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vané oblibenjm fenoménem tinikovjich mistnosti. V této he je v3ak
~ navic kladen velky diiraz na pribéh. Budete sledovat piibéh Samuela,
tery sevyda na podivuhodnou cestu, aby nalezl a zachranil svou dce-
u. Béhem této pouti narazite na cetné hlavolamy, Sifry a hddanky,

@ Umistéte herni desku doprostied stolu. s
& Pobliz desky umistéte v pohodlném‘d_osahu véech hraciinasledu-
jiciherni kompohenty: REE
O akenidisky; :
g () hernikarty, ve vzestupné fazeném balicku (K-001a2K-122);
18.akénich diski @ Karty zoufalstvi, ve vzestupné fazeném balicku (2-0 a7 Z-8);
. !,122 hernich karet ; () hemilokace, ve vzestupné fazeném balicku (L-01 az L-18);

~ © 9karet zoufalstvi _ @ Knihu piibeht.
© 18 karet okaci - €D Prichystejte si elektronické mobilni zafizeni nebo pocitac, abyste
© 1 herni deska : : ¢ si na ném mohli zkontrolovat spravné vysledky hadanek (vice
o 'kniha.pf:l'béhﬁ Y, | 0 aplikaci zjistite na strané 5). .




Unikové pibéhy: Procitnuti je kooperativni hra. Hraci se spolecné
domlouvaji nad tim, které lokace chtgji zZkoumat, a spolecné se snazi
fesit hadanky. Cilem hry je nalézt Lizzy, dceru Samuela, hlavniho hrdi-
ny piib&hu. Rozhoduijte se v3ak obezretné, hra miize skoncit nékolika
zpiisoby, a ne viechny konce jsou Stastné.

Hru zacnéte tim, Ze si prectete nahlas prolog, ktery naleznete na obdl-
ce Knihy pribéhd. Tam také naleznete instrukce, jak pokracovat.

Poté bude hra probihat ndsledovné:

Prectéte nahlas urceny odkaz v Knize pibéhd a postupujte dle
instruki. -

Provadéjte libovolné nasledujici akce az do okamziku, kdy vds hra
odkdze na konkrétni odkaz v Knize pribéhii (v takovém pfipadé
ihned postupuijte dle kroku 1):

Priizkum — Umistéte jeden z dostupnyich akénich disk na
dosud neprozkoumané pole na karté planu lokace a pre-
(téte nahlas odpovidajici odkaz v Knize pfibéhi.
Zoufalstvi — Pokud jiz nemdte dostupné zadné akcni disky
a cheete provadeét dalsi priizkum lokace, vezméte si horni
kartu z balicku karet zoufalstvi, prectéte ji nahlas a postu-
pujte dle instrukci.

Reseni hadanek — V aplikaci si zvolte hddanku, kterou
cheete Tesit, a provadéjte libovolné dostupné akce (odpo-
védét / zkontrolovat potfebné karty/ ziskat napovédu).

Opusténi lokace — Pokud jste nalezli kartu vychodu,
miizete lokaci opustit. Abyste tak ucinili, piectéte nahlas
odpovidajici odkaz v Knize piribéhd.

Spinéni podminky — Pokud jiz mate néjaké karty obsa-
hujici podminku a vy spliiujete veskera kritéria, prectéte
nahlas odpovidajici odkaz v Knize pibéht.

V zdvéru prologu naleznete upominku na pocatecni odkaz, jimz hra
zacind. Kazdy odkaz je oznacen Cislem, kterému predchdzi pismeno
0 - napfiklad 0-854. Jednotlivé odkazy obsahuji popisy udalosti, kte-
ré proziva hlavni hrdina hry.

Vzdy si prectéte jen ten odkaz, ke kterému mdte pifistup. Neprohlizejte
si zadné jiné odkazy v Knize pribéhu.

Razeni odkazii v Knize pibéhii je ndhodné.

A
Listujes strankami Knihy. K provedeni ritualu bude treba jesté par véci —
| néco, €im Ize na zem nakreslit kruZnici, svicky a néjaky predmét majici (
pro osobu, kterou chees nalézt, velky vyznam. Ziskat ty prvni véci nebude
problém. Kida by méla byt nékde polliz stolu. Svicky by mély byt v trezo- g
ru. Ale ta posledni véc. . . jakd véc byla pro Lizzy tak dilezita?

Vezméte si kartu K-017.

Rozhodneéte se, kam budete chtit jit — umistéte akéni disk nageigané
pole: na Karté planu lokace a prectéte nahlas odpovidajici odka Je
pribéhi.

Vsechny odkazy maji podobné sloZeni a skladaji se ze ti casti: cisla €.,
textové casti (:) a akce (5. Pokazdé kdyz vam herni efekt sdéli
Cislo odkazu, naleznéte odpovidajici odkaz dle Cisla v Knize pribéhd.
Vzdy si nejprve prectéte textovou cast. Mlize totiz obsahovat popi-
sy uddlosti, skryté napovédy-nebo dilezité informace, které mohou
ovlivnit vase budouci rozhodnuti. Poté prectéte postupné v daném
pofadi viechny akce popsané v casti odkazu akce. Nékdy tato ¢dst
miize byt i prazdnd. Coz mlize znamenat, Ze jste nic nenalezli. Kli¢ k
tomu, jak pokracovat ddle, se v3ak stale méize skryvat v textové casti.

Pro snadnéjsi orientadi sze p;ibehu jena krap kazde
stranky knihy zobrazen vyp‘fs.flse viech odkazu, které s se na
dané strance nachazelf e S :

Na herni desku umistujete karty lokaci, které budete déle postupné
prozkoumavat. Karty lokaci jsou na hern desku umistovany dle karet
planulokace (vizstrana 5). 2

Lokace jsou tvofeny kartami lokaci a s jejich pomoci-budete objevo-
vat nové hadanky, nachdzet predméty a odhalovat dalSi casti pribéhu.
1

V kazdém tvodnim odkazu predstavujicim novou lokaci naleznete
v ¢asti akee instrukee k pripravé 2 karet lokadi, 1 karty planu lokace
a nékolika akcnich diskd (podrobnéji bude vysvétleno dale).

Iminéné karty vyjméte z odpowdajmch balicki a |hned je
otocte Ilcem VZHUID £ St i i é‘

X 'iq “ ‘.F“l"" v'Qﬂv ol e

Poté nésledujte instrukce zminéné v daném odkazu-a umistéte karty
lokaci na herni desku tak, aby odpovidaly znazornéni nakarté planu
lokace. Kazda lokace je rozdélena miizkou na 12 Ctvercli —tzv. ,poli”;
Umistéte kartu planu lokace tak, aby byla zorientovana shodné s kar-
tami lokaci. Lokace je nyni nachystana a pripravena k prozkoumavani.
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 Kdyzse rozhodnete zvolené polé lokace prozkoumat, umistéte jeden
z vasich do’stupnyc_h akenich diskii na odpovidajici pole na karté
plénu lokace a pectéte v Knize pribéhii odkaz, jehoz islo je na poli

- znazornéno. BEhem priizkumu mizete rovnéz ziskat jednu i vice her-
- nich karet. 3

0-004 0051 ' 0-168 _0-131

v ; Listojes strénkami Kaihy. K proveden itulu bude teba jeté pr véci —
: . néco, &im ke na zem nakresit kutnici, Svieky a nejaky predmét majici
ro osobu, Kterou chees aléz, velky iznam. Ziskat ty i vic nebude

probiém. i . vicky by mely bt
ru. Al ta posledni vec. . jaka vée byla po Lizzy tak dileits? /1

Vezméte i kartu K-017
Rozhodnéte se, kam budete chtit jit  umistéte akéni disk na vybrané
pole na karté plény lokace a prectéte nahlas odpovidajici odkaz v Knize

pribeh.
}

SN 3
Pocet dostupnych akcnich diskd je nedostatecny pro prozkoumani

" kazdého koutu dané lokace, Proto je diileZité peclivé rozvazovat, které

Casti lokace budete zkoumat. Pokud vém akéni disky dojdou, budete
si muset dobrat kartu zoufalstvi.

Karty zoufalstvi vim umozni pdkra,éov"@: '.'_hie,\kﬂyi_:ﬂé‘{f!_ddjdou' :
viechny dostupné akeni disky. Pokazdé kdybyste chtéli prozkoumavat
dal3f pole lokace, ale nemate iz k dispozici Zadny dostupny akén disk, -

musite si dobrat horni kartu z balitku karet zoufalstvi, precist ji

zip_ostlfpovatdleinstrukd. EAE R A

Hau,

Horni cast karty obsahuje text piibéhu. Ve spodni casti se nachdzi her-
ni efekt, ktery musite provést. 52 : '

Dilezité! Pokud mat
 nemiizete dobrat ka

Béhem hry vds text odkazu z Knihy: piibéhd nebo jiné herni efekty
mohou instruovat, abyste si dobrali nékterou z hernich karet (znace-
nych pismenem K a cislem). Poté co si danou kartu doberete, ihned ji
otocte licem vzhiiru a umistéte ji na stiil v dosahu vsech hracii. Kartu
odstrarite ze hry pouze te'hdy, pokud jste k tomu vyzvani akci v Knize
piibéhii (obvykle poté, o je karta pouzita). ; i

Balicek hernich karet obsahuje nékolik druhti karet:

! -
Karty hadanek ) -
Na téchto kartdch je v pravém dolnim rohu znézoména ikona na cer-
veném podkladu. Kazda hddanka se sklddd 7 jedné ci vice karet. Je .
dobré vidy sdruzovat karty se stejnou ikonou vedle sebe, nebot
tyto karty jsou soucasti téze hadanky, ~ %



Viechny arty potfebné k vyfeseni hadanky se nemusi vidy
nachézet v jedné lokaci. %
19 755

Diilezité! Abyste hadanku vyfesili, musite mit vzdy k dis-

pozici vSechny karty s totoznym symbolem hadanky (infor-

magi o mnozsti karet pnslusnych kdane hadance Ize nalézt
. vaphkaa)'

Karty predmeti

Na kartach je vzdy ilustrace daného predmétu na Sedém pozadi. Né-
kdy je zde v levém dolnim rohu i ikona na hnédém podkladu. Karty
predmétii Ize ve hiie vyuZivat riiznymi zpiisoby.

Karty vgchodi

Tyto karty nemaji zadné zvlastni oznaceni a obsahuiji pouze text na
‘cerném podkladu. Pomoa téchto karet miizete opustit vasi stavajici
lokaci.

Diilezité! Poté co opustlte Iokact se do nijiz nebudete moc|
vratit. ARG

AZ budete chtit
opustit stavajici lokaci,

prectéte 0-143.

14
Karty s podminkou
Tyto karty popisuji efekt (napiiklad moznost precist si urcity odkaz
v Knize pribéhii), ktery mize probéhnout pouze v pripadé, ze se vém
podafilo ziskat karty se symboly odpovidajicimi symboltim zobraze-
nym na této karte.

R —a
ot
KayZ ziskate karty obsahujici symboly uvedené nie, piectéte 0-048.

¢+ X

Karty planu lokace

Na téchto kartdch je vzdy zndzornéna zmensenad ilustrace lokace
amrizka, kterd je shodnd s mifizkou na herni desce. Sem budete umis-
tovat své akni disky, abyste prozkoumévali jednotlivé ¢asti dané loka-
ce. Karty planu lokace vzdy ziskavate spole¢né s kartami lokace.
Karty lokace vzdy umistujete na herni desku tak, jak je zndzornéno na
karté planu lokace.

K-099, S UgRE

+

Jednotlivé hadanky se ve hie se skladaji hlavné z hernich karet, ale
mohou pouZivat i jiné herni prvky. Kazdé hddanka se vzdy skldda
zalespori jedné herni karty (oznacené ikonou v pravém dolnim rohu).
0Odpovédi na hadanky musite vkladat do aplikace.

Hra obsahuje hddanky, které musite vyresit, abyste mohli pokracovat,
aleihadanky, jejichz vyfeseni vam pomiize néjakym jinym zpiisobem.
Proto se nemusite bat postupovat v piibéhu dale a nechdvat néktere
hédanky nevyresené — hra vam nedovoli pokracovat, dokud nevyresi-
te ty hadanky, které jsou pro piiibéh klicové.

Aplikace kontrolujici odpovédi na hadanky je k dispozici jako webova
stranka, na niz miiZete snadno pistupovat i zmobilniho zafizeni. Poté
co se stranka nahraje, funguje i offline, takze staci stranku jednou na-
vstivit a poté ji budete moci vyuZivati bez pfistupu k internetu.
Aplikaci naleznete na strance:

https://app.escape-tales.com

¥



“Nejbrvé sina strance / v aplikaci zvolte jazyk odpovidajici jazyku vasi

hry Resenihadanek se miize v riiznych jazykovych mutacich liit.

Hlavni nabidka v aplikaci zndzoruje ikony
vsech hadanek ve hie. Pokazdé kdyz na-
leznete kartu s novym symbolem hadan-
ky, méli byste si symbol zvolit i v aplikaci
a pirecist si nabizené moznosti.

YBERTE SYMBOL HADANKY
29D O

9 @06 ©
o 6 06 %

3ng2@

No(C@

Po zvolenihddanky v aplikaci se zobrazi nabidka hédanky se tfemi
¢astmi: pole pro vloZeni odpovédi, potiebné karty a napovéda.

Pole pro vloZeni odpovédi — Misto,
kam vloZite heslo i ciselny kod, které e T
jsou fesenim hadanky. Pocet znakii TS
hesla & kédu se pro kazdou hadanku 2
miize lisit. Pocet zndzornénych mist
odpovidd poctu znak( (pismen ¢i Cis-

lic), které je tieba zadat.

. Poté co do aplikace zaddte spravnou oD KT
odpovéd, vam aplikace sdéli cislo \ e
odkazu z Knihy pribéh, ktery si mate
precist. g

Nékdy mée bjt pobl pole pro zadaniodpoveiitp tykat-
cise formatu zadavani adpovédi. Tento tip nemd na feSeni
hadanky: vl|v. Pomaha vam Jen ujasnlt si, jakym zplisobem

Pottebné karty — Zvolenim této moznosti se dozvite, kolik karet
a pripadné jaké dalsi herni komponenty pottebujete k rozlusténi
dané hadanky. Tuto moznost nemusite volit a miizete se fidit lo-
gickym Gsudkem.
Napovéda — Zvolenim této moznosti se dostanete do nového
menu. Zde naleznete tlacitko Ziskat ndpovédu. Jeho zvolenim
vidy ohdrzite radu ohledné feSeni hadanky. Napovéd je u kazdé
hadanky nékolik. Po nékolika napovédach se tlacitko Ziskat nd-
povédu zméni na Prozradit reSeni. Zvolenim této moZnosti zis-
kéte feseni hadanky. Tuto moznost byste méli volit a7 jako krajni
fesent. Vyu'iiti této moznosti nemd pro vasi hru zadné negativni
ndsledky.

-

V zévislosti-na vasich rozhodnutich a akcich ve<are nakonec dospéje-
te ke konci hry. Hra obsahuje nekollk moznych, vzdjemné odllsnych
koncil.

Hru lze po dohrani zahrat znovu, abyste vyzkouseli jiné cesty a udinili -
jind rozhodnuti. MiiZete tak dospét k jinym hadankam i jinému konci
celého pibéhu.

V piipadé, Ze zacinte dalsi hru, miizete preskocit prvni lokaci a hru
zacit rovnou prectenim odkazu 0-015.

Hranf hry miZete kdykoli prerusit a pokracovat nékdy v pfistich dnech.
Abyste si zaznamenali, kam jste ve hfe dospéli, vyplnte tabulku na
ndsledujici strané pravidel. Kdyz budete ve hte chtit pokracovat, pro-
vedte pfipravu dle zdznamu v tabulce.

Doporu¢ujeme vam, abyste hru prerusili az po opusténi stavajici loka-
ce. Nebudete si tak muset sloZité zaznamendvat-podrobnosti ohledné
nevyesenych hadanek.

Autofi hry: Jakub Caban, Bartosz |dzikowski a Matt Dembek
llustrace: Magdalena Klepacz, Pawet Niziotek a Jakub Fajtanowski
Kniha pfibéhd: Szymon Stoczek a Matt Dembek

Preklad: Jan Brezina
Graficka uprava: Black Light Studio
Jazykova uprava: Eliska PospiSilova

Redakce prekladu: Martin Hrabalek, Kamil Smola, Michal Pozarek,
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