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Tajemné muzeum s

i i ihu, atd.) se zatim nedivejte! -
B kn;el:uévod a peclivé se fidte uvedenymi pokyny.

Nejdfive si spoleéné nahlas precté

0 co ve hfe vlastné jde?

Mate posledni den dovolené ve Florencii! Vesele se prochazite ulickami
mésta, kdyZ se najednou spusti lijak. Rychle se snazite nékam schovat,
kdyz vtom se srazite s nddherné oble¢enym muzem. Spiklenecky vam
vtiskne do ruky podivnou mramorovou desti¢ku a brozurku muzea,
zamumld néco o,pokladu Santa Marie”, ,volnych vstupenkach” a,dobré
zabavé” a zase zmizi v hustém desti. Poklad? Volné vstupenky? To vdm

nikdo nemusi fikat dvakrat!

Ale kdyz vstoupite do impozantniho muzea, nevidite Siroko da-
leko ani zivacka. | pokladna je zaviend! Uz, uz chcete zklamané
odejit, kdyz se vdm najednou zabouchnou obrovska vstupni
vrata pfimo pred nosem. Jste tu zamceni! Vydésené se rozhli-
zite.Zdanlivé jediny dalsi vychod je zablokovany turniketem

s podivnym symbolem. Pockejte! Nevidéli jste ten symbol uz nékdy?

Pak si uvédomite, Ze jediné pokud se vam podafi spole¢né vyresit
hadanky muzea, dostanete se odsud. Pokud ne, stanou se
z vas brzy taky vystavni kousky...

Dino




y herni material dfive,

I EZITE: izejte si zadn .
DULEZITE: Neprohlizefte 522 a7 budete vyzvani béhem hry.

nez hra skuteéné zacne! Pockejte,

85 karet
30 s napovédou
30 s odpovédi
25 rébusovych
1 kniha
1 desifrovaci kotouc
2 zvlastni predméty

Dal8i potiebny herni material

Navic budete potiebovat néco na psani (nejlépe kulickové pero a tuzku),
nejméné jedny ndizky a v piipadé potreby papir na poznamky. Kromé toho
potiebujete hodinky, nejlépe stopky.

Pfiprava hry
Na stll si pfipravte knihu a desifrovaci kotou¢.

Opatrné vyloupnéte zvlastni predmét ,tot” a polozte ho i s provazkem na
stranu na okraj stolu. Tyto pfedméty budete ve hie potfebovat az pozdéji.




Roztidte karty do tfi balick( podle oznaceni na zadni strané:
> Cervené rébusové karty
> modré karty s odpovédi
> zelené karty s napovédou

Nezapomerite: Na predni stranu Zadné
z karet se zatim nesmite podivat!

Usporadejte rébusové karty a karty s odpovédi ve vzestupném poradi
podle pismen abecedy nebo ¢isel. Karty s napovédou roztfidte podle

10 symbold. Karty stejného symbolu poloZte na sebe v takovém pofradi,

Ze 1. NAPOVEDA je zcela navrchu, pod ni je 2. NAPOVEDA a vespod je karta
s RESENIM. Potom je polozte na stranu stolu.

Kde je herni plan? ]

Tato hra herni plan nema! Sami budete muset zjistit, A
co méte ve hre hledat a jak misto vypada. ls
Na zacatku hry budete mit k dispozici pouze knihu
a desifrovaci kotouc.

Jak se hra odviji, budete postupné sbirat rébusové karty.

Odkaz na né je mozné najit na obrazcich nebo v textech. Jakmile

jej najdete, mizete si vzit prislusné karty z balicku rébusovych karet
a podivat se na né.

Priklad:

Pokud najdete rébusovou kartu A v knize,
muZete si okamzité prislusnou rébusovou kartu
z balicku vzit a podivat se na ni.

Na kartu s odpovédi se smite podivat az tehdy, kdyz jste na desifrovacim
kotoudi nastavili kod, ktery vas odkazal na pfislusnou kartu s odpovédi.

Stejné tak i zvlastni predméty si mliZete vzit pouze tehdy, bude-li fe¢eno,
Ze jste je nasli. Do té doby musi zlstat na kraji stolu!



Pribéh hry
Vasim cilem je spolec¢né, se co nejrychleji dostat ze zamceného Tajem-

ného muzea. Ur¢ité by to bylo jednodussi, kdyby na vas necekalo plno
rébusU, které musite vyresit, protoze jinak se nedostanete ani o kricek dal!

=T = ia i A fihat...

JLEZITE: P¥i Feseni rébusi miz i | popisovat, skladat, stri o

- Pfi feeni rébust mizete herni material pop dat, iechn

19:‘ \i—;ezjgjosglené anékdy i nutné. (Hrulze hrét pouze jednou - pote Jiz budete zna y
rébusy a nebudete herni material dale potiebovat!).

Diky rébustim, které budete postupné resit, se budete propracovévat celou
knihou. Opakované budete nachazet zamcené dvere a predméty. Kazdy
ma na sobé symbol a oteviit je mlzete jediné s pomoci trojmistného
ciselného kédu. Kdyz najdete rébus, podivejte se pozorné na pfislusné
stranky v knize i na rébusové karty. Spole¢né premyslejte a kombinujte,

jak by se rébus dal vyresit, abyste pfisli na spravny trojmistny kéd. Kéd pak —
vlozte pod odpovidajici symbol na desifrovacim kotouci.

Na vnéjsim okraji kotouce je zobrazeno 10 rtiznych symbol. Kazdy sym-
bol zastupuje jeden hledany kéd. Peclivé dbejte na to, jaky symbol je zob-
razeny na kartach a na predmétech v knize! Trojmistny kéd nastavte pod
tento symbol na kotouci - smérem zvenci dovniti. V okénku nejmensiho
kotouce se pak objevi cislo. Toto ¢islo predstavuje ¢islo karty s odpovédi,
na kterou se muzete podivat.

Priklad:

U rébusu se symbolem - jste se dopracovali
k trojmistnému kédu 861.
Nastavite tedy tuto kombinaci
pod symbol L na desifrovacim kotouci.
V malém okénku se objevi ¢islo karty
s odpoveédi, kterou si poté mizete vytdhnout
z balicku a podivat se na ni - zde je to ¢. 3.




Pak se to dozvite z karty s odpovédi, na které bude 5:‘; ,
Vratte kartu s odpovédi zpét do bali¢ku a zkontrolujte
symbol i kéd. Pokud to nepomze, podivejte se znovu
na rébus a zkuste pfijit na jiny kéd.

» Kod je moznd spravny?
Pak ziskate prehledovou kartu s odpovédi s piehledem
predméta.

Kde vidite symbol kédu?

Tato karta s odpovédi ukazuje prehled vsech moznych
zamcenych predmétd, které je tieba otevfit. Kazdy
predmét je oznacen symbolem.

V nasem prikladu chcete oteviit dievénou bednu se
symbolem [l . Proto hledejte na prehledové karté

s odpovédi bednu se symbolem L Ta vas pak odkaze
na dalsi kartu s odpovédi.

V pfikladu vas odkazuje na kartu ¢. 15. Vezméte si tuto
kartu z bali¢ku. Teprve tato druhd karta s odpovédi
vam prozradi, zda je kéd opravdu spravny.

» Je kod skutecné spravny?
Pokud ano, fekne vdm druhd karta s odpovédi, jak pokracovat. Najdete
jednu nebo i vice rébusovych karet, které si mlzete ihned vytahnout
z balicku a podivat se na né.

Tak v tom pfipadé znovu skoncite u karty s odpovédi, na které je ;:‘: .
Zkontrolujte poradi ¢iselného kodu a porovnejte symbol na desifrovacim
kotouci se symbolem na rébusovych kartach. Pokud je kéd presto ne-
spravny, podivejte se znovu na rébus a zkuste pfijit na jiny kod.



. o= dil Jinymi slovy:
OLEZITE: ite redit rébusy ve s ravnemporadﬂ)npymus_
DULEZITE: Mo réybusu Fr’\ebo otocit dalsi stranku knihy

i kracovat k dalsimu A toc r
?)r:l:t:ept:hdy, pokud jste vylustili predchozi kéd a hra vam to v textu

dovoli.

Nezapomerite:

® Na piehledovych kartach s odpovédi jsou zobrazeny
dvere a predméty, které mate postupné
otevirat - nejdriv v levém sloupci shora dol
a pak v pravém sloupci.

® At uz byl kod spravné nebo nespravné - vratte
vsechny karty s odpovédi do balicku
karet s odpovédi, pokud je tak feceno.

® Viechny kédy Ize vyfesit logicky.
Ucelem neni nahodné zkouset riizné kombinace
na desifrovacim kotouci.

Potifebujete pomoci?

Hra vdm samoziejmé muze nabidnout pomoc, pokud se zaseknete.

Ke kazdému kédu jsou k dispozici tfi karty s ndpoveédou, které poznate
podle symbolu na zadni strané.

Karta s 1. NAPOVEDOU véam poskytne prvotni uzite¢né voditko a fekne
vam téz, co vse potiebujete, abyste mohli tento konkrétni rébus vyresit.
Karta s 2. NAPOVEDOU vém jiz nabidne ponékud konkrétnéjsi pomoc pfi
hledéni feSeni tohoto rébusu.

Karta s napovédou RESENI jiz nabizi celé feseni tohoto konkrétniho rébusu
a prozradi vam spravny kod.

Nebojte se vyuzit karet s ndpovédou, pokud nebudete védét, jak dal.
Pouzité karty s napovédou odlozte na odkladaci bali¢ek licem nahoru.




Kdy hra kon¢€i?

Hra konci vyresenim posledniho rébusu a utékem z muzea.
Dozvite se to z karty.

Hodnoceni

Vyresit vsechny rébusy je hlavni vitézstvi. Pokud chcete védét, jak dobie
jste si vedli, podivejte se na nasledujici tabulku. P¥i pocitani pouzitych
karet s napovédou berte v tivahu pouze ty, které vam poskytly NOVA
voditka nebo reseni.

Zadna karta 1 - 2 karty 3 - 5 karet 6 — 10 karet > 10 karet
snapovédou snapovédou snapovédou snapovédou snapovédou

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

Hra zadina

Na co jesté cekate? Spustte stopky. Nyni smite oteviit knihu na strané 2 a zacit
hru. Pfejeme vam hodné zébavy a Uspéchu pfi hfe Exit — Tajemné muzeum.
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OSVEDCENI

Nasledujici hraci

Uspésné unikli z Tajemného muzea.

Byl to vynikajici vykon, a maji velké stésti, Ze nejsou navzdy ztraceni

v cizich ¢asech!
a M

karet s napovédou.

Trvalo jim to

Pouzili celkem

V hodnoceni ziskali hvézd!

Nejskvélejsi rébus byl

Nejobtiznéjsi rébus byl




