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karty, knihu atd’) sa zatial nepozerajte! Najskor

POZOR: Na ziadny herny Ll (d a starostlivo sa riadte uvedenymi pokynmi.

si spolocne nahlas precitajte navo

O éo v hre vlastne ide?

Kuzla, elixiry, magické sily a starobylé knihy pIné zazrakov a tajomstiev:
Kazdy oby¢ajny deni v Skole ¢arov a kuziel, ktor navitevujes, je naramne
vzrusujuci. Prave pocuvate prednasku svojho profesora elementarnych
vied, pana Sterlinga, a usilovne si robite pozndmky.

Zrazu sa ozve ohlusujuca rana! Stolicka vasho

profesora sa zrutila, pretoze jej dve nohy scista-

jasna niekam bez stopy zmizli. Hned nato okolo &
vas preleti niekolko hrubych starodavnych knih. L iR
V okamihu vysko¢ite zo stoliciek. N ¥

Pan Sterling sa v panike rozhliada.,Raraskovia!” krici,
ked vypukne chaos. Mali rohati tvorovia vyskakuju /
z tierlov na vase lavice, trhaju pergameny a prevracaju
kalamare. V3etci Ziaci len kri¢ia a zmatene pobehuju naokolo. ~
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+Nenechajte ich utiect..’; zvola profesor, ale je prili$ neskoro. Tie
drobné stvorenia uz totiz vybiehaju von z dveri. Pan Sterling a celd
vasa trieda sa rati za nimi.

Dajte dohromady svoje kuzelnicke schopnosti a spolo¢ne - >
vyrieste rébusy. Jedine tak dokazete raraskov zastavit skor, Dlno
nez z vasej Skoly nezostane kamen na kameni.




nez hra skuto¢ne

7 material skor, -
LELL Pockajte,

DOLEZITE: Neprehliadajte g ZIadnyajte sa na prednu stranu kariet.

zaéne! Neotvarajte knihu a nepozer
a2 budete vyzvani pocas hry.

Herny material

91 kariet

30 s napovedou _ -
35 s odpovedou A

26 rébusovych
kniha
desifrovaci kottc
stojancek
1 mapa
20 zvlastnych :
predmetov L

_ = .

Dal$i potrebny herny material

Navyse budete potrebovat niec¢o na pisanie (najlepsie prepisovacku,
ceruzku a gumu), jeden alebo viac papierov, noznice a hodinky (najlepsie
stopky) ke sledovaniu ¢asu.

Priprava hry

Najprv polozte knihu a desifrovaci kotuc na stél.

Opatrne vyberte z predseknutej mriezky 4 kuzelné palicky,

11 pergamenov, hlada¢ sfér, energeticky dalekohlad, zosiliiova¢
zivlov, $lahun a obrazok zatisia. Vezmite zosilfovac Zivlov,
prelozte ho pozd(z prerudovanej ¢iary, vlozte do stojanceku

a spolu s ostatnymi zvlastnymi predmetmi ho umiestnite na
okraj stola. Tieto veci budete pri hre potrebovat az neskor.




Roztriedte karty do troch bali¢ckov podla oznacenia na zadnej strane:

» Cervené rébusové karty
» modré karty s odpovedou
» zelené karty s napovedou

Na prednu stranu Ziadnej z kariet
sa zatial nesmiete pozriet.

Skontrolujte, ¢i su rébusové karty a karty s odpovedou zoradené
vzostupne podla pismen alebo cisel. Karty s napovedou roztriedte podla
symbolov. Potom ich polozte na stranu stola. Karty s rovnakym symbolom
polozZte na seba v takom poradi, ze 1. NAPOVEDA je Gplne navrchu,

pod fou je 2. NAPOVEDA a naspodku je karta s RIESENIM.

Kde je herny plan? 4ok

Této hra herny plan nema! Sami budete musiet zistit, o mate
v hre hladat a ako miestnost vyzera. Na zaciatku hry mate
k dispozicii iba knihu a desifrovaci kotuc.

Ako sa hra odvija, budete postupne zbierat rébusové karty.
Odkaz na nich je mozné najst na obrazkoch alebo v textoch.
Akonahle ich najdete, mbZete si vziat prislusné veci a pozriet
sa na nich. Do tej doby ich nechajte na okraji stola! V tejto hre najdete
rébusové karty v abecednom poradi od A do Z.

Priklad:

Na knihe vidite vyobrazent rébusovu kartu A.
Prislu$nu rébusovu kartu si méZete okamzite
vziat'a pozriet'sa na riu.

Na kartu s odpovedou sa mézete pozriet iba v pripade, Ze ste nastavili
koéd na desivrovacom kotudi a boli ste odkazani na zodpovedajucu kartu
s odpovedou.

Rovnako tak smiete pouzivat zvlastne predmety iba vtedy, ak vam bolo
povedané, Ze ste ich nasli. Do tej doby musi zostat na okraji stola!



R
Priebeh hry

Vasim cielom je spoloc¢ne zachranit skolu pred raraskami, nez ju roztrhaju
na kusy. Cim rychlejsie, tym lepsie! To by bolo uréite jednoduchsie, keby na
vas necakalo mnozstvo magickych rébusov na kazdom kroku!

ete herny material popisovat, skladat, stril'lat...
tné. (Hru je mozné hratibaraz - pot?m uz
herny material dalej potrebovat!)

DOLEZITE: Pri riedeni rébusov moz

To véetko je dovolené a ’niekedy ajnu
budete poznat vietky rébusy a nebudete

V priebehu hry postupne riesite rébusy podla toho, ako sa prepracovévate
knihou. Ku kazdému rébusu je priradeny symbol a postupit dalej mozete
jedine pomocou spravneho trojciferného kédu. Ked najdete rébus,
pozrite sa pozorne na prislusnu stranku knihy a rébusové karty. Spoloc¢ne
premyslajte a kombinujte, ako by sa rébus dal vyriesit, aby ste prisli na
spravny trojmiestny kdd. Kéd potom vlozte pod zodpovedajuci symbol na
desifrovacom kotuci.

Na vonkajsom okraji kotuca je zobrazenych 10 r6znych symbolov. Kazdy
symbol zastupuje jeden rébus a jeden hladany kod. Starostlivo dbajte na

to, aky symbol je zobrazeny na kartach a v knihe! Trojmiestny kéd nastavte
pod tento symbol na kottci — smerom zvonku dovntitra. V okienku
najmensieho kotuca sa potom objavi ¢islo. Toto ¢islo predstavuje cislo karty
s odpovedou, na ktoru sa mozete pozriet.

Priklad:
Pri rébuse so symbolom @ ste sa dopracovali
k trojmistnému kédu 4 0 3.
Nastavte teda tuto kombindciu pod
symbol @ na desifrovacom kotuci.

V malom okienku sa objavi cislo karty
s odpovedou, ktoru si potom méZete vytiahnut
z balitka a pozriet sa na riu — tu je to ¢. 30.




Ak ano, dozviete sa to z karty s odpovedou, na ktorej
bude EK.Vrét’te kartu s odpovedou spat do balicka

a skontrolujte symbol aj kod. Ak to nepom0oze, pozrite sa
znovu na rébus a skuste prist na iny kod.

» Kod je mozno spravny?
Potom ziskate prehladovu kartu s odpovedou
s prehladom predmetov.

K ¢omu patri symbol kédu?

Tato karta s odpovedou ukazuje prehlad ukazkovych
obrazkov k rébusom, ktoré je treba vylustit. Kazdy rébus
je oznaceny symbolom.

V nasom priklade chcete vylustit rébus pri kizelnom
elixire so symbolom @ . Preto hladajte na prehladové
karte s odpovedou kuzelny elixir so symbolom @ . Ten
vas potom odkéze na dalsiu kartu s odpovedou.

V priklade vés odkazuje na kartu ¢. 7. Vezmite si tuto
kartu z balicka. Az tato druha karta s odpovedou vam
prezradi, ¢i je kédd naozaj spravny.

» Je kod skutocné spravny?
Ak dno, povie vam druhd karta s odpovedou, ako pokracovat. Najdete
jednu alebo aj viac rébusovych kariet, ktoré si mézete ihned' vytiahnut
z balicka a pozriet sa na nich.

Tak v tom pripade znovu skoncite pri karte s odpovedou, na ktorej jeS,:g ]
Skontrolujte poradie ¢iselného kédu a porovnajte symbol na
desifrovacom kotuci so symbolom na rébusovych kartach. Ak je kod
napriek tomu nespravny, pozrite sa znovu na rébus a skuste prist na

iny kod.



" 7
ébusy v spravnom poradil »
kraégvat’ k daldiemu rébusu ’alebf)’ofcoc:nt
ak ste vylustili predchadzajuci kod

DOLEZITE: Musite riesitr

Inymi slovami: Smiete po
SToP daliu stranku knihy len vt’edy,
a hra vam to v texte dovoli.

Nezabudhnite!

® Na prehladovych kartach s odpovedou su zobrazené
rébusy, ktoré mate postupne riesit — najskor v lavom
stipci zhora nadol a potom v pravom stipci.

® Nech uz bol kéd spravny alebo nespravny - vratte
vsetky karty s odpovedou do bali¢ka kariet
s odpovedou, pokial je tak povedané.

» Vietky kody mozno vyriesit logicky. Uéelom nie je
nahodne skusat rozne kombinacie na desifrovacom
kotudi.

Potrebujete poméct?

Hra vdam samozrejme méze ponuknut pomoc, ak sa zaseknete.

Ku kazdému kédu su k dispozicii karty s ndpovedou, ktoré spoznate podla
symbolu na zadnej strane.

Karta s 1. NAPOVEDOU vam poskytne prvotné uzito¢né voditko a povie vam
tiez, ¢o vsetko potrebujete, aby ste mohli tento konkrétny rébus vyriesit.
Karta s 2. NAPOVEDOU vam uz ponukne trochu konkrétnejsiu pomoc pri
hladani rie3enia tohto rébusu.

Karta s ndpovedou RIESENIE uz ponuka celé rieenie tohto konkrétneho
rébusu a prezradi vdm spravny kod.

Nebojte sa vyuzit karty s napovedou, ak nebudete vediet, ako dalej. Pouzité
karty s ndpovedou odlozte na odkladaci bali¢ek licom nahor.



Kedy hra kong¢i?

Hra konci, ked' Uspesne vyriesite posledny rébus a raraskovia su bezpecne
pod zdmkom. Dozviete sa to z karty.

Hodnotenie

Vyriesit vietky rébusy je hlavné vitazstvo. Ak chcete vediet ako dobre ste
si viedli, pozrite sa na nasledujucu tabulku. Pri pocitani pouzitych kariet
s napovedou berte do tGvahy len tie, ktoré vam poskytli NOVE voditka
alebo riesenie.

Ziadna karta 1-2karty 3 - 5 kariet 6 - 10 kariet > 10 kariet
snapovedou snéapovedou snapovedou snapovedou snapovedou

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

Hra zadina

Na co este cakate? Spustite stopky. Teraz si mézete vziat knihu a zacat hru.
Prajeme vela zabavy pri hre Exit — Skola ¢iar a kuziel!
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Nasledujuci hraci
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Uspesne vyhnali raradky zo Skoly ¢iar a kuziel, nasli zdroj problému a tym
zachranili skolu pred dalsim poskodenim. Brilantne uplatnili svoje vynikajtce
znalosti magického sveta. Medzinarodna magicka komunita im vyjadruje
vrelé gratulacie.

Trvalo im to

“ Pouzili celkom
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/ - Najskvelejsi rébus bol

kariet s napovedou.

hviezd!

! Najkrajé?‘okamih v hre bol
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