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Tajomné muzeum s

karty, knihu atd.) sa zatial nepozerajte!

POZOR: Na henf materil jte navod a starostlivo sa riadte uvedenymi pokynmi.

Najskor si spolo¢ne nahlas precita

0 ¢o v hre vliastne ide?

Mate posledny der dovolenky vo Florencii! Veselo sa prechadzate
ulickami mesta, ked'sa odrazu spusti lejak. Rychlo sa snazite niekam
schovat, ked'v tom sa zrazite s nadherne oble¢enym muzom. Spiklenecky
vam vtisne do ruky podivni mramorovu dosticku a brozirku muzea,
zamrmle nieco o, poklade Santa Marie”, ,volnych vstupenkach” a,dobrej
zabave" a zase zmizne v hustom dazdi. Poklad? VoIné vstupenky? To vam

nikto nemusi hovorit dvakrat!

Ale ked'vstupite do impozantného muzea, nevidite Siroko-
daleko ani ziva dusu. Aj pokladna je zatvorend! Uz-uz chcete
sklamane odist, ked'sa vam odrazu zabuchnu obrovské
vstupné vrata priamo pred nosom. Ste tu zamknuti! Vystrasene
sa rozhliadate. Zdanlivo jediny dalsi vychod je zablokovany
turniketom s podivnym symbolom. Pockajte! Nevideli ste ten
symbol uz niekedy?

Potom si uvedomite, Ze jedine pokial'sa vam podari spolo¢ne
vyriesit hadanky muzea, dostanete sa odtial. Pokial nie,
stanu sa z vas ¢oskoro taktiez vystavné kusky... Dino®




ny herny material skor,

DOLEZITE: Neprehliadajte si ziad

nez hra skutoéne zacne! Poékajte, az budete vyzvani pocas hry.

Herny material

85 kariet
30 s napovedou
30 s odpovedou
25 rébusovych
1 kniha
1 desifrovaci kotuc =

2 zvlastne predmety

Dal3i potrebny herny material

Navyse budete potrebovat niec¢o na pisanie (najlepsie gul6¢kové
pero 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 zvlastny predmet ,tot” a poloZte ho aj so Spagatikom
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, ze 1. NAPOVEDA je Gplne navrchu, pod fou je 2. NAPOVEDA

a naspodku je karta s RIESENIM. Potom ich poloZte na stranu stola.

Kde je herny plan? ]

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

a desifrovaci kotuc.

Ako sa hra odvija, budete postupne zbierat rébusové karty.
Odkaz na nich je mozné ndjst na obrazkoch alebo v textoch.
Akondhle ich njdete, mézete si vziat prislusnu rébusovu kartu
z balicka a pozriet sa na nich.

Priklad:

Ak ndjdete rébusovu kartu A v knihe,

moZete si okamzité vziat prislusnt rébusovi kartu
z balicka a pozriet'sa na nu.

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 spolocne, sa ¢o najrychlejsie dostat zo zamknutého
Tajomného muzea. Urcite by to bolo jednoduchsie, keby na vas nec¢akalo plno
rébusov, ktoré musite vyriesit, pretoze inak sa nedostanete ani o krocik dalej!

- / g .o r s i i 0 ti.‘.
DOLEZITE: Pri rieeni rébusov mozete na herny materl'llal Fil;:t;aszkla;)iat; Ir:‘ol,];t;::jae "
i éani j 6, Hru mozno hra -
Zetko je dovolené a niekedy aj nutne. not X
;%Z:Zt’ véfetky 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 kodu. Ked najdete rébus, pozrite sa pozorne na prislusné stranky

v knihe aj na rébusove karty. Spoloc¢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 kotuca je zobrazenych 10 r6znych symbolov.
Kazdy symbol zastupuje jeden hladany kéd. Starostlivo dbajte na to, aky
symbol je zobrazeny na kartéch a na predmetoch v knihe! Trojmiestny
koéd nastavte pod tento symbol na kotuci - smerom zvonku dovnutra.
V okienku najmensieho kotuca sa potom objavi cislo. Toto ¢islo
predstavuje ¢islo karty s odpovedou, na ktort sa mézete pozriet.

Priklad

Pri rébuse so symbolom L ste sa dopracovali
k trojmistnému kédu 861.
Nastavte teda tuto kombindciu
pod symbol 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 - tu je to ¢. 3.




Ak éno, dozviete sa to z karty s odpovedou, na ktorej bude};':j.
Vratte kartu s odpovedou spat do bali¢ka 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 prehla-
dom predmetov.

Kde vidite symbol kédu?

Této karta s odpovedou ukazuje prehlad vsetkych
moznych zamknutych predmetov, ktoré je potrebné
otvorit. Kazdy predmet je oznaceny symbolom.

V nasom priklade chcete otvorit drevenu bednu

so symbolom [l . Preto hladajte na prehladové karte
s odpovedou bednu so symbolom L .Ta vas potom
odkaze na dalsiu kartu s odpovedou.

V priklade vés odkazuje na kartu €. 15. Vezmite si tuto
kartu z bali¢ka. Az tato druha karta s odpovedou vdam
prezradi, ¢i je kéd naozaj spravny.

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

Tak v tom pripade znovu skoncite pri karte s odpovedou, na ktorej je ;:‘:
Skontrolujte poradie ciselného kddu a porovnajte symbol na desifrova-
com kottci so symbolom na rébusovych kartach. Ak je kéd napriek tomu
nespravny, pozrite sa znovu na rébus a skuste prist na iny kod.



nom poradi! Inymi slovami:
l¢iemu rébusu alebo otocit dalsiu s:cranku
predchadzajuci kod a hra vam to

DOLEZITE: Musite riedit rébusy v sprav

Smiete pokracovat k da emu
knihy len vtedy, ak ste vylustili
v texte dovoli.

Nezabudnite:

® Na prehladovych kartach s odpovedou st zobrazené
dvere a predmety, ktoré mate postupne otvarat
- najskor v favom stipci zhora nadol a potom v pravom
stipci.

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

» Vietky kody mozno vyriesit logicky.
Uéelom nie je nahodne skusat rézne kombinacie
na desifrovacom kotuci.

Potrebujete poméct?

Hra vdm samozrejme méze 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 véam 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 vém uz ponukne trochu konkrétnejsiu pomoc pri
hladani rie3enia tohto rébusu.

Karta s napovedou RIESENIE uz pontka celé rie3enie tohto konkrétneho
rébusu a prezradi vdm spravny kod.

Nebojte sa vyuzit karty s ndpovedou, ak nebudete vediet, ako dalej. Pouzité
karty s ndpovedou odlozte na odkladaci bali¢ek licom nahor.
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Kedy hra kong¢i?

Hra konci vyrieSenim posledného rébusu a itekom z muzea.
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 > 10kariet
snapovedou snapovedou snapovedou snapovedou snéapovedou

- <60Min.
<75 Min,
ST
> 90 Min.

Hra zadina

Na co este c¢akate? Spustite stopky. Teraz smiete otvorit knihu na strane 2 a zacat
hru. Prajeme vam vela zabavy a Uspechov pri hre Exit — Tajomné muzeum.
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OSVEDCENIE

Nasledujuci hraci

Uspesne unikli z Tajomného muzea.

Bol to vynikajuci vykon, a maju velké stastie, Ze nie su navzdy strateni

v cudzich ¢asoch!
a M

kariet s napovedou.

Trvalo im to

Pouzili celkom

V hodnoteni ziskali hviezd!

Najskvelejsi rébus bol

Najzlozitejsi rébus bol




