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O hře
Únikové příběhy: Procitnutí je karetní hra pro 1 až 4 hráče, inspiro-
vaná oblíbeným fenoménem únikových místností. V této hře je však 
navíc kladen velký důraz na příběh. Budete sledovat příběh Samuela, 
který se vydá na podivuhodnou cestu, aby nalezl a zachránil svou dce-
ru. Během této pouti narazíte na četné hlavolamy, šifry a hádanky, 
které budete vždy muset rozluštit, abyste mohli pokračovat dále. 

Obsah hry
 18 akčních disků 

 122 herních karet

 9 karet zoufalství 

 18 karet lokací

 1 herní deska

 1 kniha příběhů

Příprava hry

Upozornění!  Během přípravy hry si neprohlížejte lícové 
strany karet!

1  Umístěte herní desku doprostřed stolu.

2   Poblíž desky umístěte v pohodlném dosahu všech hráčů následu-
jící herní komponenty:

A  akční disky;

B  herní karty, ve vzestupně řazeném balíčku (K-001 až K-122);

C  karty zoufalství, ve vzestupně řazeném balíčku (Z-0 až Z-8); 

D  herní lokace, ve vzestupně řazeném balíčku (L-01 až L-18);

E  Knihu příběhů.

3   Přichystejte si elektronické mobilní zařízení nebo počítač, abyste 
si na něm mohli zkontrolovat správné výsledky hádanek (více 
o aplikaci zjistíte na straně 5).

Důležité! Výrobě každé kopie této hry je věnována maximál-
ní péče. Chyba se ale přesto stát může. Prosíme, abyste si bě-
hem přípravy hry zkontrolovali, že vám žádná karta nechybí. 
Byli bychom neradi, kdybyste si zkazili herní zážitek. Pamatuj-
te, že se můžete dívat jen na ruby karet. V případě, že zjistíte 
nějakou chybu či chybějící herní komponenty, kontaktujte 
nás, prosím, na obchod@rexhry.cz.
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RITUÁL PROCITNUTÍ

Jmenuješ se Samuel a je ti 35 let. PŤed pśti lety zemŤela tvá žena, Jennifer, a ty jsi zźstal sám se svou dcerou Lizzy. 

Se smrtí Jennifer ses smiŤoval jen tśžko. Jediné, co tś drželo nad vodou, byla myšlenka, že horší už to být nemźže. Ale to ses 

mýlil…Zaňalo to pŤed dvśma mśsíci. Lizzy se cítila stále unavená a kdykoliv a kdekoliv usínala. Okamžitś jsi ji vzal k lékaŤi. Dźkladnś 

ji prohlédli a Ťekli ti, že je zcela v poŤádku. Ale zrovna když jste chtśli odejít, se její stav prudce zhoršil. Ztratila vśdomí 

a upadla do kómatu.

Každý den jsi sedával u její postele, ňekal a doufal, že se to zlepší. Marnś. LékaŤi byli bezradní, a tak ses rozhodl, že budeš 

pomoc hledat jinde.

V novinovém archivu jsi našel starý ňlánek týkající se podobného pŤípadu. Mladý chlapec se zniňehonic probral po pśti 

mśsících v kómatu. Rozhodl ses, že se spojíš s chlapcovým otcem, Markem, a doufáš, že se od nśj dozvíš víc.

Pozve tś k sobś domź. Vypráví ti o zdravotním stavu svého syna a trvá na tom, že jeho uzdravení byl prostś zázrak. Ale zdá 

se ti, že k tobś není Marek zcela upŤímný. Tak mu povíš, jak jsi pŤišel o ženu a jak se dśsíš toho, že bys mohl pŤijít i o dceru. 

To s Markem pohne.

„Já…
 nśco jsem udślal…

 ale nevím, jestli by to mohlo pomoci i tobś,“ Ťíká nakonec váhavś. Ze zásuvky stolu vytáhne starou, 

v kźži vázanou knihu. „Když se zdál být zdravotní stav mého syna beznadśjný, použil jsem tuto knihu k provedení jistého 

rituálu…
 Tu knihu ti vśnuji, ale varuji tś. Za to, že mźj syn procitl, jsem zaplatil…

 velice draze,“ dodá tiše.

Naléháš na nśj, aby ti Ťekl víc, ale Marek už dál mluvit nechce. Zdá se ti, že v jeho oňích vidíš strach. Knihu si odneseš domź 

a zaňneš ji ňíst.

Popisovaný rituál procitnutí umož­uje podstoupit ňlovśku pouů na místo, kam putují lidské duše. Do jiné dimenze, kde vládnou 

ti, jimž se Ťíká Strážci. Oni tento svśt formují dle své libosti a sytí se na lidských vzpomínkách, jež zárove­ opatrují.

O týden pozdśji navštívíš Lizzy v nemocnici. Pohled na její nehybnou, bledou tváŤ tś pŤivádí na ty nejňernśjší myšlenky. Její 

srdce ještś bije, ale její stav je stále horší. Vypadá to, že umírá…
 Zlehka ji políbíš na ňelo a vydáš se k východu. Nemáš jinou 

možnost. Musíš se pokusit s pomocí Knihy zachránit život své dceŤi.

PŤeňtśte O -159 a zaňnśte hru.
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Cíl hry
Únikové příběhy: Procitnutí je kooperativní hra. Hráči se společně 
domlouvají nad tím, které lokace chtějí zkoumat, a společně se snaží 
řešit hádanky. Cílem hry je nalézt Lizzy, dceru Samuela, hlavního hrdi-
ny příběhu. Rozhodujte se však obezřetně, hra může skončit několika 
způsoby, a ne všechny konce jsou šťastné.

Průběh hry
Hru začněte tím, že si přečtete nahlas prolog, který naleznete na obál-
ce Knihy příběhů. Tam také naleznete instrukce, jak pokračovat.

Poté bude hra probíhat následovně:

1  Přečtěte nahlas určený odkaz v Knize příběhů a postupujte dle 
instrukcí.

2  Provádějte libovolně následující akce až do okamžiku, kdy vás hra 
odkáže na konkrétní odkaz v Knize příběhů (v takovém případě 
ihned postupujte dle kroku 1):

a  Průzkum – Umístěte jeden z dostupných akčních disků na 
dosud neprozkoumané pole na kartě plánu lokace a pře-
čtěte nahlas odpovídající odkaz v Knize příběhů.

b  Zoufalství – Pokud již nemáte dostupné žádné akční disky 
a chcete provádět další průzkum lokace, vezměte si horní 
kartu z balíčku karet zoufalství, přečtěte ji nahlas a postu-
pujte dle instrukcí.

c  Řešení hádanek – V aplikaci si zvolte hádanku, kterou 
chcete řešit, a provádějte libovolné dostupné akce (odpo-
vědět / zkontrolovat potřebné karty / získat nápovědu).

d  Opuštění lokace – Pokud jste nalezli kartu východu, 
můžete lokaci opustit. Abyste tak učinili, přečtěte nahlas 
odpovídající odkaz v Knize příběhů.

e  Splnění podmínky – Pokud již máte nějaké karty obsa-
hující podmínku a vy splňujete veškerá kritéria, přečtěte 
nahlas odpovídající odkaz v Knize příběhů.

Kniha příběhů a odkazy
V závěru prologu naleznete upomínku na počáteční odkaz, jímž hra 
začíná. Každý odkaz je označen číslem, kterému předchází písmeno 
O – například O-854. Jednotlivé odkazy obsahují popisy událostí, kte-
ré prožívá hlavní hrdina hry. 

Vždy si přečtěte jen ten odkaz, ke kterému máte přístup. Neprohlížejte 
si žádné jiné odkazy v Knize příběhů.

Řazení odkazů v Knize příběhů je náhodné. 

10

O-088
Probudíš se v jakémsi podivném kruhu. Netušíš, kdo ho nakreslil ani proč. 
Dostaneš se do chodby a bez povšimnutí projdeš kolem nějakého dětského 
pokoje. Je to celé zvláštní. Čí je to dům a proč jsi tady? Někde tady zvoní 
telefon, ale nevšímáš si jej. Zrovna když chceš vyjít z domu, spustí se 
záznamník a je slyšet čísi vzrušený hlas.
„Pane Kowalsky, přijeďte prosím ihned do nemocnice. Vaše dcera… 
probudila se! Dám vám ji k telefonu… Lizzy, tatínek není zrovna doma, 
nechceš mu nechat nějaký vzkaz?“
„Mám tě moc ráda, tati,“ slyšíš neznámý dětský hlas. 
Zavrtíš hlavou.
Na malou chvíli zalituješ, že jsi nikdy neměl děti.

KONEC HRY!

O-089
Otevřeš oči a spatříš, že jsi zpět ve sklepení a ležíš uprostřed rituálního 
kruhu. Ihned vyrazíš co nejrychleji do nemocnice.
Vstoupíš do jejího pokoje a vidíš, že je vzhůru a sedí na kraji postele. Běžíš 
k ní a vezmeš ji do náručí. Ještě nikdy jsi ji neviděl tak šťastnou. 
„Tys mě zachránil, tati! Všechno si to pamatuju… vím, co se stalo.“
Zmateně se na ni podíváš: „Jak to myslíš, zlatíčko?“
„Vím všechno! O tobě. A o mámě! A čím vším sis musel projít. I to, že ses 
vzdal pana Mazlíka.“ 
Význam jejích slov ti uniká, nevíš, co na to říct a jak se zachovat, ale 
vypadá to, že tvá dcera ještě nedomluvila.
„Tati… já už jsem v bezpečí. Ale musíme se vrátit zpátky pro mámu!“

KONEC HRY!

O-090
Přistoupíš blíž k lékaři a tvé ženě. Oba jsou připoutáni řetězy ke zdi, mlčí, 
ale roubíky nemají. Snažíš se je osvobodit, ale nejsi dost silný na to, abys 
řetězy zpřetrhal. Budeš muset najít jiný způsob.

Vezměte si kartu K-054.

O-091
Vytočíš číslo a v telefonu uslyšíš svůj vlastní hlas: „Ahoj, zlato. Mám tro-
chu obavy o tu naši malou. Říká, že se necítí moc dobře. Mohla bys ji vzít 
dneska k doktorovi? Miluju tě. Ahoj.“
Vzpomeneš si, že jako malá mívala Lizzy často náhlé návaly únavy. To 
bylo ještě dlouho předtím, než Jennifer zemřela. Jak jsi na to mohl zapo-
menout? Tvé myšlenky náhle přeruší poryv větru a zaskřípění. Zdá se, že 
mříž v okně se otevřela.

Odstraňte karty K-013 a K-103.
Vezměte si kartu K-028.

O-092
Jennifer se ti ihned vrhne do náručí a tiskne se k tobě tak pevně, jak to 
jen jde.
„Udělala jsem chybu, ale ještě můžeme všechno napravit,“ řekne a snaží 
se potlačit smutek. Vytáhne z kapsy Lizzyinu kojeneckou láhev. „To je ta 
poslední věc, co mi po ní zbyla. Vezmi si ji, prosím.“
Vezmeš si láhev. Chceš Jennifer poděkovat, ale její pohled se najednou 
upře do prázdna, jako by s předáním předmětu ztratila i kus sebe sama. 
Na nic nereaguje, jen bezmyšlenkovitě zírá na svůj odraz v zrcadle.

Odstraňte kartu K-066.
Vezměte si karty K-090 a K-106.

O-093
Listuješ stránkami Knihy. K provedení rituálu bude třeba ještě pár věcí – 
něco, čím lze na zem nakreslit kružnici, svíčky a nějaký předmět mající 
pro osobu, kterou chceš nalézt, velký význam. Získat ty první věci nebude 
problém. Křída by měla být někde poblíž stolu. Svíčky by měly být v trezo-
ru. Ale ta poslední věc… jaká věc byla pro Lizzy tak důležitá?

Vezměte si kartu K-017.
Rozhodněte se, kam budete chtít jít – umístěte akční disk na vybrané 
pole na kartě plánu lokace a přečtěte nahlas odpovídající odkaz v Knize 
příběhů.

O-094
Obklopí tě temnota a ihned si uvědomíš, že se nacházíš v podkroví. A ten-
tokrát zde nejsi sám. S hrůzou si povšimneš dvou povědomých postav 
připoutaných řetězy ke zdi. Je to Jennifer a její lékař. Nejprve se snažíš 
dostat se k nim blíž. Oni však mlčí, jen jejich zrak putuje po místnosti, 
jako by se snažili tě svým pohledem na něco upozornit. Sleduješ směr 
jejich pohledů. Všimneš si chrličů ve dvou rozích místnosti.

Odstraňte, pokud je máte, karty K-068 a K-090.
Vezměte si karty lokace L-02 a L-05.
Vezměte si kartu K-040.
Připravte lokaci dle karty plánu lokace.
Získáváte 1 akční disk.

O-095
Toaleta se nachází na vyvýšeném stupínku, jako by to byl trůn. Po obou 
stranách leží lebky.
„Aha, to jsi ty. To se dalo čekat. Kdo jiný by lezl do téhle vzpomínky,“ 
řekne jedna z lebek. 
„Tiše, nemluv s tím člověkem, Strážci se budou zlobit!“ zakřičí podráž-
děně druhá lebka. 
První lebka si výbuchu hněvu nevšímá. S klidem k tobě promluví: „Ztratily 
jsme královo žezlo. Neviděl jsi ho někde?“

Pokud máte kartu K-051, přečtěte O-061.

O-088
O-089
O-090
O-091
O-092
O-093
O-094
O-095

A

B

C

Všechny odkazy mají podobné složení a skládají se ze tří částí: čísla A , 
textové části B  a akce C . Pokaždé když vám herní efekt sdělí 
číslo odkazu, nalezněte odpovídající odkaz dle čísla v Knize příběhů. 
Vždy si nejprve přečtěte textovou část. Může totiž obsahovat popi-
sy událostí, skryté nápovědy nebo důležité informace, které mohou 
ovlivnit vaše budoucí rozhodnutí. Poté přečtěte postupně v daném 
pořadí všechny akce popsané v části odkazu akce. Někdy tato část 
může být i prázdná. Což může znamenat, že jste nic nenalezli. Klíč k 
tomu, jak pokračovat dále, se však stále může skrývat v textové části. 

Pro snadnější orientaci v Knize příběhů je na kraji každé 
stránky knihy zobrazen výpis čísel všech odkazů, které se na 
dané stránce nacházejí.

Herní deska
Na herní desku umisťujete karty lokací, které budete dále postupně 
prozkoumávat. Karty lokací jsou na herní desku umisťovány dle karet 
plánu lokace (viz strana 5).

Lokace 
Lokace jsou tvořeny kartami lokací a s jejich pomocí budete objevo-
vat nové hádanky, nacházet předměty a odhalovat další části příběhu. 

V každém úvodním odkazu představujícím novou lokaci naleznete 
v části akce instrukce k přípravě 2 karet lokací, 1 karty plánu lokace 
a několika akčních disků (podrobněji bude vysvětleno dále).

Zmíněné karty vyjměte z odpovídajících balíčků a ihned je 
otočte lícem vzhůru.

Poté následujte instrukce zmíněné v daném odkazu a umístěte karty 
lokací na herní desku tak, aby odpovídaly znázornění na kartě plánu 
lokace. Každá lokace je rozdělena mřížkou na 12 čtverců – tzv. „polí“. 
Umístěte kartu plánu lokace tak, aby byla zorientována shodně s kar-
tami lokací. Lokace je nyní nachystána a připravena k prozkoumávání.
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Je možné, že následkem svých rozhodnutí ve hře nenavštíví-
te všechny dostupné lokace. 

Průzkum lokací

Při rozhodování o dalším postupu je vhodné karty lokací peč-
livě zkoumat.

Když se rozhodnete zvolené pole lokace prozkoumat, umístěte jeden 
z vašich dostupných akčních disků na odpovídající pole na kartě 
plánu lokace a přečtěte v Knize příběhů odkaz, jehož číslo je na poli 
znázorněno. Během průzkumu můžete rovněž získat jednu i více her-
ních karet.
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O-088
Probudíš se v jakémsi podivném kruhu. Netušíš, kdo ho nakreslil ani proň. 
Dostaneš se do chodby a bez povšimnutí projdeš kolem nśjakého dśtského 
pokoje. Je to celé zvláštní.  í je to dźm a proň jsi tady? Nśkde tady zvoní 
telefon, ale nevšímáš si jej. Zrovna když chceš vyjít z domu, spustí se 
záznamník a je slyšet ňísi vzrušený hlas.
„Pane Kowalsky, pŤijeřte prosím ihned do nemocnice. Vaše dcera… 
probudila se! Dám vám ji k telefonu… Lizzy, tatínek není zrovna doma, 
nechceš mu nechat nśjaký vzkaz?“
„Mám tś moc ráda, tati,“ slyšíš neznámý dśtský hlas. 
Zavrtíš hlavou.
Na malou chvíli zalituješ, že jsi nikdy nemśl dśti.

KONEC HRY!

O-089
OtevŤeš oňi a spatŤíš, že jsi zpśt ve sklepení a ležíš uprostŤed rituálního 
kruhu. Ihned vyrazíš co nejrychleji do nemocnice.
Vstoupíš do jejího pokoje a vidíš, že je vzhźru a sedí na kraji postele. Bśžíš 
k ní a vezmeš ji do náruňí. Ještś nikdy jsi ji nevidśl tak šůastnou. 
„Tys mś zachránil, tati! Všechno si to pamatuju… vím, co se stalo.“
Zmatenś se na ni podíváš: „Jak to myslíš, zlatíňko?“
„Vím všechno! O tobś. A o mámś! A ňím vším sis musel projít. I to, že ses 
vzdal pana Mazlíka.“ 
Význam jejích slov ti uniká, nevíš, co na to Ťíct a jak se zachovat, ale 
vypadá to, že tvá dcera ještś nedomluvila.
„Tati… já už jsem v bezpeňí. Ale musíme se vrátit zpátky pro mámu!“

KONEC HRY!

O-090
PŤistoupíš blíž k lékaŤi a tvé ženś. Oba jsou pŤipoutáni Ťetśzy ke zdi, mlňí, 
ale roubíky nemají. Snažíš se je osvobodit, ale nejsi dost silný na to, abys 
Ťetśzy zpŤetrhal. Budeš muset najít jiný zpźsob.

Vezmśte si kartu K-054.

O-091
Vytoňíš ňíslo a v telefonu uslyšíš svźj vlastní hlas: „Ahoj, zlato. Mám tro-
chu obavy o tu naši malou. ťíká, že se necítí moc dobŤe. Mohla bys ji vzít 
dneska k doktorovi? Miluju tś. Ahoj.“
Vzpomeneš si, že jako malá mívala Lizzy ňasto náhlé návaly únavy. To 
bylo ještś dlouho pŤedtím, než Jennifer zemŤela. Jak jsi na to mohl zapo-
menout? Tvé myšlenky náhle pŤeruší poryv vśtru a zaskŤípśní. Zdá se, že 
mŤíž v oknś se otevŤela.

Odstra­te karty K-013 a K-103.
Vezmśte si kartu K-028.

O-092
Jennifer se ti ihned vrhne do náruňí a tiskne se k tobś tak pevnś, jak to 
jen jde.
„Udślala jsem chybu, ale ještś mźžeme všechno napravit,“ Ťekne a snaží 
se potlaňit smutek. Vytáhne z kapsy Lizzyinu kojeneckou láhev. „To je ta 
poslední vśc, co mi po ní zbyla. Vezmi si ji, prosím.“
Vezmeš si láhev. Chceš Jennifer podśkovat, ale její pohled se najednou 
upŤe do prázdna, jako by s pŤedáním pŤedmśtu ztratila i kus sebe sama. 
Na nic nereaguje, jen bezmyšlenkovitś zírá na svźj odraz v zrcadle.

Odstra­te kartu K-066.
Vezmśte si karty K-090 a K-106.

O-093
Listuješ stránkami Knihy. K provedení rituálu bude tŤeba ještś pár vścí – 
nśco, ňím lze na zem nakreslit kružnici, svíňky a nśjaký pŤedmśt mající 
pro osobu, kterou chceš nalézt, velký význam. Získat ty první vści nebude 
problém. KŤída by mśla být nśkde poblíž stolu. Svíňky by mśly být v trezo-
ru. Ale ta poslední vśc… jaká vśc byla pro Lizzy tak dźležitá?

Vezmśte si kartu K-017.
Rozhodnśte se, kam budete chtít jít – umístśte akňní disk na vybrané 
pole na kartś plánu lokace a pŤeňtśte nahlas odpovídající odkaz v Knize 
pŤíbśhź.

O-094
Obklopí tś temnota a ihned si uvśdomíš, že se nacházíš v podkroví. Aćten-
tokrát zde nejsi sám. S hrźzou si povšimneš dvou povśdomých postav 
pŤipoutaných Ťetśzy ke zdi. Je to Jennifer a její lékaŤ. Nejprve se snažíš 
dostat se k nim blíž. Oni však mlňí, jen jejich zrak putuje po místnosti, 
jako by se snažili tś svým pohledem na nśco upozornit. Sleduješ smśr 
jejich pohledź. Všimneš si chrliňź ve dvou rozích místnosti.

Odstra­te, pokud je máte, karty K-068 a K-090.
Vezmśte si karty lokace L-02 a L-05.
Vezmśte si kartu K-040.
PŤipravte lokaci dle karty plánu lokace.
Získáváte 1 akňní disk.

O-095
Toaleta se nachází na vyvýšeném stupínku, jako by to byl trźn. Po obou 
stranách leží lebky.
„Aha, to jsi ty. To se dalo ňekat. Kdo jiný by lezl do téhle vzpomínky,“ 
Ťekne jedna z lebek. 
„Tiše, nemluv s tím ňlovśkem, Strážci se budou zlobit!“ zakŤiňí podráž-
dśnś druhá lebka. 
První lebka si výbuchu hnśvu nevšímá. S klidem k tobś promluví: „Ztratily 
jsme královo žezlo. Nevidśl jsi ho nśkde?“

Pokud máte kartu K-051, pŤeňtśte O-061.

O-088
O-089
O-090
O-091
O-092
O-093
O-094
O-095

Počet dostupných akčních disků je nedostatečný pro prozkoumání 
každého koutu dané lokace. Proto je důležité pečlivě rozvažovat, které 
části lokace budete zkoumat. Pokud vám akční disky dojdou, budete 
si muset dobrat kartu zoufalství.

Karty zoufalství
Karty zoufalství vám umožní pokračovat ve hře, když vám dojdou 
všechny dostupné akční disky. Pokaždé kdybyste chtěli prozkoumávat 
další pole lokace, ale nemáte již k dispozici žádný dostupný akční disk, 
musíte si dobrat horní kartu z balíčku karet zoufalství, přečíst ji 
a postupovat dle instrukcí.

Z-0
Z-0

Přípravy zabírají mnohem více času, než jsi 
čekal. Jsi zoufalý. Ale nemůžeš to vzdát, 

je třeba vzchopit se a pokračovat.

 Získáváte 6 akňních diskź.

Horní část karty obsahuje text příběhu. Ve spodní části se nachází her-
ní efekt, který musíte provést. 

S kartami zoufalství buďte opatrní. Příliš časté dobírání ka-
ret zoufalství může mít vliv na průběh hry i její konec!

Důležité! Pokud máte dostupný alespoň jeden akční disk, 
nemůžete dobrat kartu zoufalství.

Herní karty
Během hry vás text odkazu z Knihy příběhů nebo jiné herní efekty 
mohou instruovat, abyste si dobrali některou z herních karet (znače-
ných písmenem K a číslem). Poté co si danou kartu doberete, ihned ji 
otočte lícem vzhůru a umístěte ji na stůl v dosahu všech hráčů. Kartu 
odstraňte ze hry pouze tehdy, pokud jste k tomu vyzváni akcí v Knize 
příběhů (obvykle poté, co je karta použita).

K-001

Balíček herních karet obsahuje několik druhů karet:

Karty hádanek
Na těchto kartách je v pravém dolním rohu znázorněna ikona na čer-
veném podkladu. Každá hádanka se skládá z jedné či více karet. Je 
dobré vždy sdružovat karty se stejnou ikonou vedle sebe, neboť 
tyto karty jsou součástí téže hádanky.
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K-076

Všechny karty potřebné k vyřešení hádanky se nemusí vždy 
nacházet v jedné lokaci. 

Důležité! Abyste hádanku vyřešili, musíte mít vždy k dis-
pozici všechny karty s totožným symbolem hádanky (infor-
maci o množství karet příslušných k dané hádance lze nalézt 
v aplikaci).

Karty předmětů
Na kartách je vždy ilustrace daného předmětu na šedém pozadí. Ně-
kdy je zde v levém dolním rohu i ikona na hnědém podkladu. Karty 
předmětů lze ve hře využívat různými způsoby.

K-025

Karty východů
Tyto karty nemají žádné zvláštní označení a obsahují pouze text na 
černém podkladu. Pomocí těchto karet můžete opustit vaši stávající 
lokaci.

Důležité! Poté co opustíte lokaci, se do ní již nebudete moci 
vrátit.

K-094

Až budete chtít 
opustit stávající lokaci, 

přečtěte O-143.

Karty s podmínkou 
Tyto karty popisují efekt (například možnost přečíst si určitý odkaz 
v Knize příběhů), který může proběhnout pouze v případě, že se vám 
podařilo získat karty se symboly odpovídajícími symbolům zobraze-
ným na této kartě.

Všechny symboly pro splnění podmínky lze vždy získat v lo-
kaci, v níž jste nalezli kartu s podmínkou. 

K-017

Když získáte karty obsahující symboly uvedené níže, přečtěte O-048.

            

Karty plánu lokace
Na těchto kartách je vždy znázorněna zmenšená ilustrace lokace 
a mřížka, která je shodná s mřížkou na herní desce. Sem budete umis-
ťovat své akční disky, abyste prozkoumávali jednotlivé části dané loka-
ce. Karty plánu lokace vždy získáváte společně s kartami lokace. 
Karty lokace vždy umisťujete na herní desku tak, jak je znázorněno na 
kartě plánu lokace. 

K-099 A

2

3

1 

B C D

O-004

O-032

O-020

O-051

O-093

O-002

O-168

O-037

O-163

O-131

O-022

O-129

Důležité! Jedna herní karta může zároveň patřit k několika 
druhům. Například karta předmětu může být zároveň há-
dankou i kartou s podmínkou. Taková karta tedy obsahuje 
kombinaci všech částí typických pro tyto druhy karet.

Hádanky a aplikace
Jednotlivé hádanky se ve hře se skládají hlavně z herních karet, ale 
mohou používat i jiné herní prvky. Každá hádanka se vždy skládá 
z alespoň jedné herní karty (označené ikonou v pravém dolním rohu). 
Odpovědi na hádanky musíte vkládat do aplikace.

Hra obsahuje hádanky, které musíte vyřešit, abyste mohli pokračovat, 
ale i hádanky, jejichž vyřešení vám pomůže nějakým jiným způsobem. 
Proto se nemusíte bát postupovat v příběhu dále a nechávat některé 
hádanky nevyřešené – hra vám nedovolí pokračovat, dokud nevyřeší-
te ty hádanky, které jsou pro příběh klíčové.

Aplikace kontrolující odpovědi na hádanky je k dispozici jako webová 
stránka, na niž můžete snadno přistupovat i z mobilního zařízení. Poté 
co se stránka nahraje, funguje i offline, takže stačí stránku jednou na-
vštívit a poté ji budete moci využívat i bez přístupu k internetu.

Aplikaci naleznete na stránce: 
https://app.escape-tales.com
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Nejprve si na stránce / v aplikaci zvolte jazyk odpovídající jazyku vaší 
hry. Řešení hádanek se může v různých jazykových mutacích lišit.

Hlavní nabídka v aplikaci znázorňuje ikony 
všech hádanek ve hře. Pokaždé když na-
leznete kartu s novým symbolem hádan-
ky, měli byste si symbol zvolit i v aplikaci 
a přečíst si nabízené možnosti.

Důležité! Všechny akce, které 
v aplikaci provádíte, vás nestojí 
akční disk ani nemají žádný do-
pad na průběh hry. Můžete tedy 
aplikaci využívat bez postihu dle 
libosti.

Po zvolení hádanky v aplikaci se zobrazí nabídka hádanky se třemi 
částmi: pole pro vložení odpovědi, potřebné karty a nápověda.

A  Pole pro vložení odpovědi – Místo, 
kam vložíte heslo či číselný kód, které 
jsou řešením hádanky. Počet znaků 
hesla či kódu se pro každou hádanku 
může lišit. Počet znázorněných míst 
odpovídá počtu znaků (písmen či čís-
lic), které je třeba zadat. 

Poté co do aplikace zadáte správnou 
odpověď, vám aplikace sdělí číslo 
odkazu z Knihy příběhů, který si máte 
přečíst.

Někdy může být poblíž pole pro zadání odpovědi i tip týkají-
cí se formátu zadávání odpovědi. Tento tip nemá na řešení 
hádanky vliv. Pomáhá vám jen ujasnit si, jakým způsobem 
máte odpověď zadat.

B  Potřebné karty – Zvolením této možnosti se dozvíte, kolik karet 
a případně jaké další herní komponenty potřebujete k rozluštění 
dané hádanky. Tuto možnost nemusíte volit a můžete se řídit lo-
gickým úsudkem. 

C  Nápověda – Zvolením této možnosti se dostanete do nového 
menu. Zde naleznete tlačítko Získat nápovědu. Jeho zvolením 
vždy obdržíte radu ohledně řešení hádanky. Nápověd je u každé 
hádanky několik. Po několika nápovědách se tlačítko Získat ná-
povědu změní na Prozradit řešení. Zvolením této možnosti zís-
káte řešení hádanky. Tuto možnost byste měli volit až jako krajní 
řešení. Využití této možnosti nemá pro vaši hru žádné negativní 
následky.

Konec hry
V závislosti na vašich rozhodnutích a akcích ve hře nakonec dospěje-
te ke konci hry. Hra obsahuje několik možných, vzájemně odlišných 
konců.

Další hry
Hru lze po dohrání zahrát znovu, abyste vyzkoušeli jiné cesty a učinili 
jiná rozhodnutí. Můžete tak dospět k jiným hádankám i jinému konci 
celého příběhu.

V případě, že začínáte další hru, můžete přeskočit první lokaci a hru 
začít rovnou přečtením odkazu O-015.

Uložení hry
Hraní hry můžete kdykoli přerušit a pokračovat někdy v příštích dnech. 
Abyste si zaznamenali, kam jste ve hře dospěli, vyplňte tabulku na 
následující straně pravidel. Když budete ve hře chtít pokračovat, pro-
veďte přípravu dle záznamu v tabulce. 

Doporučujeme vám, abyste hru přerušili až po opuštění stávající loka-
ce. Nebudete si tak muset složitě zaznamenávat podrobnosti ohledně 
nevyřešených hádanek.

A

B
C

Tvůrci hry
Autoři hry: Jakub Caban, Bartosz Idzikowski a Matt Dembek

Ilustrace: Magdalena Klepacz, Paweł Niziołek a Jakub Fajtanowski

Kniha příběhů: Szymon Stoczek a Matt Dembek

Překlad
Překlad: Jan Březina
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Jazyková úprava: Eliška Pospíšilová

Redakce překladu: Martin Hrabálek, Kamil Smola, Michal Požárek, 
Vladimír Smolík
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