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Prekliata horska draha

tial nepozerajte!
rny material (karty, knihu atd’) sa za -
:I‘:]Zs(l)(zr Tﬁ s?ailo{ne nahlas precitajte navod a starostlivo sa riadte uvedenymi poky

O o v hre vliastne ide?

Temné chodby, desivé vytie, strasidelné postavy - je to ta spravna ( \
zabava pre vas? rr;

.
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To vas iste napadlo, ked ste sa spontanne rozhodli pre navstevu IQ" :'1
strasSidelného zamku niekde na puti. Ked vsak nastupite do ~ary
rozhrkaného vozika s ¢islom 521 a pred o¢ami sa vdm objavi hrozivéa

brana, ktora vyzera ako roztvorena tlama, trochu vam zovrie zaludok.

ESte viac vas znepokoji, Ze nikde nie je ani zivej nohy a vsade panuje
mftvolné ticho. Je v3ak uz prilis neskoro. Ako keby ho riadila strasidelna
ruka, dd sa véas vozik do pohybu, prejde desivou tlamou a zmizne

v temnotdch...

b

Tu sa nahle rozoznie diabolsky smiech a Skripavy hlas zaburaca
do vasich usi:,Hahaha! Priserne vas vitam na svojej Prekliatej
horskej drahe. Uz niet cesty spat — brana za vami sa zavrela. Iba ti
najodvaznejsi a najmudrejsi najdu cestu von!

Jedine ak spolu vyriesite moje rébusy, budete moct
odist. Inak tu ostanete navzdy a premenim vas na nové

hrozostrasné exponaty. Hahaha!” Dil‘lo®




ny herny material skc‘ir,
a2 budete vyzvani pocas hry.

DOLEZITE: Neprehliadajte si ziad
nez hra skutoéne zacne! Pockajte,

88 kariet
30 s napovedou
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Dal$i potrebny herny material

Navyse budete potrebovat niec¢o na pisanie (najlepsie ¢ierny fix a ceruzku),
najmenej jedny noznice a v pripade potreby papier na poznamky. Okrem
toho potrebujete hodinky, najlepsie stopky.

Priprava hry

Na stol si pripravte knihu a desifrovaci kotuc.

Opatrne vylipnite 6 casti tela z vyseku a polozte ich aj s listom
»+Médsozravky” bokom na okraj stola. Tieto predmety budete v hre
potrebovat az neskor.



Roztriedte karty do troch balickov podla oznacenia na zadnej strane:
> Cervené rébusové karty

> modré karty s odpovedou
> zelené karty s napovedou

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

Usporiadajte rébusové karty a karty s odpovedou vo vzostupnom poradi
podla pismen abecedy alebo ¢isel. Karty s napovedou roztriedte podla

10 symbolov. Karty s rovnakym symbolom polozte na seba v takom poradi,
7e 1. NAPOVEDA je Gplne navrchu, pod fiou je 2. NAPOVEDA a naspodku je
karta s RIESENIM. Potom ich polozte na stranu stola.

Kde je herny plan? =S

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

- e/ d '~ ' =t
Ako sa hra odvija, budete postupne zbierat rébusové karty. A ﬁ F5):
Odkaz na ne je mozné najst na obrazkoch alebo v textoch. S ‘ <
Akonahle ich najdete, mozete si vziat prislusné karty z balicka *

rébusovych kariet a pozriet sa na ne.

Priklad:

Ak ndjdete rébusovou kartu A v knihe, m6zete si
okam?zite vziat prislusnu rébusovu kartu

z balicka a pozriet'sa na rfu.

Na kartu s odpovedou sa smiete pozriet az vtedy, ked'ste na desifrovacom
kotuci nastavili kod, ktory vas odkazal na prislusnu kartu s odpovedou.

Rovnako tak aj zvlastne predmety mézete pouzit iba vtedy, ak bude
povedané, ze ste ich nasli. Do tej doby ich nechajte v krabici!



Priebeh hry

Vasim cielom je spoloc¢ne sa ¢o najrychlejsie dostat z Prekliatej horskej
drahy. Urcite by to bolo jednoduchsie, keby na vas necakalo plno rébusov,
ktoré musite vyriesit, pretoze inak sa nedostanete ani o krocik dalej!

aterial pisat, skladat ho, strihat...
no hrat iba raz - potom uz budete

DULEZITE: Pri rieseni rébusov mé.iete na t‘:lernr); r:i
Zetko je dovolené a niekedy aj nutne. Firu MOZA5 ¢ X
-[r::)\zlrs\it’ v§tjatky rébusy a nebudete hracie potreby dalej potrebovat!

Vdaka rébusom, ktoré budete postupne riesit, sa budete prepracovavat celou
knihou. Opakovane budete nachadzat zamknuté dvere a predmety. Kazdy
ma na sebe symbol a otvorit ich mozete jedine s pomocou trojmiestneho
ciselného kddu. Ked néjdete rébus, pozrite sa pozorne na prislusné stranky

v knihe aj na rébusove karty. Spolo¢ne premyslajte a kombinujte, ako by sa
rébus dal vyriesit, aby ste prisli na spravny trojmiestny kod. Kéd potom vlozte
pod zodpovedajuci symbol na desifrovacom kotuci.

Na vonkajsom okraji kottca je zobrazenych 10 r6znych symbolov. Kazdy
symbol zastupuje jeden hladany kéd. Starostlivo dbajte na to, aky symbol
je zobrazeny na kartach a na predmetoch v knihe! Trojmiestny kéd nastavte
pod tento symbol na kotuci - smerom zvonku dovnttra. V okienku
najmensieho kottca sa potom objavi ¢islo. Toto cislo predstavuje cislo karty
s odpovedou, na ktoru sa mozete pozriet.

Priklad:

Pri rébuse so symbolom + ste sa dopracovali
k trojmistnému kddu
Nastavte teda tito kombindciu pod
symbolom e na desifrovacom kotuci.
V malom okienku sa objavi cislo karty z
s odpovedou, ktort si potom méZete vytiahnut » 0

z balicka a pozriet sa na riu - tu je to ¢. 16. ' : .




Ak ano, dozviete sa to z karty s odpovedou, na ktorej
bude A‘_( . Vrétte kartu s odpovedou spét do balicka

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

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

Kde vidite symbol kédu?

Tato karta s odpovedou ukazuje prehlad vsetkych
moznych zamknutych predmetov, ktoré je potrebné
otvorit. Kazdy predmet je oznac¢eny symbolom.

V nasom priklade chcete otvorit dvere so
symbolom 4 Preto hladajte na prehladové karte
s odpovedou dvere so symbolom & Tavas potom
s odkaze na dalsiu kartu s odpovedou.

V priklade vas odkazuje na kartu ¢. 22. Vezmite si tuto
kartu z bali¢ka. Az tato druha karta s odpovedou vdm
prezradi, ¢i je kdd naozaj spravny.

» Je kod skutocné spravny?
Ak ano, povie vam druhd karta s odpovedou, ako pokrac¢ovat. Najdete
jednu alebo aj viac rébusovych kariet, ktoré si mézete ihned vytiahnut
z balicka a pozriet sa na ne.

Tak v tom pripade znovu skoncite pri karte s odpovedou, na ktorej je X( .
Skontrolujte poradie ¢iselného kodu a porovnajte symbol na desifrovacom
kotuci so symbolom na rébusovych kartach. Ak je kéd napriek tomu
nespravny, pozrite sa znovu na rébus a skuste prist na iny kod.



v spravhom poradi! Inymi slovami:

ALEZITE: Musite riesit rébusy radit Inymi
IS)rgLEeZ pokracovat k daléiemu rébusu aleb(_)’oFocllt dalsiu sltrar;(l;u
knihy len vtedy, ak ste vylustili predchéadzajuci kod a hra vam

v texte dovoli.

Nezabudnite!

® Na prehladovych kartach s odpovedou su zobrazené
dvere a predmety, ktoré mate postupne otvarat -
najskoér v lavom stipci zhora nadol a potom v pravom
stipci.

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

® Vietky kody mozno vyriesit logicky. U¢elom nie je nahodne
skusat rozne kombinacie na desifrovacom kotuci.

Potrebujete poméct?

Hra vdm 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, 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 rie$enie tohto konkrétneho
rébusu a prezradi vam spravny kéd.

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



Kedy hra kong¢i?

Hra kon¢i vyrieSenim posledného rébusu a Utekom z prekliatej horskej dréhy.
Dozviete sa to z karty.

Hodnotenie

Vyriesit vSetky 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 tivahy len tie, ktoré vam poskytli NOVE voditka
alebo riesenie.

Ziadnakarta 1 -2Kkarty 3 - 5kariet 6 - 10kariet. > 10 kariet
snapovedou snéapovedou snapovedou snapovedou snapovedou

- <6oMin.
<75 Min,
<S0Min. -
>soin.  EEIITEZED GENTTED GEITTE GENTTS LTS

Hra zadina

Na co este cakate? Spustite stopky. Teraz smiete otvorit knihu na strane
2 a zacat hru. Prajeme vam vela zdbavy a Uspechov pri hre Exit — Prekliata
horska draha.
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Je jasné, Ze su nadseni riesitelia hadaniek
a fanusikovia unikovych hier!
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OSVEDCENIE

Nasledujuci hraci

uspesne unikli z Prekliatej horskej drahy.

Uf, akd priSerna ulava! Strasidelnd gratuldcia k tomuto desivému tspechu!

a M

kariet s napovedou.

Trvalo im to

Pouzili celkom

V hodnoteni ziskali hviezd!

Najskvelejsi rébus bol

Najzlozitejsi rébus bol




