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Katakomby hrozy

list atd)) sa zatial nepozerajte!

PaZOR A e d a starostlivo sa riadte uvedenymi pokynmi.

Najskor si spolocne nahlas precitajte navo

0 ¢ov hrevlastnelide?

Uplne ne¢akane k vam priplachtil list. Pise Ben, dobry priatel'a renomovany )
archeoloég. Hovori o svojom najnovsom dobrodruzstve, ale obava sa, ze hrozi ‘R\ G\
nebezpecenstvo, Ze sa mu vymkne z rik. Pokial by sa vam v najblizsich diioch }3 E
neozval, prosi vas, aby ste ho zacali hladat. A to na mieste, ktoré prilis nebudi
doveru: v parizskych katakombach — mieste poslednéhg odpocinku viac nez i
6 miliénov ludi... Stale dufate, Ze sa Ben ozve znovu, ale dni ubiehajii a sprava |
od priatela neprichadza. Neda sa nic robit, musite ho najst, pomoct !
mu a ¢o najrychlejsie ho vyslobodit zo zufalej situacie. Znovu m "y
vyhrabete jeho list. SU v ilom riadky, ktoré vam napisal, fotka |
z Polaroidu a podivny oto¢ny kotu¢. Hovorite si, pre¢o vam tieto
informacie poslal v tak zasifrovanej podob'é._' _' . s
. Iba ak spolo¢ne rozlustite vietky tajomstvé"a;kv:yrieéite vietky rébusy, podari
sa vam Bena este zachranit.
. Inak ostane nielen on navzdy pochovany v katako nbach hrozy...
r .
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i 0 Z ¢ ¢ne!
DOLEZITE: Neprehliadajte si ziadne hracie potreby skér, nez hra skutocne za

Ne&itajte si si este list a nepozerajte sa na pre
budete vyzvani pocas hry.

dnu stranu kariet. Pockajte, az

118 kariet

42 s napovedou ‘ ‘
28 rébusovych ——— o [&+ : list
zvlastny predmet

X

48 s odpovedou
Lprsten

1 uzamknuta krabicka zvlastny predmet
,stip”

1 zvlatny predmet —‘ <
\1a3 T

Jritualna sviecka” %\ T zlozeny plagat

2 zvlastne predmety 4
Jkultové predmety” ¢ .

1 stojan¢ek ———k \/

1 zvlastny predmet — (gl
,kostena palica” b (e

ram s obrazom
fotka z Polaroidu

zvlastne predmety

1 desifrovaci koti¢ ———— ,lebka”

Navyse budete potrebovat nieco na pisanie (najlepsie prepisovacku, ceruzku a gumu),
jeden alebo viac papierov, noznice, zapalovac alebo zapalky a hodinky (najlepsie stopky)
k sledovaniu casu.

I y
y — avéimejte si

ked riesite prislusny rébus.

Cajov sviec lujte, iba i -
Cajovu sv1ecl§t1, zapa ] o e
apo vyriesent rébusu ju opat Horiacu svi e etenie
y gplechnut.
_ tekuty vosk by mohol vysplec

rébusu — —



RiipravallTy A

Pripravte si na stol list, fotku z Polaroidu, desifrovaci kotuc¢ a balicek kariet. Vsetko
ostatné zatial nechajte v Skatuli. Roztriedte karty do troch bali¢ckov podla oznacenia
na zadnej strane:

> Cervené rébusové karty
> modré karty s odpovedou
> zelené karty s ndpovedou

Na prednu stranu Ziadnej z kariet
sa zatial' nesmiete pozriet.

Usporiadajte rébusové karty a karty s odpovedou vo vzostupnom poradi podla
pismen abecedy alebo cisel. Karty s ndpovedou roztriedte podla symbolov. Potom ich
polozte na stranu stola. Karty s rovnakym symbolom polozte na seba v takom poradi,
7e 1.NAPOVEDA je Uplne navrchu, pod fiou je 2. NAPOVEDA a naspodku je karta

s RIESENIM.

Tato hra herny plan nema! Sami budete musiet zistit, ¢o mate v hre
hladat a ako vyzeraju miestnosti. Na zaciatku hry budete m

k dispozicii iba list, fotku z Polaroidu 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 ndjdete, moézete si vziat prislusné karty z balicka
rébusovych kariet a pozriet sa na nich. Rovnako tak aj zvlastne
predmety a zapecatené veci mOzete pouzit iba vtedy, ak bude
povedané, Ze ste ich nasli. Do tej doby ich nechajte v krabici!

Priklad:

Ak ndjdete tento obrdzok, méZete si okamZite vziat
prislusnd rébusovu kartu z balicka a pozriet se na riu
(tu: rébusovu kartu L).




Priebeh hry -

Vasim cielom je spolo¢ne vyslobodit Bena ¢o najskor z katakomb.

Bolo by to urcite jednoduchsie nebyt skutocnosti, Ze vietky zamky st zakédované.
Akonahle zac¢ne hra, mozete si precitat list a prezriet fotku z Polaroidu. V priebehu
hry budete postupne nachadzat predmety, ktoré st zamknuté trojcifernym

kédom. Ak ich chcete odomknut, musite najskor zistit prislusny kéd a vlozit ho do
desifrovacieho kotuca. Po obvode kotuca najdete 5 roznych symbolov.

Kazdy zo symbolov je priradeny ku kédu, ktory je treba rozlustit. Ale budete musiet
zistit, ktory symbol je priradeny ku ktorému kédu. Venujte pozornost kazdému
detailu. Ak si myslite, Ze dokdazete kod rozsifrovat, vlozte ho pod zodpovedajuci
symbol na disku. Potom sa pozrite do okienka na najmensom kole, kde uvidite ¢islo.
Toto ¢islo predstavuje cislo karty s odpovedou, na ktort sa mozete pozriet. Ak
kod nie je spravny, budete musiet pokracovat v hladani riesenia alebo sa zatial
venovat inému rébusu. Ak je kéd spravny, povie vam karta s odpovedou, ako dalej
pokracovat.

Priklad:

Pri rébuse so symbolom | | ste sa dopracovali
k trojcifernému kédu 3 4 9.
Nastavte teda tuto kombindciu pod symbolom [:l
na desifrovacom kotuci.

V malom okienku sa objavi ¢islo karty

s odpovedou, ktoru si potom méZete vytiahnut

z balicka a pozriet'sa na riu.

Pomyslete na chudaka

Ak @no, dozviete sa to z karty s odpovedou. V tom pripade

jednoducho vratite kartu do balicka a znovu sa pozriete na rébus, R
ktory sa vam nepodarilo vyriesit. Mozno ste nieco prehliadli. Alebo vy
mozno este nemate indicie, ktoré vam mozu pri rieSeni pomoct. :
V takom pripade budete musiet zatial pokracovat niekde inde.

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




O] » Kde najdete symbol kédu?
'_'! Dobra otdzka! Budete sa musiet starostlivo pozriet na obrazky na

Polaroide alebo na rébusovych kartach. Mozno tam najst vsetky
—_‘ mozné zamknuté predmety. Vietky tieto predmety su oznacené
symbolom.
V nasom priklade sa jedna o bezpe¢nostnu schranku, na ktoré
je symbol |_|. Pozrite sa na kartu s odpovedou vyobrazenu
na karte bezpecnostnej schranky. Vidite, Ze si teraz mate vziat
z bali¢ka kartu s odpovedou ¢. 25.
Pozor: Predmet so symbolom musite vidiet na fotke
z Polaroidu, na rébusovej karte alebo niekde inde, aby ste ho mohli otvorit.
NemozZete otvorit nieco, ¢o ste eSte nenasli — rovnako ako v skuto¢nej unikovej
miestnosti.

» Je kod skutecne spravny?

Ak ano, povie vam karta s odpovedou, ako pokracovat. Najdete jednu alebo aj viac
rébusovych kariet, ktoré si mozete ihned vytiahnut z bali¢ka a pozriet sa na nich.

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

DOLEZITE: )

# Nech uz bol kod spravny ale
do bali¢ka kariet s odpovg_d'ou. .

®» Vietky kody mozno vyriesit logicky.
kombinacie na kotuci.

Potrebujete pomoct? N

Hra vdm samozrejme moéze 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 uzitoéné voditko a povie vam tieZ,
ktoré rébusové karty 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.

lebo nespravny - vratte vietky karty s odpovedou

Uéelom nie je nahodne skasat rozne
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vedou pre konkrétnu rébusovu kartu alebo

DOLEZITE: Vzdy si berte kartu s napo redoy P S ombolom eodnovedajticim

rébus v liste. Tieto rébusy su Z\{Y.Eajne
symbolu na detifrovacom kotuci). Nep

ouzivajte karty s napovedou, kym

nenajdete 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 viac kariet.
Ale ak sa zaseknete, nevahajte pouzit karty s ndpovedou. Akonahle pouZijete kartu
s ndpovedou, vlozte ju do balicka s vyhodenymi kartami.

Doplnkové hracie potreby s

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

isat, i bo aj strihat...
te pisat, skladat ich ale“ )
nutné. Hru mozno hrat iba raz — potom uz

DOLEZITE: na hracie potreby moze

S ie dovolené a niekedy aj : iba ,!
-{J?J;::tek:c::ni(:' vietky rébusy a nebudete hracie potreby dalej potrebovat

KEES ARG A

Hra konci vyriesenim posledného rébusu a tym, Ze sa vam podari (snad) zachranit
Bena. Dozviete sa to z karty. Na tabulke na nasledujucej strane uvidite, ako dobre
ste si viedli. Pri pocitani pouzitych kariet s napovedou berte do tvahy len tie,
ktoré vam poskytli nové voditka alebo riesenie. Pokial karta s ndpovedou
obsahovala nieco, ¢o ste uz vedeli, nezahfnajte ju do celkového poctu.
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Hra zacina

POZOR: Na rozdiel od predoslych EXIT unikovych hier ESTE NESPUSTAJTE STOPKY!
Jednoducho zac¢nite hrat. Na ¢o ¢akate? Zachrarite Bena, kym bude neskoro!

Teraz si moézete prezriet list a fotku z Polaroidu a zacat s riesenim rébusu. Pokial
vam nebude nieco jasné, nehanbite sa a vyhladajte si to pocas hry v tomto manuali.

Informacie ku hre

Tuto hru si mdzete zahrat iba 1x. Pri rieSeni rébusu budete musiet na herny material pisat, skladat ho
a strihat. To umozniuje riesit obzvlast pestré rébusy.

Autori:
Inka & Markus Brandon ziju so svojimi detmi Lukasom a Emely v Gummersbach v Nemecku. Vydali vela
detskych a rodinnych hier a ziskali rad oceneni.
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To st Markus, Inka a Ralph. Ti, ktori vymyslaju
rébusy do EXIT unikovych hier.
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Nasledujuci hraci

OSVEDCENIE

Dna
sa Uspesne dostali z katakomb hrozy.

Vykonali ste spravne ~ Ano
zaverecny ritual?

(+2 hviezdy)

Nie

Trvalo im to

a
sekund

Pouzili celkom kariet s ndpovedou.

V hodnoteni ziskali hviezd!

Najskvelejsi rébus bol

NajzlozZitejsi rébus bol

Tento rébus vyriesil hrac




