


Unikové pribéhy: Procitnuti je karetni hra pro 1 az 4 hrace, inspiro-
vanad oblibenym fenoménem tnikovych mistnosti. V této hie je viak
navic kladen velky diraz na piibéh. Budete sledovat piibéh Samuela,
ktery se vyda na podivuhodnou cestu, aby nalezl a zachranil svou dce-
ru. Béhem této pouti narazite na cetné hlavolamy, Sifry a hadanky,
které budete vzdy muset rozlustit, abyste mohli pokracovat dale.

® 18 akcnich diskdi
® 122 hernich karet
® 9 karet zoufalstvi
® 18 karet lokaci
® 1 hemi deska

@ 1 kniha piibéhii

Pripravahry -

Upozornéni! Béhem pfipravy hry si neprohlizejte licové
strany karet!

@ Unmistéte herni desku doprostied stolu.

@ Pobliz desky umistéte v pohodiném dosahu viech hréci nasledu-
jici herni komponenty:

© akenidisky;

0 herni karty, ve vzestupné fazeném balicku (K-001az K-122);
© Karty zoufalstvi, ve vzestupné fazeném balicku (Z-0 a7 Z-8);
() hernilokace, ve vzestupné fazeném balicku (L-01 a7 L-18);
© Knihu pribéhi.

@ Prichystejte si elektronické mobilni zafizeni nebo poita, abyste

si na ném mohli zkontrolovat spravné vysledky hadanek (vice
o aplikaci zjistite na strané 5).

Diilezité! Vjrobé kazdé kopie této hry je vénovana maximal-
ni péce. Chyba se ale presto stat miize. Prosime, abyste si bé-
hem pfipravy hry zkontrolovali, Ze vdm Z&dnd karta nechybi.
Byli bychom neradi, kdybyste si zkazili herni z&Zitek. Pamatuj-
te, Ze se miizete divat jen na ruby karet. V pfipadé, Ze zjistite
néjakou chybu ¢ chybéjici herni komponenty, kontaktujte
nds, prosim, na obchod@rexhry.cz.
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Unikové pibéhy: Procitnuti je kooperativni hra. Hrci se spoletné
domlouvaji nad tim, které lokace chtéji zkoumat, a spolecné se snazi
fesit hadanky. Cilem hry je nalézt Lizzy, dceru Samuela, hlavniho hrdi-
ny pfibéhu. Rozhodujte se v3ak obezietné, hra mize skoncit nékolika
zplsoby, a ne viechny konce jsou Stastné.

Hru zacnéte tim, Ze si piectete nahlas prolog, ktery naleznete na obél-
ce Knihy piibéhii. Tam také naleznete instrukee, jak pokracovat.

Poté bude hra probihat ndsledovné:

@ Piectéte nahlas urceny odkaz v Knize piibéhii a postupujte dle
instrukei.

© Provadgjte libovolné nasledujici akce az do okamiku, kdy vas hra
odkaze na konkrétni odkaz v Knize pfibéhi (v takovém piipadé
ihned postupuijte dle kroku 1):

© Priizkum — Umistéte jeden z dostupnyich akénich diskii na
dosud neprozkoumané pole na karté planu lokace a pie-
(téte nahlas odpovidajici odkaz v Knize pribéhd.

@ Zoufalstvi — Pokud jiz neméte dostupné 7adné akéni disky
a chcete provadét dalsi prizkum lokace, vezméte si horni
kartu z balicku karet zoufalstvi, prectéte ji nahlas a postu-
pujte dle instrukci.

© Reseni hadanek - V aplikaci si zvolte hadanku, kterou
cheete fesit, a provddéjte libovolné dostupné akce (odpo-
védét / zkontrolovat potfebné karty / ziskat ndpovédu).

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

© Splnéni podminky — Pokud jiz mate néjaké karty obsa-
hujici podminku a vy splfiujete veskera kritéria, prectéte
nahlas odpovidajici odkaz v Knize piibéh.

V zdvéru prologu naleznete upominku na pocate¢ni odkaz, jimz hra
zatind. Kazdy odkaz je oznacen islem, kterému pfedchézi pismeno
0 - napfiklad 0-854. Jednotlivé odkazy obsahuiji popisy udalosti, kte-
ré proziva hlavni hrdina hry.

Vidy si pectéte jen ten odkaz, ke kterému mate piistup. Neprohlizejte
si 7ddné jiné odkazy v Knize pfibéhd.

Razeni odkazii v Knize piibéhii je ndhodné.

Listujes strankami Knihy. K provedeni ritudlu bude treba jesté par véci —
néco, ¢im Ize na zem nakreslit kruznici, svicky a néjaky predmét majici

pro osobu, kterou chces nalézt, velky vjznam. Ziskat ty prvni véci nebude (4°
problém. Kida by méla byt nékde pobliz stolu. Svicky by mély byt v trezo-

ru. Ale ta posledni véc. . . jakd véc byla pro Lizzy tak diilezita?

Vezméte si kartu K-017.

Rozhodnéte se, kam budete chtit jit — umistéte akéni disk n é
pole na karté planu lokace a prectéte nahlas odpovidajici odk
pribéhi.

VSechny odkazy maji podobné slozeni a skladaiji se ze tii st cisla (),
textové casti ) a akce (). Pokazdé kdyz vam herni efekt sdéli
Cislo odkazu, naleznéte odpovidajici odkaz dle Cisla v Knize pribéhi.
Vidy si nejprve prectéte textovou cast. Mize totiz obsahovat popi-
sy udalosti, skryté ndpovédy nebo diilezité informace, které mohou
ovlivnit vase budouci rozhodnuti. Poté prectéte postupné v daném
poradi viechny akce popsané v Cdsti odkazu akce. Nékdy tato ¢dst
miize byt i prazdnd. Coz mlize znamenat, Ze jste nic nenalezli. Kli¢ k
tomu, jak pokracovat dale, se vSak stale mlze skryvat v textové Casti.

Pro snadnéjsi orientaci v Knize pfibéhi je na kraji kazdé
stranky knihy zobrazen vypis Cisel v3ech odkaz(, které se na
dané strance nachazeji.

Na herni desku umistujete karty lokaci, které budete dale postupné
prozkoumavat. Karty lokaci jsou na herni desku umistovany dle karet
plénu lokace (viz strana 5).

Lokace jsou tvofeny kartami lokaci a s jejich pomoci budete objevo-
vat nové hadanky, nachdzet predméty a odhalovat dal3i ¢dsti pribéhu.

V kazdém Gvodnim odkazu pfedstavujicim novou lokaci naleznete
v Csti akce instrukce k pripravé 2 karet lokaci, 1 karty planu lokace
a nékolika akénich diski (podrobnéji bude vysvétleno dale).

Iminéné karty vyjméte z odpovidajicich balicki a ihned je
otocte licem vzhiru.

Poté ndsledujte instrukce zminéné v daném odkazu a umistéte karty
lokaci na herni desku tak, aby odpovidaly znézornéni na karté planu
lokace. Kazda lokace je rozdélena mfizkou na 12 ¢tvercli — tzv. ,poli”.
Umistéte kartu planu lokace tak, aby byla zorientovéna shodné s kar-
tami lokaci. Lokace je nyni nachysténa a pfipravena k prozkoumévani.



Jemozné, Ze ndsledkem svych rozhodnuti ve hire nenavstivi-
te véechny dostupné lokace.

~ Prizkum lokaci - -

Pfi rozhodovani o dal3im postupu je vhodné karty lokaci pec-
livé zkoumat.

Kdyz se rozhodnete zvolené pole lokace prozkoumat, umistéte jeden
z vasich dostupnych akénich diskii na odpovidajici pole na karté
planu lokace a prectéte v Knize piibéhi odkaz, jehoz Cislo je na poli
zndzoméno. Béhem priizkumu miiZete rovnéz ziskat jednu i vice her-
nich karet.

0-004 0-051 0-168 0-131
0-032 0 0-037  0-022

0-020 0-002 0-163 0-129

0-093

Pocet dostupnych akénich diski je nedostatecny pro prozkoumani
kazdého koutu dané lokace. Proto je dilezité peclivé rozvazovat, které
(dsti lokace budete zkoumat. Pokud vém akéni disky dojdou, budete
si muset dobrat kartu zoufalstvi.

Karty zoufalstvi vdm umozni pokracovat ve hie, kdyz vdm dojdou
vsechny dostupné akeni disky. Pokazdé kdybyste chtéli prozkoumévat
dalsi pole lokace, ale nemate jiz k dispozici Zadny dostupny akéni disk,
musite si dobrat horni kartu z balicku karet zoufalstvi, precist ji
a postupovat dle instrukci.

-0

Piipravy zairaji mnonem vice Gasu, nez jsi
Gekal. Isi zoufalj. Ale nemiZes to vzaat,
Je tieba vzchopit se a pokragovat.

- Ziskivite 6 akénichdiski.

Horni cast karty obsahuje text piib&hu. Ve spodni ¢sti se nachazi her-
ni efekt, ktery musite provést.

S kartami zoufalstvi budte opatrni. Prili casté dobirani ka-
ret zoufalstvi miiZe mit vliv na pribéh hry i jeji konec!

Diilezité! Pokud méte dostupny alespori jeden akéni disk,
nemizete dobrat kartu zoufalstvi.

Béhem hry vds text odkazu z Knihy piibéhti 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 vzhdru a umistéte ji na stiil v dosahu vSech hracdi. Kartu
odstrarite ze hry pouze tehdy, pokud jste k tomu vyzvani akci v Knize
piiibéhdi (obvykle poté, co je karta pouzita).

K-001

Balicek hernich karet obsahuje nékolik druhti karet:

Karty hadanek

Na téchto kartach je v pravém dolnim rohu zndzornéna ikona na cer-
veném podkladu. Kazda hédanka se skladé z jedné ¢i vice karet. Je
dobré vzdy sdruzovat karty se stejnou ikonou vedle sebe, nebot
tyto karty jsou soucdsti téze hadanky.



V3echny karty potfebné k vyfeseni hadanky se nemusi vzdy
nachdzet v jedné lokaci.

DiileZité! Abyste hadanku vyresili, musite mit vzdy k dis-
pozici vSechny karty s totoznym symbolem hadanky (infor-
maci o mnozstvi karet piislusnych k dané hadance Ize nalézt
v aplikaci).

Karty piedméti

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 hie vyuzivat rliznymi zptisoby.

Karty vychod

Tyto karty nemaji Zddné zvlastni oznaceni a obsahuji pouze text na
cerném podkladu. Pomoci téchto karet miiZete opustit vasi stavajici
lokaci.

Diilezité! Poté co opustite lokaci, se do nijiz nebudete moci
vrétit.

AZ budete chtit
opustit stavajici lokaci,

prectéte 0-143.

Karty s podminkou

Tyto karty popisuji efekt (napiiklad moznost piecist si urcity odkaz
v Knize piiibéhii), ktery mize probéhnout pouze v piiipadé, Ze se vam
podafilo ziskat karty se symboly odpovidajicimi symbol{im zobraze-
nym na této karté.

V3echny symboly pro spInéni podminky Ize vZdy ziskat v lo-
kadi, v niZ jste nalezli kartu s podminkou.

Kay2ziskéte karty obsahujici symboly wvedené nife, pectite 0-046.

® X

Karty planu lokace

Na téchto kartéch je vidy zndzornéna zmensend ilustrace lokace
amfizka, kterd je shodné s mfizkou na herni desce. Sem budete umis-
tovat své akeni disky, abyste prozkoumavali jednotlivé ¢asti dané loka-
ce. Karty planu lokace vidy ziskavate spolecné s kartami lokace.
Karty lokace vidy umistujete na herni desku tak, jak je zndzornéno na
karté planu lokace.

0-004 0-051 0-168 0-131

0-032 0-093 0-037 0-022

0-020 0-002 0-163 0-129

i karta méize zérove
karta predmétu miize byt zarovef ha-
ou s podminkou. Takova karta tedy obsahuje
ech csti typickych pro tyto druhy karet. >

Jednotlivé hddanky se ve hfe se sklédaji hlavné z hernich karet, ale
mohou pouZivat i jiné herni prvky. Kazdd hédanka se vidy skldda
zalespori jedné herni karty (oznacené ikonou v pravém dolnim rohu).
0dpovédi na hadanky musite vkladat do aplikace.

Hra obsahuje hédanky, které musite vyfesit, abyste mohli pokracovat,
aleihadanky, jejichz vyreseni vam pomdize néjakym jinym zptisobem.
Proto se nemusite bat postupovat v piiibéhu déle a nechdvat nékteré
hddanky nevyfeSené — hra vdm nedovoli pokracovat, dokud nevyresi-
te ty hddanky, které jsou pro pfibéh klicové.

Aplikace kontrolujici odpovédi na hadanky je k dispozici jako webova
stranka, na niz miiZete snadno pfistupovat i zmobilniho zafizeni. Poté
co se stranka nahraje, funguje i offline, takZe staci stranku jednou na-
vstivit a poté ji budete moci vyuZivat i bez pfistupu k internetu.

Aplikaci naleznete na strance:
https://app.escape-tales.com



Nejprve si na strance / v aplikaci zvolte jazyk odpovidajici jazyku vasi
hry. Reseni hadanek se miize v riiznych jazykovych mutacich liit.

Hlavni nabidka v aplikaci zndzorfiuje ikony
vdech hddanek ve hfe. Pokazdé kdyz na-
leznete kartu s novym symbolem hédan-
ky, méli byste si symbol zvolit i v aplikaci
a precist si nabizené moznosti.

Diilezité! VSechny akce, které
v aplikaci provadite, vés nestoji
akéni disk ani nemaji Zadny do-
pad na priibéh hry. MiZete tedy
aplikaci vyuzivat bez postihu dle
libosti.

Po zvoleni hadanky v aplikaci se zobrazi nabidka hadanky se tfemi
Cdstmi: pole pro vloZeni odpovédi, potiebné karty a napovéda.

© Pole pro vlozeni odpovédi — Misto,
kam vloZite heslo i ¢iselny kéd, které
jsou fesenim hadanky. Pocet znaki
hesla ¢i kddu se pro kazdou hadanku
mize lisit. Pocet zndzornénych mist
odpovida poctu znaka (pismen ¢i Cis-
lic), které je tfeba zadat.

Poté co do aplikace zaddte spravnou
odpovéd, vdm aplikace sdéli cislo
odkazu z Knihy pfibéhd, ktery si mate
preist.

Nékdy miize byt pobliZ pole pro zadéni odpovédii tip tykaji-
ci se formdtu zaddvéni odpovédi. Tento tip nemd na fedeni
hadanky vliv. Poméha vam jen ujasnit si, jakym zplisobem
mate odpovéd zadat.

() Potiebné karty — Zvolenim této moznosti se dozvite, kolik karet
a pipadné jaké dalsi herni komponenty potiebujete k rozlusténi
dané haddanky. Tuto moznost nemusite volit a miizete se fidit lo-
gickym usudkem.

© Napovéda — Zvolenim této moznosti se dostanete do nového
menu. Zde naleznete tlacitko Ziskat ndpovédu. Jeho zvolenim
vzdy obdrzite radu ohledné feseni hddanky. Napovéd je u kazdé
hadanky nékolik. Po nékolika ndpovédach se tlacitko Ziskat nd-
povédu zméni na Prozradit feseni. Zvolenim této moznosti zis-
kate feSeni hadanky. Tuto moZnost byste méli volit az jako krajni
feseni. VyuZiti této moznosti nemd pro vasi hru Zadné negativni
nasledky.

V zdvislosti na vasich rozhodnutich a akcich ve hfe nakonec dospéje-
te ke konci hry. Hra obsahuje nékolik moznych, vzajemné odlisnych
koncd.

Hru Ize po dohrani zahrdt znovu, abyste vyzkouseli jiné cesty a ucinili
jind rozhodnuti. MiZete tak dospét k jinym hadankdm i jinému konci
celého pribéhu.

V pfipadé, Ze zatinate dalsi hru, mlZete preskocit prvni lokaci a hru
zacit rovnou prectenim odkazu 0-015.

Hrani hry m{Zete kdykoli prerusit a pokracovat nékdy v pfistich dnech.
Abyste si zaznamenali, kam jste ve he dospéli, vypliite tabulku na
ndsledujici strané pravidel. KdyZ budete ve hfe chtit pokracovat, pro-
vedte pfipravu dle zdznamu v tabulce.

Doporucujeme vam, abyste hru prerusili az po opusténi stavajici loka-
ce. Nebudete si tak muset sloZité zaznamendvat podrobnosti ohledné
nevyfedenych hadanek.

“Tvirei hry

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

Kniha piibéhd: Szymon Stoczek a Matt Dembek
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