete vzit prislusny
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 zlistat na kraji stolu!

Pribéh hry

Vasim cilem je spole¢né co nejrychleji vystoupit na vrchol majaku, abyste mohli aktivovat
jeho svétlo a zachranit tak lod’ pfed nebezpecnymi ttesy. Urcité by to bylo jednodussi,
kdyby na vas necekalo plno rébusu, které musite vyresit, protozZe jinak se nedostanete ani
o kracek dal!

Uz i ia i t, skladat, stfihat...
mizete herni material popisovat, sKi at..
(Hru Ize hrat pouze jednou - pote jiz budete znat viechny
ete herni material dale potiebovat!).

DULEZITE: Pi fedeni rébusdl
To vée je dovolené a nékdy i nutne.
rébusy a nebud

Postupné prochézite riiznymi mistnostmi majaku. Opakované budete nachazet zamcené
dvere a predmeéty. Jsou zajisténé malymi barevnymi zamky, které |ze oteviit pouze pomoci
trojmistného ciselného kodu.

Kdyz najdete rébus, prohlédnéte si material, ktery mate k dispozici a ktery uz smite pouzivat.
Mohou to byt zvlastni pfedméty, 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 riizné barevnych zamki. 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 dovnitf. Potom obratte desifrovaci kotou¢ na zadni stranu.

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

Priklad:

Urébusu k bilému zamku fﬁ jste se
dopracovali k trojmistnému kédu 8 5 1.
Nastavte tedy tuto kombinaci pod cerny zdmek
na desifrovacim kotouci - zvenci dovnitr.

Poté obratte desifrovaci kotouc na

zadni stranu a zkontrolujte sprdvnost kédu.

Pak se vam v malém okénku na zadni strané desifrovaciho kotouce
zobrazi>>é‘ nebo zémek s JINOU barvou. Zkontrolujte barvu zamku
a kod na predni strané. Pokud to nepomtize, 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 zamek, ktery pravé chcete oteviit.

Nyni obratte desifrovaci kotouc znovu na predni stranu.

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

Priklad:

Chcete otevrit drevénou bednu s bilym zamkem.

KdyZ nastavite kéd pod bilym zdmkem na desifrovacim kotouci
a na zadni strané kotouce uvidite v okénku bily zdmek, ziskdte
na predni strané tyto ) ¢ 1 ("} symboly.

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




» Je kod skutecné spravny?

Pokud najdete rébusovy dokument s poradim symboli jako na
m desifrovacim kotouci, je Ciselny kdd spravny. Hned si rébusovy

dokument vezméte a prohlédnéte si ho. Prozradi vam, jak mate

pokracovat.

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

s barvou zamku, ktery chcete otevfit, a poradi symboll na predni strané s pofadim symbol0

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

a zkuste pfijit na jiny kod.

oradi! To znamena, ze si smite vzit d’a|§’|'
kdyz rozlustite predchozi kéd

o xil& D P svném p
LEZITE: Rébusy musite resn': ve s?,ravn
:é‘lj)usovy dokument nebo sloZit da|§| puzzle pouze tehdy,
nebo kdyz vam to hra v textu dovoli!

Potfebujete pomoci?

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

Kazdd , 1. Napoveda” vam poskytne uzite¢né voditko a prozradi vam, co potiebujete k tomu,
abyste mohli pfislusny rébus vyfresit.

Kazda ,2. Napovéda” vam napovi trochu konkrétnéji, jak mate najit feseni rébusu.
Napovéda ,Redeni” vam prozradi zp(isob feeni a spravny kéd nebo spravné poradi symbold
pro dalsi rébusovy dokument.

Zelenda napovédni ¢ast za¢ina na zadni strané tohoto navodu. Na 1. strané vidite, kde najdete
prislusné napovédy. Podivejte se podrobnéji pouze na ndpovédu, kterou pravé potiebujete pro
konkrétni rébus. Stru¢ny navod, jak postupovat k tomu najdete na 2. strané v napoveédni ¢asti.

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

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

Kdy hra kon¢€i?

Hra skon¢i, kdyz vyfesite posedni rébus a podafi se vdm znovu aktivovat svétlo majaku, a tak
zachrénit lod pred zkézou. Sdéli vdm to rébusovy dokument.



Hodnoceni

To, ze jste poskladali vSechna Ctyti puzzle a vyfresili vdechny rébusy, je skvély uspéch! Kdo chce
jesté navic védét, jak dobre skladal a lustil, mGze se podivat do nasledujici tabulky.
Pro zjiSténi poc¢tu pouzitych napovéd si spocitejte zaskrtnuta policka v napovédni ¢asti.

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

- Zadna 1-2 3-5 6-10
napovéda -napovédy napovéd = néapovéd

>10
napovéd -

- <100 Min.
<120 Min.
<1somin.  QEEITETES CEATTES GRS GELTTYE GELTZ5I
<180Min.
=150 min.  QEEIIEZES GEIVTES IIET LTINS @I

Hra zadina

Na co c¢ekate? Abyste se naladili, mlZete si na 1. strané znovu precist ivod
do pfibéhu. Na zacatku mate k dispozici desifrovaci kotouc a sacek s puzzle

dilky s Sedomodrou zadni stranou bez vzoru. Spustte stopky a slozte prvni
motiv majaku.

Prejeme vdm hodné zabavy a Uspéchu pfi hie EXIT — Osamély majak!
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Na zadni strang se nachazi osvédceni a konec Casti ndvodu s ndpovédmi a feSenimi.
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Nasledujici hraci

Uspésné aktivovali svétlo osamélého majaku a tim zachranili lod'i s posadkou
pred zahubou. Srde¢né vam gratulujeme, to byl poradny kus prace. Skvély
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Trvalo jim to

Pouzili celkem napovéd.

V hodnoceni ziskali hvézd!

Nejskvélejsi rébus byl

Nejobtiznéjsi rébus byl
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Pokud se hraci dohodli, Ze se budou |
o osamély majak starat jako novi strazci, :
|




