POZOR: Na hracie potreby {karty, knihu, atd’) sa zatial nepozerajtel

Najskor si spolocne nahlas preéitajte navo

O ¢o v hre vliastne ide?

Koneéne zase dovolenka!

Tento rok by ste ju mali stravit v idylickej dedine v horach.
Aby sa vam zasa nestala autonehoda, pojdete tentoraz
samozrejme vlakom! S trojhodinovym oneskorenim dorazite
do prazdninového bytu, kde najdete rézne prospekty s tipmi
na vylet - vratane impozantného hradu. Letak vyzera dost
amatérsky vyrobeny a vlastnorucne vytlaceny, ale vy proste
milujete stredoveké ruiny!

Hned dalsi den sa vyberiete na cestu ku hradu. Nie je tu
Ziadna pokladna ani ziadni [udia. Tym lepsie, tak mate aspor
pokoj! Kratko nato vstipite to prastarého hradu a vojdete
do nadhernej trénnej saly. Zrazu za vami so $kripanim,
zapadnu velké drevené dvere a vy si uvedomite, Ze to asi
(zase raz) nebol tak dobry napad...

Hrad je plny hadaniek. Jedine ak sa vdam podari spolo¢ne
vyriesit vietky hadanky, dostanete sa odtialto. Ak nie, tak vas
odtialto vas strasny hostitel nikdy nepusti...
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d a starostlivo sa riadte uvedenymi pokynmi.
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= e #nel
adne hracie potreby skor, nez hra skutoéne zacne:

DOLEZITE: Neprehliadajte i ZIte T v stranu kariet. Pockajte, a2 budete

Nelistujte knihou a nepozeraj
vyzvani pocas hry.

Hraci potifeby

88 kariet
24 rébusovych
31 sodpovedou
33 s napovedou
4 zvlastne predmety
1 kniha
1 desifrovaci kotuc

Navyse budete potrebovat nieco na pisanie (najlep3ie prepisovacku, ceruzku
a gumu), jeden alebo viac papierov a hodinky (najlepsie stopky) k sledovaniu ¢asu.
Ak budete chciet, hodia sa aj noznice. NoZnice pracu ulahcia, ale nie st nutné.

Priprava hry

Pripravte si na stél knihu a desifrovaci kotuc.
Zvlastne predmety nechajte nateraz v krabici.
Roztriedte karty do troch balickov 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 ¢isel. Karty s napovedou roztriedte podla
symbolov. Potom ich poloZte na stranu stola. Karty rovnakého symbolu
poloZte na seba v takom poradi, Ze 1. NAPOVED je tplne navrchu, pod fou
je 2. NAPOVED a naspodku je karta s RIESENIM.

Vynimka: Pre symbol ) { je iba jedna karta s ndpovedou.
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Kde je herny plan?

Tato hra herny plan nema! Sami budete musiet zistit,
¢o méte v hre hladat a ako miestnosti vyzeraji. Na zaciatku hry
budete mat k dispozicii iba knihu a desifrovaci koti¢.

Ako sa hra odvija, budete postupne zbierat rébusové karty.
Odkaz na ne je mozZné najst na obrazkoch alebo v textoch.
Akonéhle odkaz najdete, mézete si vziat prislusné karty z balicka
rébusovych kariet a pozriet sa na ne. Rovnako tak i zvlastne
predmety moZete poufzit len vtedy, ak bude povedané, Ze ste ich nasli.
Do tej doby ich nechajte v krabicil

Priklad:

Ak ndjdete tento obrdzok, méZete si
okamZite vziat prislusnd rébusovu kartu
z balitka a pozriet sa na riu.

Priebeh hry

Vasim cielom je dostat sa spolo¢ne ¢o najskér zo zakazaného hradu.

Bolo by to urcite jednoduchsie nebyt skutoénosti, Ze vietky zamky v miestnosti
st zakédované. Akondhle zaéne hra, mozete si pozriet vsetky stranky

v knihe.V priebehu hry budete nachadzat rézne predmety, ktoré budu
zamknuté kédom tvorenym troma castami kltica. Ak ich chcete odom-
kndt, musite najskor zistit prislusny kéd a vlozit ho do desifroacieho
kotlca. Po obvode kotlca najdete 10 réznych symbolov. Kazdy zo sym-
bolov je priradeny ku kédu, ktory je potrebné rozlistit. Ale budete musiet
zistit, ktory symbol je priradeny ku ktorému kédu. Venujte pozornost
kazdému detailu. Ak si myslite, Ze dokéazete kéd rozsifrovat, vlozte ho

pod zodpovedajlci symbol na disku. Potom sa pozrite do okienka na naj-
mensom kotuci, kde uvidite ¢islo.
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Toto &islo predstavuje Cislo karty s odpovedou, na ktord sa mézete pozriet.
Ak kéd 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: -
Prirébuse so symbolom | 'Y ste sa dopracovali

ku kfiicu [[Fes=ag |
Nastavite teda tuto kombindciu

pod symbolom | L, na desifrovacom kotuci.
V malom okienku sa objavi ¢islo
karty s odpovedou, ktoru si potom méZete
vytiahnutz balicka a pozriet'sa na riu.

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

na rébus, ktory sa vdm nepodarilo vyriesit. MoZno ste nieco ""m";ﬁ?ﬂ‘:"smﬂ;"'
prehliadli. Alebo mozno este neméte indicie, ktoré vam i
mozu pri rieseni pomoct. V takom pripade budete musiet

zatial' pokracovat niekde inde.

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

» Kde najdete symbol kédu?
Dobré otézka! Budete sa musiet starostlivo
pozriet na obrazky v knihe alebo
na rébusovych kartach.

— - ~al
Mozno tam ngjst vietky mozné My o
zamknuté predmety. V3etky tieto predmety B ‘ f
sU oznacené symbolom. ' | '
V nasom priklade sa jednd o stél, s o

ha ktorom je symbol| 1. 4
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Pozrite sa na kartu s odpovedou vyobrazenou
na karte vedla stola. Vidite, Ze si teraz mate vziat
z bali¢ka kartu s odpovedou ¢. 15.

Pozor: Predmet so symbolom musite vidiet na rébusovej karte alebo
v knihe, aby ste ho mohli otvorit. NemozZzete otvorit nieco, ¢o ste este nenasli
- rovnako ako v skutoc¢nej Unikovej miestnosti.

» Je kod skutocne spravny?
Ak &no, povie vam karta s odpovedou, ako pokracovat. Najdete jednu
alebo aj viac rébusovych kariet, ktoré si mézete ihned vytiahnut z balicka
a pozriet sa na ne.

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

Tllizfl!\.r:i bol kéd spravny alebo nespravny -V
do bali¢ka kariet s odpovevzfi"ou. )

® Vietky kody mozno vyriesit 1ogic
kombinacie na kotuci.

ratte vietky karty s odpovedou

ky. U¢elom nie je nahodne sktat rozne

Potrebujete poméct?

Hra vdm samozrejme mdze 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 uzitoiné 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 konkrétnejiu pomoc pri
hladani rie3enia tohto rébusu.

Karta s ndpovedou RIESENIE uZ pontka celé riesenie tohto konkrétneho
rébusu.

5




. . 5 sbus
5 i 4 konkrétnu rébusovu kartu aleboré
A1 EFITE: Vidy si berte kartu s napovedou pre va k cbo
ggrl\-ii?-'ll-‘iEet\!)zré{)usy su zvytajne oznacene symbolom (zodpovedajticim symbo

zivaj y sjdete rébus
na deifrovacom kotuéi). NepouZivajt kym nenaj
so zodpovedajucim symbolom.

e karty s napovedou,

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 poufzit karty s napovedou. Akondhle pouZijete
kartu s napovedou, vlozte ju do bali¢ka s vyhodenymi kartami.

Doplnkové hracie potreby

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

DOLEZITE: na hracie potreby mozete p’isat', sklasiat' ich §!§b$aazj_t;::;;; .
To vietko je dovolené a niekedy aj nutné. Hrumozno hratiba

f v3 E dete hra
oznat vietky rébusy a nebudet ' y ¢
l?nc“;iete tiez miesto trhania hracich potrieb pouzit n

7 budete

cie potreby dalej potrebovat! Ak cl?cete,
oznice a vystrihovat.

Kedy hra kon¢i?

Hra kon&i vyriedenim posledného rébusu a Utekom zo zakédzaného hradu.
Dozviete sa to z karty. Na zaciatku hry nastavte stopky (alebo skontrolujte
Cas), aby ste vedeli, ako dlho vam hra trvala.

Na tabulke na nasledujucej strane uvidite, ako dobre ste si viedli.

Pri po¢itani pouzitych kariet s ndpovedou berte do Gvahy len tie, ktoré vam
poskytli nové voditka alebo rie3enie. Pokial karta s ndpovedou obsahovala
nieco, o ste uz vedeli, nezahfhajte ju do celkového poctu.
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s napovedou snapovedou snapovedou snapovedou sndapovedou
<60 Min.
<75 Min.
< 90 Min.
> 90 Min.

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

Jeden tip nakoniec

Hracie potreby, ktoré ste pouZili na vyriesenie rébusu, neodhadzujte, len ich
odlozte bokom. Niektoré z pouzitych veci a pravidiel eSte méZzete potrebovat.
Takto budete mat lepsi prehlad a materidly sa vam nepomiesaju.

U niektorych rébusov potrebujete iba obrazky miestnosti, u inych sa musite
viacrozhliadnut.

Hra zac¢ina

Na Co este Cakate? Spustite stopky a dostante sa z hradu skér, nez bude
neskoro! Takze teraz si moZete prezriet celd knihu a zacat riesit rébusy.
Ak vam nebude nieco jasné, nevahajte, a vyhladajte si to pocas

hry v tomto manuali.

" Autofi:
%‘ e Inka & Markus Brandonovi Ziji se svymi détmi Lukasem a Emely
— I v Gummersbachu v Némecku. Vydali mnoho détskych a rodinnych her
. 2 aziskali fadu ocenéni.
VT | oni sami jsou samoziejmé nadSenymi fanousky rébusi a tnikovych her.

Dal3ie anikové hry: i
e ] Dino Toys —
EXIT # EXIT # KPiskovn&108 Dino

% 295 01 Mnichovo Hradisté

i ’ www.dinotoys.cz

- Ceska republika

Zapomenutyiostrg Polarmstanice

e © 2017 Franckh-Kosmos Verlags-GmbH & Co. KG
=] : . ;
Vsetky prava vyhradené.
Zabudnuty ostrov Polarna stanica VYROBENE V NEMECKU
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Nasleduj

sa Uspesne dostali zo zakdzaného hradu.

Bol to vynikajuci vykon, a maju velké 3tastie, Ze nemusia zostat zamknuti vo
vnutri zakdzaného hradu naveky!

Trvalo im to

PouZzili celkom - kariet s napovedou.

hviezd!

V hodnoteni ziskali

Najskvelejsi rébus bol

NajzloZitejsi rébus bol

Tento rébus vyriesil hra¢

3 zlatd
Rozhodlisme sapre . . stranu truhly.
gernu @



