~JelikoZ jsou zahady propojeny, pfecte Privodce text k tomu
uréeny.

9. Konec hry

Hra kon¢i, pokud hraci vyresi vSechny zdhady, nebo kdyz
vyprsi ¢as. Zahady maji svou posloupnost kvuli pribéhu
a kazda tedy musi byt vyreSena. Jakmile hrac¢i objasni
vSechny zahady, hra konc¢i jejich vitézstvim. Pokud diive vy-
prsi ¢as, hra konéi jejich prohrou.

RADY, TIPY, TRIKY

Tipy k rozmisténi karet

Obecné by karty mély byt na dostupném misté, aby hraci
nemuseli pfi jejich hledani vynalozit pfili§ velké usili: ne-
nechte je premistovat tézky ndbytek (nadzvednout kobe-
re¢ek je v porddku, pfesunovani nabytku uz nikoliv). Pozor
na umisténi vysoko nad zemi, hraéi musi na karty dosdhnout,
aniz by museli nékam Splhat.

Stejné tak by karty mély byt nalezitelné, neschovavejte je
tedy do rozsahlé sbirky knih, do obalu na DVD apod. Zasu-
nout je mezi hromadu papirt (napfiklad do supliku) rovnéz
neni vhodnou cestou, kam karty schovat.

Pokud se hry ucastni pouze dva hraci, doporucujeme

na stejné misto schovat vice karet nebo nékolikrat zopakovat
stejny typ skrysSe. Zjednodusite jim hledani a hra se zrychli.



Pokud umistite kartu pod ndbytek, musi byt vidét aspon kou-
sek, aby se dala snadno vytahnout. Pokud se hra¢im nepo-
dafi kartu vyndat, musi jim ji podat Pravodce.

Nedoporucujeme schovavat karty do polstara, hraci pak bu-
dou sundavat vSechny povlaky, prohledavat celou pohovku,
plysaky atd. V zapalu boje jsou hraéi schopni vseho, a ne-
chcete pfeci, aby vam zni¢ili obyvaci pokoj.

MizZete do mistnosti pfinést nové predméty, abyste zvysili
pocet mist, kam lze karty schovat. Dekorace, které budou
pfipominat pravék, pridaji hfe na atraktivité: rostliny, po-
stavicky dinosaurd, zvifeci kuZe a dalsi umozni schovat vice
karet. Je ovSem tfeba si uvédomit, Ze pokud hrac¢i uz mist-
nost znaji nebo ji predtim vidéli, budou nejprve hledat karty
u novych predmétd.

Nejlepsi skrySe
* Karta schovanad v obalce, ktera je pripevnénd pod zidli
nebo stolem.

e Spodni strana Supliku — kdyz pomalu oteviete Suplik a str-
Cite tam ruku, muZete na spodni stranu pfipevnit kartu,
kterou jen tak nékdo nenajde. Vnitfek Supliku je také dob-
ra skrys (idedlné kartu schovejte za ¢elo Supliku).

* Knihovna — vloZte kartu mezi knihy. Na prvni pohled si ji
nikdo nevSimne.

* Pod nabytek — pokud je vy€uhujici ¢ast karty ve stinu, jen
tézko ji nékdo odhali (jen pozor, at se da opravdu vyndat).




Dalsi napady na skrys

Do sSupliku, pod kvétina¢, do kvétin (kartu muZete dat
do sacku, aby se neznicila), pod sedak Zidle, mezi polstate
na pohovce, do skviry ve stole nebo pod ubrus, pod cokoliv,
co vidite, pod véci ve skiini, do kapes oble¢eni, které nékde
lezi.

Pomucky

Nejprve nechte hrac¢e hledat samotné. Pokud se vam zda,
Ze se piili§ dlouho zasekli, ovéfte, Ze pochopili zadani kon-
krétni zdhady. Poradte jim, at shromaZzduji karty se stejnym
pozadim.Kazda karta se da pouZit pouze jednou. Karty, které
uz byly pouzity, mohou uklidit. Zdiraznéte, at pouziji papir
a tuzku, aby si uleh¢ili praci. Kdyz vidite, Ze hra nepostupuje,
dejte hra¢tm napovédu. Pokud hraci stdle nemohou na nic
ptijit, dejte jim dalsi ndpovédu. Pokud nic nepomaha, po-
mozte jim ziskat karty, jako kdyby zadhadu vyfesili. Nejdule-
Zit&jsi je pozitek ze hry.

A co kdyz?

Co délat, kdyz hra¢ najde odpovéd nahodou, aniz by ji mu-
sel vymyslet? Pokud ma nékdo stésti nebo nechténé odhali
spravnou odpovéd, neni tfeba ho za to penalizovat.

Pruvodce povazuje zdhadu za vyfeSenou a rozda prislusné
karty odmén.



Setkani

Kdyz Privodce uzna za vhodné, ndhodné vytdhne kartu se-
tkani. Muze to udélat, kdyz hra ztraci rytmus, pokud se hraci
piestavaji soustfedit nebo pokud podvadi. Tento maly ba-
licek karet neni pfistupny pro hrace. Pokud pouzivate zvu-
kovou nahravku, Pruivodce muze vyuzit momentu, kdy fev
dinosaura piekryje ostatni zvuky, a vytdhne kartu, coz pfida
na napinavosti.

Pfi kazdém setkani se k hra¢am priblizi jeden dinosaurus
a ti musi reagovat podle jeho druhu:

MASOZRAVEC: hrd¢i se musi
schovat a nesmi délat hluk v pri-
béhu nékolika vterin nebo dokud
neuslysi, Ze se dinosaurus vzdaluje.
ZLODE]: maly, hbity dinosaurus,
ktery se priblizi, aby néco ukradl. Prii-
vodce se zmocni jakékoliv dostupné
karty a drzi ji v ruce.V pribéhu hry ji
miiZe dat jako odménu nebo aby posunul hru kupredu.
MiZe to byt karta, ktera byla nalezena v mistnosti, jedna z téch,
co byly odhaleny na zacdtku, nebo ta, kterou dal Priivodce jako
odménu.

DALSI DINOSAURI: jsou vegetaridni, hrdéi se jich tedy ne-
musi bat.




PRIBEH, KTERY PRECTETE
HRACUM, NEZ HRA ZACNE

Slavny profesor Flynn se pred nékolika tydny ztratil béhem
expedice do stfedu Zemé. Jste jeho asistenti a vasim ukolem
je najit ho. MiiZete si myslet, Ze to bude snadné, protoZe vdm
zanechal své poznamky a karty, nechal za sebou ale i pasti.
Navic jsou vSechny ndpovédy zakédovdny, aby mu jini badatelé
objev nevyfoukli.

Jeho stopy muZete sledovat az po rozlehly podzemni itvar. Jed-
na se o jeskyni, v niz buji hustd dzZungle a Ziji v ni dinosauri.
Rozkldda se pred vami pravéky svét. Dorazili jste ale v mo-
menté, kdy hrozi vybuch sopky, ktery miiZe cely tento krehky
svét znicit.

Madte pouze 45 minut na vyreSeni zdhad a nalezeni profesora,
nez sopka vybuchne. Pustte se do prozkoumadvani okoli a ne-
zapomeiite, Ze dinosauri jsou velmi blizko.

Qx«
by

sla karet, které mohou byt vidét: 1,6, 13, 18, 24, 30
Cisla karet, které si nechate vruce: 10,11,17, 23,28, 29, 35
Cisla karet, které je tfteba peclivé ukryt:5,7,12,19, 25, 31

Cisla karet, které je tfeba schovat v mistnosti: 2, 3,4, 8, 9,
14, 15, 16, 20, 21, 22, 26, 27, 32, 33, 34

Cisla karet setkani, které je tfeba zamichat a dat do
kupky rubem nahoru: 36, 37, 38, 39, 40

Celkovy pocet schovanych karet: 22



PRVNI ZAHADA

Sesuv znicil obrovskou fresku nakreslenou na sténé jeskyné.
Kameny jsou rozhazeny vSude kolem a jsou zvlastné ozna-
¢eny. Kazdy kus nese hned nékolik pismen. V poznamkach
od profesora je dlouhd fada malych obrazkd, v nichz by
mohla byt zakédovana véta.

Legenda se sklada ze 4 karet. Velka ilustrace obsahuje
16 policek, kazdému nalezi vzdy jedno pismeno. Odpoved
je ukryta v kouscich obrazku, je tteba ji rozlustit pomoci pfi-
sluSnych pismen.

1. napovéda: jedna se o kéd, ktery je tfeba rozlustit
2. napovéda: kazdy obrazek predstavuje jedno pismeno

Reseni: POZOR NA ALLOSAURY

Odména: dejte hra¢im kartu &islo 10



