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

Priprava hry

Mapu, zlozené listy a ,zvlastne predmety” polozte zatial na kraj stola.
Roztriedte karty do troch balickov podla oznacenia na zadnej strane:

> Cervené rébusové karty Na predni stranu
> modré karty s odpovedou | Ziadnej z kariet sa zatial
> zelené karty s ndpovedou nesmiete PR

Usporiadajte karty s odpovedou vo vzostupnom poradi podia cisel.

Karty s napovedou roztriedte podla symbolov. Potom ich polozte na stranu
stola. Karty s rovnakym symbolom polozte na seba v takom poradi, ze
1.NAPOVEDA je tplne navrchu, pod riou je 2. NAPOVEDA a naspodku

je karta s RIESENIM.



Kde'je,hernyplan?

Tato hra herny plan nema! Sami budete musiet zistit, co mate e
v hre hladat a ako miesto vyzerd. Na zaciatku hry budete mat ‘,Bj
k dispozicii iba zapisnik a desifrovaci kotugc. "
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Ako sa hra odvija, budete postupne zbierat rébusové karty b >
a zlozené listy. Odkaz na nich je mozné ndjst na obrazkoch -
alebo v textoch. Akonahle ich ndjdete, moézete si vziat prislusné
veci a pozriet sa na nich. Rovnako tak aj ,zvlastne predmety”
mozete pouZzit iba vtedy, ak bude povedané, Ze ste ich nasli.
Do tej doby ich nechajte na okraji stola!

Priklad: 10 PODE
Ak ndjdete tento obrdzok, mézete si okamzite vziat i
prislusné rébusové karty a pozriet sa na nich
(tusutokartyOaP).

PrieBEnInT

Vasim cielom je spolocne co najskor identifikovat inosca a oslobodit
Serifa.

Bolo by to urcite jednoduchsie nebyt skutocnosti, ze vietky zamky su
zakédované. Akonahle zacne hra, moézete si prezriet zapisnik - bez toho, aby
ste ho otvarali! V priebehu hry budete postupne nachddzat r6zne predmety,
ktoré budu zamknuté trojcifernym kédom. Ak ich chcete odomknut, musite
najskor zistit prislusny kéd a vlozit ho do desifrovacieho kotuca.

ST,

Po obvode kotuca ndjdete 10 r6znych symbolov.

Kazdy zo symbolov je priradeny ku kédu, ktory je treba rozldstit. Ale budete
musiet zistit, ktory symbol je priradeny ku ktorému kédu. Venujte pozornost
kazdému detailu. Ak si myslite, ze dokazete kéd rozsifrovat, vliozte ho pod
zodpovedajlci symbol na disku. Potom sa pozrite do okienka na najmensom
kole, kde uvidite cislo.



Toto ¢islo predstavuje ¢islo karty s odpovedou, na ktorti sa mozete pozriet.
Ak kéd nie je spravny, budete musiet pokracovat v hfadani rieSenia alebo
sa zatial venovat inému rébusu. Ak je kdd spravny, povie vam karta

s odpovedou, ako dalej pokracovat.

Priklad:

Pri rébuse so symbolom 1_L| ste sa dopracovali
k trojcifernému kédu 6 9 1. —
Nastavte teda tito kombindciu pod symbolom '_L|
na desifrovacom kotuci.

V malom okienku sa objavi cislo karty
s odpovedou, ktort si potom mézZete vytiahnut
z bali¢ka a pozriet sa na nu.

Ak ano, dozviete sa to z karty s odpovedou. V tom pripade
jednoducho vratite kartu do balicka a znovu sa pozriete

na rébus, ktory sa vam nepodarilo vyriesit.

Mozno ste nieco prehliadli. Alebo mozno eSte nemate
indicie, ktoré vdm mozu pri rieSeni poméct. V takom pripade
budete musiet zatial pokracovat niekde inde.

» Kod je mozno spravny?
Ak ano, bude karta s odpovedou vyzerat takto:

» Kde najdete symbol kédu?
Dobré otézka! Budete sa musiet starostlivo pozriet na
obrazky na rébusovych kartach alebo na listoch.
Mozno tam ndjst vietky mozné zamknuté predmety.
Vsetky tieto predmety st oznacené symbolom.
V nasom priklade sa jedna o zapisnik, na ktorom
je symbol ‘_L, g




Pozrite sa na kartu s odpovedou vyobrazenu na
karte vedla zapisnika. Vidite, Ze si teraz mate vziat :
z bali¢ka kartu s odpovedou ¢. 28. 1 S
Pozor: Predmet so symbolom musite vidiet na rébusovej karté, v zapisniku
alebo na listu, aby ste ho mohli otvorit. Nemozete otvorit nieco, ¢o ste este
nenasli — rovnako ako v skutoc¢nej tnikovej miestnosti.

» Je kod skutocne spravny?
Ak dno, povie vam karta s odpovedou, ako pokrac¢ovat. MéZete napriklad
otvorit list alebo najst jednu, alebo viac rébusovych kariet, ktoré si moézete
ihned'vziat a pozriet sa na nich.

Tak v tom pripade ste museli urobit niekde chybu. Budete sa nad tym
musiet este raz zamysliet a najst ini odpoved.

DOLEZITE:

= Nech uz bol kod spravny alebo nespravny - vratte vietky karty

s odpovedou do balicka kariet s odpovedou.

- o o i et rsona
» Véetky kody mozno vyriesit logicky. U¢elom nie je nahodne skusat rozn

kombinéacie na kotugi.

Rotrebujetelpomoct?

Hra vdm samozrejme moze ponuknut pomoc, ak sa zaseknete.

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

Karta s 1. NAPOVEDOU vam poskytne prvotné uzito¢né voditko a povie vam
tiez, ktoré herné materialy uz musite mat k dispozicii, aby ste mohli tento
konkrétny rébus vyriesit.

Karta s 2. NAPOVEDOU vam uz ponukne trochu konkrétnejsiu pomoc pri
hladani riesenia tohto rébusu.

Karta s napovedou RIESENIE uz ponuka celé riedenie tohto konkrétneho
rébusu.




e kartu s napovedou pre konkrétnu rébusovu ka.rltu. alebo
su zvycajne oznagené symbolom (zodpovedajucim

kotudi). Nepouzivajte karty s napovedou, kym nenaj-

DOLEZITE: Vzdy si bert
rébus z listu. Tieto rébusy

symbolu na desifrovacom ko
dyete rébus so zodpovedajucim symbolom.

Budte trochu trpezlivi - niektoré rébusy sa daju vyriesit iba pomocou
niektorych rébusovych kariet. Nebudete mat k dispozicii vzdy hned'vsetky.
Niekedy sa budete musiet najskor popasovat s inymi rébusmi, aby ste
ziskali novy herny material. Ale ak sa zaseknete, nevahajte pouzit karty

s napovedou. Akonahle pouzijete kartu s napovedou, vlozte ju do balicka

s vyhodenymi kartami.

Dopinkoveé hraciejpotre by s

Okrem potrieb v krabici, budete este potrebovat ceruzku a papier na
poznamky. Tiez budete potrebovat hodinky/stopky.

at, skladat ich alebo strihat... .
Hru mozno hrat iba raz - potom uz

ky rébusy a nebudete hracie potreby dalej potrebovat!
I'mi $pecidlne a rozmanité rébusy.

OLEZITE i ozete pis
DOLEZITE: Na hracie potl:eby moze s
To vietko je dovolené a niekedy aj nutne.

budete poznat v3et
To ale umoziiuje ve

'Kedy'hra'konci?

Hra kon¢i vyriesenim posledného rébusu a identifikovanim tnosca.
Dozviete sa to z karty. Na zaciatku hry nastavte stopky (alebo skontrolujte
¢as), aby ste vedeli, ako dlho vam hra trvala.

Na tabulke na nasledujucej strane uvidite, ako dobre ste si viedli. Pri pocitani
pouzitych kariet s napovedou berte do uvahy len tie, ktoré vam poskytli
nové voditka alebo riesenie. Pokial karta s napovedou obsahovala nieco, co
ste uz vedeli, nezahifajte ju do celkového poctu.



Ziadnakarta | 1-2 karty 3-5 kariet 6-10 kariet > 10 kariet
sndpovedou snapovedou snapovedou sndpovedou snapovedou

- <eoMin.
<90 Min.
< 1zomin. . QEELTICERD GEINEEED GELIZD CELLZI GRS
>120Min. QEATCER GHIZED GLIES GELZTS GIIZTS

TR A RE IS

Hracie potreby, ktoré ste pouzili na vyrieenie rébusu, neodhadzujte,

len ich odlozte bokom. Niektoré z pouzitych veci a pravidiel este

mozZete potrebovat. Takto budete mat lepsi prehlad a materialy sa vam
nepomiesaju.

U niektorych rébusov potrebujete iba obrazky miest, u inych sa musite viac
rozhliadnut.

Na co este cakate? Spustite stopky a zistite, kto je Unoscal

Takze teraz si mozete prezriet zapisnik zvonku a zacat riesit rébusy.
Ale esté ho nesmiete otvorit! Ak vam nebude nieco jasné, nevahajte,
a vyhladajte si to pocas hry vtomto manuali.
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uspesne vyriesili inos vo Fortune City.

Aky vynikajuci vykon a aké stastie, ze bol Serif zachraneny!

Trvalo im to

Pouzili celkom - kariet s napovedou.

V hodnoteni ziskali hviezd!

Najskvelejsi rébus bol

Tento rébus vyriesil hrac¢



