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Lupez na Mississippi

nez hra skutoéne zacne! Nelistujte

i by skor, e
ne hracie potreby s 3 budete vyzvani pocas hry.

. iadajte si ziad s
POZOR: Neprehliacaj rednu stranu kariet. Pockajte,

dennikom a nepozerajte sa na prednu stf '
Najskor si spolocne nahlas precitajte navo

a starostlivo sa riadte uvedenymi pokynmi.
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" Orleans, kde mate riesit jeden pripad. Ale potom si vas v jedno

Vitajte na lodi,River Queen”!
Ako tim vy3etrovatelov cestujete v roku 1872 po{riel_(e_l\_/_lississippi ;
na kolesovom parniku. Uzivate si kfudnu plavbu do New:

rano zavola kapitan. Stal sa zlocin — priamo tu na palube! Bol
okradnuty jeden pasazier. Tento Uspesny podnikatel pri sebe mal
dokumenty neocenitelnej hodnoty, ktoré teraz zmizli.

Teraz vstupujete do hry vy. Dokazete najst pachatela a ziskat 1—\_“—- :
spat stratené dokumenty? To sa vam podari, iba pokial — . \

budete spolupracovat ako tim. PR\

7 ‘?
(N

Zistite, kto bol v ¢ase ¢inu na mieste kradeze. Vyrieste .

pripad spolo¢ne!




85 kariet
8 kariet podozrivych
17 rébusovych
30 s odpovedou
30 s napovedou
3 zvl&stne predmety
1 plagat
1 dennik
8 Zetonov podozrivych
1 desifrovaci kotuc

Navyse budete potrebovat nieco na pisanie (najlepsie prepisovacku,
ceruzku a gumul), jeden alebo viac papierov, noznice a hodinky (najlepsie
stopky) k sledovaniu casu.

Priprava hry

Otvorte plagat a umiestnite ho do stredu stola. Umiestnite 4 karty
podozrivych oznacenych pismenom A (sivou stranou nahor, pretoze
este nesmiete vidiet ZItu stranu!) a 4 zodpovedajtice zetony podozrivych.
Pripravte si tiez dennik a desifrovaci kotuc. Zvysné karty podozrivych,
zetony podozrivych a ,zvlastne predmety” zatial nechajte v skatuli.

Ostatné karty roztriedte do troch balickov podla oznacenia na zadnej strane:

> Cervené rébusové karty

> modré karty s odpovedou
> zelené karty s ndpovedou
Usporiadajte rébusové karty a karty s odpovedou vo vzostupnom poradi
podla pismen abecedy alebo cisel. Karty s ndpovedou roztriedte podla
symbolov. Potom ich polozte na stranu stola. Karty s rovhakym symbolom
poloZte na seba v takom poradi, ze 1. NAPOVEDA je Gplne navrchu, pod fiou
je 2. NAPOVEDA a naspodku je karta s RIESENIM.

Na prednu stranu Ziadnej z kariet
sa zatial nesmiete pozriet.
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Na plagéte vidite hlavny sél parnika. Tam mozete i ﬂL
zrekonstruovat, ¢o sa v ¢ase cinu dialo. SU tam vyznacené §
miesta, kde sa zdrziavali 6smi podozrivi. Vidite aj )
okradnutého muza — pana Nagelmackersa. Napravo e O e
od neho je miesto, na ktorom musel sediet pachatel. wg =~ N B B
Na zaciatku mate k dispozicii iba plagat, 4 karty HIAVESTY

s podozrivymi (A), 4 Zzetony podozrivych, dennik R
a desifrovaci kotuc. »
Ako sa hra odvija, budete postupne zbierat rébusové A
karty. Odkaz na nich je mozné najst na obrazkoch alebo A
v textoch. Akonahle ich najdete, mozete si vziat prislusné karty
z balicka rébusovych kariet a pozriet sa na nich. Rovnako tak aj zvlastne
predmety a zvysnych 4 podozrivych mézete pouzit iba vtedy, ak bude
povedané, zZe ste ich nasli.

Priklad: Ak ndjdete tento obrdzok, méZete si
okamzite vziat prislusnu rébusovu kartu z balicka
apozriet sa nariu.

Priebeh hry

Vasim cielom je ¢o najrychlejsie objasnit kradez.

Bolo by to jednoduché, keby vam kazdy z podozrivych nedal k vylisteniu
rébus, kym vadm poskytne dalsie informacie. Akonahle zacne hra, mozete

si pozriet vietky stranky dennika. K vyrieseniu rébusu musite zistit trojmiestny
ciselny alebo farebny kéd a nastavit ho na desifrovacom kotuci. Po obvode
kotuca najdete 10 r6znych symbolov. Kazdy zo symbolov je priradeny ku kédu,
ktory je treba rozlustit. Ale budete musiet zistit, ktory symbol je priradeny ku
ktorému kédu. Venujte pozornost kazdému detailu. Ak si myslite, Ze dokazete
kéd rozsifrovat, vlozte ho pod zodpovedajuci symbol na disku. Potom sa pozrite
do okienka na najmensom kole, kde uvidite cislo.




Toto ¢islo predstavuje cislo karty s odpovedou, na ktort sa mozete pozriet.
Ak kdd nie je spravny, budete musiet pokracovat v hladani riesenia alebo sa
zatial' venovat inému rébusu.

Ak je kod spravny, povie vdm karta s odpovedou, ako dalej pokracovat.

Priklad:

Pri rébuse so symbolom ¥ ste sa dopracovali
k trojcifernému kédu 2 4 8.
Nastavte teda tuto kombindciu

pod symbolom ¥ na desifrovacom kotuci.
V malom okienku sa objavi cislo karty

s odpovedou, ktort si potom méZete
vytiahnut z balicka a pozriet sa na riu.

Ak ano, dozviete sa to z karty s odpovedou. V tom pripade
jednoducho vrétite kartu do bali¢ka a znovu sa pozriete na ;
rébus, ktory sa vam nepodarilo vyriesit. Mozno ste nie¢o e
prehliadli. Alebo mozno este nemate indicie, ktoré vam B et
mozu pri rieSeni pomoct. V takom pripade budete musiet o
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 karty podozrivych.
Vetky tieto osoby su oznacené symbolom.
V nasom priklade sa jedna o podozriva,Dr. No*, so
symbolom ¥ . Pozrite sa na kartu s odpovedou
vyobrazenu vedla doktorky No. Vidite, Ze si teraz mate
vziat z balicka kartu s odpovedou ¢. 13.




Pozor: Kartu danej podozrivej osoby uz musite mat pred sebou, aby
ste mohli riesit prislusny rébus. Najprv mate iba styroch podozrivych
s pismenom A.

» Je kod skutocne spravny?
Ak ano, povie vam karta s odpovedou, ako pokracovat. Najdete jednu alebo aj viac
rébusovych kariet, ktoré si mozete ihned'vytiahnut z balicka 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.

OLEZITE: )

D»oll\izfl:-rui bol kéd spravny ale'bo nespravn

do bali¢ka kariet s odpovg.d'ou.

® Véetky kédy mozno vyriesit log
kombinacie na kotudi.

y - vratte vietky karty s odpovedou

zne

icky. U¢elom nie je nahodne skasat ro
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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 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 vam uz ponukne trochu konkrétnejsiu pomoc pri
hladani rieSenia tohto rébusu.
Karta s napovedou RIESENIE uz pontika celé rie$enie tohto konkrétneho
rébusu.

DOLEZI TE: Zdy N belte kartu s ||ap0Ved0 ple 0|||et||eh0 pOdOZ‘ |Ve||0 alebo |ebu5
l I.‘..1 q. - | | l.,. I

zvycajne oznacené sym
na degifrovacom kotudi). Nepouzivajte karty s napovedou,
zodpovedajicim symbolom.

kym nenajdete rébus so




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 pouzit karty

s napovedou. Akonahle pouZzijete kartu s ndpovedou, vlozte ju do balicka
s vyhodenymi kartami.

IDopInkové hracie potreby S

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

DOLEZITE: na hracie potreby mozete pis’a:::,| sklad;:';c:r::?l;: 2Ztihpa;t.gm .
S ia dovolené a niekedy aj nutné. Hru mo iba s
Ltzseizk;oj:nat’ vietky rébusy a nebudete hracie potreby dalej potrebova

K strihaniu materialu pouZite noznice.

Kedy hra kongiZ S

Hra konci vyrieSenim posledného rébusu a objasnenim kradeze. K tomu
musite porovnat vypovede vsetkych 6smich podozrivych a zistit, ktora
osoba klamala o mieste, na ktorom sa zdrziavala v ¢ase ¢inu. To bude
vtedy, ked'tuto vypoved nebude méct potvrdit Zziadna ina osoba. Zetény
podozrivych mozete umiestriovat na miesta na plagate, aby ste si
vyznacili, kto sa podla vasho nézoru zdrziaval, na ktorom mieste. Karta vés
bude informovat o skonceni hry.

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

Pri pocitani pouzitych kariet s napovedou berte do uvahy len tie, ktoré
vam poskytli nové voditka alebo riesenie. Pokial karta s ndapovedou
obsahovala nieco, ¢o ste uz vedeli, nezahfnajte ju do celkového poctu.



Zadndkarta 1 -2Kkarty 3 -5kariet 6 - 10kariet: > 10 kariet
snapovedou snapovedou snapovedou snapovedou snapovedou

<60Min.
<75 Min.
<90 Min.
> 90 Win:

Jedenitip.nakoniec

Hracie potreby, ktoré ste pouzili na vyriesenie rébusu, neodhadzujte, len ich
odlozte bokom. Niektoré z pouZitych veci a pravidiel eSte mézete potrebovat.
Takto budete mat lepsi prehlad a materialy sa vam nepomiesaju. U niektorych
rébusov potrebujete iba obrazky miestnosti, u inych sa musite viac rozhliadnut.

Hra'zacina

Na ¢o este ¢akdte? Spustite stopky vyrieste pripad skor, nez bude neskoro!
Takze teraz si mozete prezriet cely dennik a zacat riesit rébusy. Ak vam
nebude nieco jasné, nevédhajte, a vyhladajte si to pocas hry v tomto manuali.
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EXIT
tUNIKOVA W HRA | |

Nasledujuci hraci

uspesne objasnili lupez na Mississippi.

Trvalo im to

Pouzili celkom - kariet s napovedou.

V hodnoteni ziskali hviezd!
Najskvelejsi rébus bol

Najzlozitejsi rébus bol

Tento rébus vyriesil hrac¢




