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Skola ¢ar a kouzel  vék g4

knihu atd.) se zatim nedivejte! Nejdfive

POZOR: Na herni materidl (carty peclivé se fidte uvedenymi pokyny.

si spoleéné nahlas prectéte navod a

0 co ve hie vlastneé jde?

Kouzla, elixiry, magické sily a starobylé knihy pIné zazrak(l a tajemstvi:
Kazdy oby¢ejny den ve Skole ¢ar a kouzel, kterou navétévujes, je naramné
vzrusujici. Pravé poslouchéte prednasku svého profesora elementarnich
véd, pana Sterlinga, a pilné si délate poznamky.
Najednou se ozve ohlusujici rana! Zidle vaseho
profesora se zhroutila, protoze jeji dvé nohy

zCistajasna nékam beze stopy zmizely. Hned nato &
kolem vas propluje nékolik tlustych starodavnych L iR
knih. V okamziku vysko¢ite ze Zidli. N ¥

Pan Sterling se panikafric rozhlizi.,Rarasci!” krici,

kdyz vypukne chaos. Mali rohati tvorové vyskakuji /,-
ze stinli na vase lavice, trhaji pergameny a prevraceji ~
kalamare. Vsichni Zaci jen kfici a pobihaji zmatené kolem. P

+Nenechte je utéct..”; zvold profesor, ale je pfilis pozdé.
Ta drobna stvoreni uz totiz vybihaji ven ze dvetfi. Pan Sterling
a celd vase tfida se fiti za nimi.

Dejte dohromady své kouzelnické schopnosti a vyreste

- ®
spolecné rébusy. Jediné tak dokazete rarasky zastavit dfiv, Dlno

nez z vasi $koly nezlstane kamen na kameni.




nez hra skutecné

Y i material dfive, )
ny hernim ckejte,

OLEZITE: Neprohlizejte si Zzadny he rial df :
Ealé:-\falleeote\‘l)irejte knihu a nedivejte se na predni stranu karet. Po

a2z budete vyzvani béhem hry.

Herni material !

91 karet

30 s napovédou _ -
35 s odpovédi |

26 rébusovych
kniha 1
desifrovaci kotouc
stojanek
1 mapa
20 zvlastnich '

predmétu L

_ = .

DalSi potfebny herni material

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

Pfiprava hry

Nejprve polozte knihu a desifrovaci kotouc na st(l.

Opatrné vyjméte z predseknuté mfizky 4 kouzelné hlky,

11 pergament, hledac sfér, energeticky dalekohled, zesilova¢
zivlQ, slahoun a obrazek zatisi. Vezméte zesilovac ZivlQ,
prelozte ho podél pferusované cary, vlozte do stojanku a spolu
s ostatnimi zvlastnimi pfedméty ho umistéte na okraj stolu.
Tyhle véci budete pfi hie potiebovat az pozdéji.




Roztridte karty do tii balickG podle oznaceni na zadni strané:

» Cervené rébusové karty
» modré karty s odpovédi
» zelené karty s napovédou

Na predni stranu Zadné z karet
se zatim nesmite podivat.

Zkontrolujte, zda jsou rébusové karty a karty s odpovédi sefazeny
vzestupné podle pismen nebo isel. Karty s napovédou roztfidte podle
symbolU. 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. Potom je poloZte na stranu stolu.

Kde je herni plan? h

Tato hra herni plan nema! Sami budete muset zjistit, co mate
ve hie hledat a jak mistnost vypada. Na zac¢atku hry mate
k dispozici pouze knihu a desifrovaci kotouc.

Jak se hra odviji, budete postupné sbirat rébusové karty.
Odkaz na né je mozné najit na obrazcich nebo v textech.
Jakmile jej najdete, mizete si vzit piislusné véci a podivat se
na né. Do té doby je nechte na okraji stolu! V této hie najdete
rébusové karty v abecednim poradi od A do Z.

Priklad:

Na knize vidite vyobrazenou rébusovou kartu A.
Prislusnou rébusovou kartu si miZete okamzité
vzit a podivat se na ni.

Na kartu s odpovédi se miZete podivat pouze v pfipadé, Ze jste nastavili
koéd na desivrovacim kotoudi a byli jste odkazani na odpovidajici kartu

s odpovédi.

Stejné tak smite pouzivat zvlastni predméty pouze tehdy, pokud vam bylo
feceno, ze jste je nasli. Do té doby musi z{stat na okraji stolu!



kR
Prabeh hry

Vasim cilem je spolecné zachranit $kolu pied rarasky, nez ji roztrhaji
na kusy. Cim rychleji, tim lépe! To by bylo jisté jednodussi, kdyby na vés
necekala spousta magickych rébust na kazdém kroku!

sovat, skladat, stfihat...

. o7 i
e herni material pop s

(Hru Ize hrat pouze jednou - poté
budete herni material dale potiebovat!)

DULEZITE: Pii feseni rébust muizet

To vie je dovolené a nékdy i nutné.

znat véechny rébusy ane

V prabéhu hry postupné fesite rébusy podle toho, jak se propracovavéte
knihou. Kazdému rébusu je pfitazen symbol a postoupit dal mizete jediné
s pomoci spravného trojciferného kédu. Kdyz najdete rébus, podivejte se
pozorné na pfislusnou stranku knihy a rébusové karty. Spole¢né premyslejte
a kombinujte, jak by se rébus dal vyresit, abyste pfisli na spravny trojmistny
kod. Kéd pak vlozte pod odpovidajici symbol na desifrovacim kotouci.

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

Priklad:
U rébusu se symbolem @ jste se dopracovali
k trojmistnému kédu 4 0 3.
Nastavte tedy tuto kombinaci pod

symbol @ na desifrovacim kotouci.

V malém okénku se objevi cislo karty
s odpovédi, kterou si poté miiZete vytdhnout
z bali¢ku a podivat se na ni — zde je to ¢. 30.




Pak se to dozvite z karty s odpovédi, na které bude Xg
Vratte kartu s odpovédi zpét do balicku a zkontrolujte
symbol i kod. Pokud to nepomize, podivejte se znovu
na rébus a zkuste pfijit na jiny kod.

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

K ¢éemu patii symbol kédu?

Tato karta s odpovédi ukazuje prehled vsech rébust
reprezentovanych obrazky, které je tfeba rozlustit. Kazdy
rébus je ozna¢en symbolem.

V nasem prikladu chcete rozlustit rébus u kouzelného
lektvaru se symbolem @ . Proto hledejte na prehledové
karté s odpovédi kouzelny lektvar se symbolem @ . Ten
vas pak odkaze na dalsi kartu s odpovédi.

V piikladu vas odkazuje na kartu ¢. 7. Vezméte si tuto
kartu z balicku. 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 vytadhnout
z balicku a podivat se na né.

Tak v tom pfipadé znovu skoncite u karty s odpovédi, na kteréjexr_(.
Zkontrolujte poradi ¢iselného kédu 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.



t rébusy ve spravném poradi!
kragovat k dal$imu réb

DULEZITE: Musite fesi
Jinymi slovy: Smite po : bt
sml' stranku knihy pouze tehdy, pokud jste vylusti

vam to v textu dovoli.

usu nebo otogit dalsi
li predchozi kéd a hra

Nezapomernte!

® Na prehledovych kartach s odpovédi jsou zobrazeny
rébusy, které mate postupné lustit — nejdfiv v levém
sloupci shora dolti a pak v pravém sloupci.

® At uz byl kéd spravné nebo nespravné - vratte
vSechny karty s odpovédi do balicku
karet s odpovédi, pokud je tak fe¢eno.

® Viechny kédy Ize vyresit logicky. U¢elem neni
nahodné zkouset riizné kombinace na desifrovacim
kotouci.

Potifebujete pomoci?

Hra vdm samoziejmé muze nabidnout pomoc, pokud se zaseknete.

Ke kazdému kddu 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 vdm
téZ, co vse potiebujete, abyste mohli tento konkrétni rébus vyresit.

Karta s 2. NAPOVEDOU vam jiz nabidne ponékud konkrétnéjsi pomoc pfi
hledéni feSeni tohoto rébusu.

Karta s napovédou RESENI jiz nabizi celé Fedeni tohoto konkrétniho rébusu
a prozradi vam spravny kod.

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



Kdy hra kon¢€i?

Hra konci, kdyz uspésné vyresite posledni rébus a rarasci jsou bezpecné pod
zamkem. Dozvite se to z karty.

Hodnoceni

Vyfresit vsechny rébusy je hlavni vitezstvi. Pokud chcete védét, jak dobre jste
si vedli, podivejte se na néasledujici tabulku. Pfi pocitani pouzitych karet

s napovédou berte v Givahu pouze ty, které vam poskytly NOVA voditka
nebo ieseni.

Zadna karta 1-2 karty 3-5 karet 6-10 karet > 10 karet
snapovédou snéapovédou snapovédou snapovédou snapovédou

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

Hra zadina

Na co jesté cekate? Spustte stopky. Nyni si mGzete vzit knihu a zadit hru.
Prejeme hodné zabavy pfi hfe Exit - Skola ¢ar a kouzel!
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Nasledujici hraci

|

Uspééné vyhnali rarasky ze Skoly ¢ar a kouzel, nadli zdroj problému a tim
zachranili Skolu pred dal$im poskozenim. Brilantné uplatnili své vynikajici
znalosti magického svéta. Mezinarodni magickd komunita jim vyjadfuje
vielé gratulace.

Trvalo jim to

< Pouzili celkem karet s napovédou.
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