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Brana medzi svetmi.

il

sa zatial nepozerajte!

sty atd’) - f
potreby (karty, Peds livo sa riadte uvedenymi pokynmi.

. Na 7i hracie
POZOR: Na Ziadne Ir e navod a starost

Najskor si spoloéne nahlas precitajt

0. cov.hre viastneide?

Pri poslednom dobrodruzstve sa vam dostala do ruk starobyld mapa,
ktora ma udajne viest k mystickej brane. Pretoze ste sa rozhodli
odhalit tajomstvo tohto zahadného miesta, vydate sa spolocne
na cestu. -

Mapa vas prevedie Uzkou uzlabinou k dokonale ukrytému vchodu do
jaskyne. Vsetko je zarastené bujnou veget:_:iéiou, cezi'ktoru sa da dostat
len s maximalnym usilim. Do tychto koncin uz ludska noha nevkrocila
mnoho rokov... F 4 o

" & A
Tajomna brana sa nachadza v jaskyni. Je ce!_é*'zo zvlastneho kovu aje =t =
zapustend priamo do skalnej steny. Je(jﬂportél vas sice znepokojuje, ~

ale zéroven fascinuje. i & -y

= Vahavo sa k nej pr_i.blii’l't'é.a opatrne sa jej dotknete. S prekvapenim
- zistite, ze kovové kruhy na nej sa daju posutvat.

s POdari sa vam ju otvorit?

- ®
A kam vlastne vedie? Dlno




e hracie potreby skor, nez hra s!(utoéne
zerajte sa na prednu stranu kariet.

4 DOLEZITE: Neprehliadajte si ziadn
za¢ne! Neotvarajte plagaty anepo
Pockajte, az budete vyzvani pocas hry.

61 kariet " .
30 s odpovedou - P
30 s napovedou B B

Desifrovaci kotuc

1 rébusova karta

(ano spravne, d na 2 stojan¢ekoch
iba 1 karta!) "
8 plagétov 4 gumicky ﬁit‘} ‘ AP L
10 zvlastnych predmetov ) w \ a3
2 stojanceky g Paca

NN 1 Klae s 1 panel :
1 desifrovaci kotu¢ = 3tyce 2 8 plagatov

\
N
Navyse budete ‘pgtrebovat’ nieco na pisanie (najlepsie prepisovacku,
ceruzku a gumu), jeden alebo viac papierov, noznice a hodinky
(najlepsie stopky), k sledovaniu ¢asu.

Priprava hry

Na desifrovacom kotuci ohnite tmavy pruh na spodnej strane
smerom dozadu a zasunite stojanceky na prislusné miesta.
Plagaty a ,zvlastne predmety” polozte zatial na kraj stola.
Roztriedte karty do troch balickov podla oznacenia ®
na zadnej strane:

> cervenu rébusovu kartu Na prednu stranu
> modré karty s odpovedou | Ziadnejz kariet sa zatial
> zelené karty s ndpovedou nesmiete pazies

Usporiadajte karty s odpovedou vo vzostupnom poradi podla cisel. Karty

s ndpovedou roztriedte podla symbolov. Potom ich polozte na stranu stola.
Karty s rovnakym symbolom polozte na seba v takom poradi,

ze 1.NAPOVEDA je Uplne navrchu, pod fiou je 2. NAPOVEDA

a naspodku je karta s RIESENIM.



Kde'je.herny,plan?

Tato hra herny plan nema! Sami budete musiet zistit, co mate o
v hre hladat a ako miesto vyzera. Na zaciatku hry budete mat =T
k dispozicii iba desifrovaci kotué. s

Ako sa hra odvija, budete postupne zbierat rébusovu kartu
a plagaty. Odkaz na nich je mozné najst na obrazkoch alebo n, f
v textoch. Akonahle ich najdete, mdzete si vziat prislusné veci
a pozriet sa na nich. Rovnako tak aj ,zvlastne predmety”
mozete pouzit iba vtedy, ak bude povedané, Ze ste ich nasli.
Do tej doby ich nechajte na kraji stola!

Priklad:

Ak ndjdete tento obrdzok, méZete si okamZite vziat
prislusnt rébusovu kartu a pozriet sa na riu

(tu je to karta A).

PricbenInmy

Vasim cielom je spolocne co najskor vyriesit tajomstvo brany medzi svetmi.

Bolo by to urcite jednoduchsie nebyt skutocnosti, Ze v kazdom svete

je brana uzamknuta rébusom. Akondahle zacne hra, mézete si pozriet
desifrovaci kotuc. V priebehu hry budete postupne nachadzat ro6zne
predmety, ktoré budu zamknuté trojcifernym alebo farebnym kédom.
Ak ich chcete odomknut, musite najskor zistit prislusny kéd a vloZit ho do
desifrovacieho kotuca. Po obvode kottica najdete 10 roznych symbolov.

Kazdy zo symbolov je priradeny ku kédu, ktory je treba rozlustit. Ale budete
musiet zistit, ktory symbol je priradeny ku ktorému kdédu. Venujte pozornost
kazdému detailu. Ak si myslite, Zze dokazete kdd 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 ktorti 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.
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Priklad:

Pri rébuse so symbolom & 4 ste sa dopracovali
k trojcifernému kédu 8 9 7.
Nastavte teda tuto kombindciu

e

pod symbolom &% na desifrovacom kotuci.

V malom okienku sa objavi ¢islo karty
s odpovedou, ktorti si potom méZete vytiahnut -
zbalitka a pozriet'sa na ru. Y

Ak ano, dozviete sa to z karty s odpovedou. V tom "1— .
pripade jednoducho vrétite kartu do balicka a znovu sa
pozriete na rébus, ktory sa vam nepodarilo vyriesit. Mozno
ste nieco prehliadli. Alebo mozno este nemate indicie,
ktoré vam mozu pri rieSeni pomoct. V takom pripade
budete musiet zatial pokracovat niekde inde.

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

» Kde najdete symbol kédu?
Dobra otazka! Budete sa musiet starostlivo pozriet
na obrazky na rébusovej karte alebo na plagatoch.
Mozno tam ndjst vietky mozné zamknuté predmety.
Vetky tieto predmety su ozna¢ené symbolom.
V nasom priklade sa jedna o ozubenu branu,
na ktoré je symbol & 4.




Pozrite sa na kartu s odpovedou vyobrazenu

na karte vedla ozubenej brany. Vidite, ze si teraz
mate vziat z balicka kartu s odpovedou ¢. 6.
Pozor: Predmet so symbolom musite vidiet

na rébusovej karte alebo na plagatu, aby ste ho mohli otvorit. Nemébzete
otvorit nieco, ¢o ste este nenasli — rovnako ako v skutoc¢nej tnikovej miestnosti.

» Je kod skutocne spravny?

Ak ano, povie vam karta s odpovedou, ako pokracovat. Ndjdete plagat
alebo zvlastne predmety, ktoré si mozete ihned'vziat a pozriet sa na nich.

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

DOLEZITE: ) »

® Nech uz bol kod spravny alebo nespravny - vratt
do bali¢ka kariet s odpovtva‘d.ou. )

® Véetky kédy mozno vyriesit logic

e vietky karty s odpovedou

ky. U¢elom nie je nahodne skusat rézne kom-

binacie na kotugdi.

Potrebujete' pomoct?

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 vam poskytne prvotné uzito¢né voditko a povie
vam tiez, ktoré herné materialy 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 pontka celé rie$enie tohto konkrétneho
rébusu.



sovu kartu alebo
(zodpovedajucim
kym nenajdete

berte kartu s napovedou pre kon’krétnu rébu
G zvy¢ajne oznacené sympo|om
kotuii). Nepouzivajte karty s napovedou,

DOLEZITE: Vzdy si |
rébus na plagatu. Tieto rébusy s

symbolu na desifrovacom
rébus so zodpovedajucim symbolom.

Budte trochu trpezlivi — niektoré rébusy sa daju vyriesit iba pomocou
niektorych plagatov. Nebudete mat k dispozicii vzdy hned'vietky. Niekedy sa
budete musiet najskor popasovat s inymi rébusmi, aby ste ziskali novy herny
material. Ale ak sa zaseknete, nevéhajte pouzit karty s napovedou. Akonahle
pouZijete kartu s ndpovedou, vlozte ju do balicka s vyhodenymi kartami.

|Dop|nkové hracie:potreby-

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

OLEZITE i 0z isat, skladat ich alebo strihat...
DOLEZITE: na hracie potreby mozete pis G Sklada o o pa raz - potom uZ

S j olené a niekedy aj nutné. T iba :
L%;:i;ksgini?\lﬁetky rébusy a nebudete hracie potreby dalej potrebovat

To ale umoziiuje velmi $pecialne a rozmanite rébusy.

Kedy hra'konci?

Hra kon¢i vyrie$enim posledného rébusu a odhalenim tajomstva brany.
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 poditani pouzitych kariet s ndpovedou berte do uvahy len tie, ktoré
vam poskytli nové voditka alebo rieSenie. Pokial karta s napovedou
obsahovala nieco, ¢o ste uz vedeli, nezahifajte ju do celkového poctu.




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

IRCULU - 10hviezd B 8hviezd [ 7hviezd [ Shviezd |
SECLUNN  ohviezd X 7hviezd T 6hviezd [ 4 hviezdy |
LU shviezd I Ghviezd J Shviezd M 3 hviezdy |
e LB 7 hviezd [ Shviezd [ 4hviezdy 2 hviezdy I 1 hviezda ]

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

U niektorych rébusov potrebujete iba obrazky miest, u inych sa musite viac
rozhliadnut.

Na co este cakate? Spustite stopky a odhalte tajomstvo brany skor, nez
bude neskoro! Takze teraz si mozete prezriet desifrovaci kotuc a zacat riesit
rébusy. Ak vam nebude nieco jasné, nevahajte, a vyhladajte si to pocas hry
v tomto manuali.
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Nasledujuci hraci

uspesne rozlustili tajomstvo brany.

Bol to vynikajuci Uspech, a maju velké stastie, Zze nakoniec nie
su navzdy strateni v inych svetoch.

Trvalo im to

LY
Pouzili celkom
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Najskve'lgjéj;&uf, bol

b

Najzlozitejsi ré

Tento rébusvyriesil hra¢ =





