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DREVENE

EscapeWelt Drevény hlavolam Quest Tower
(EW19)

14+ let véku, pro 1 azZ 4 hrace.
V ruce drzite jedinec¢ny hlavolam, malou Unikovou hru na doma.

Posklddany hlavolam neotevirejte silou. Viechny &asti lze jednoduse vyjmout. Regeni
hddanek neni zdlouhavé, vsechny kombinace lze zvlddnout pomoci logiky. Logické hry
EscapeWelt jsou vyvinuty tak, aby bavily ambiciézni hrace, aby pro né byly vyzvou,
s kterou se ponofi do fascinujiciho svéta hadanek. Kazdy dalsi krok slibuje nadseni pro
hru a priblizi vas k cili, k otevreni tajné prihradky hlavolamu.

Preneste se zpét do 28. stoleti pred nasim letopoctem, kdy byly rozsahlé casti
Mezopotdmie pod vlddou ctnostného cisare Etny. Pivodné skromny pastyr byl znamy
svou odvahou a moudrosti, ktera jeho zemi prinasela prosperitu.

Etna mél vizi, postavit monumentalni stavbu jménem Babylonska véz. Velkolepa budova
méla nejen zaplsobit svym impozantnim vzhledem, ale také chranit vzacny artefakt —
Svitek moudrosti, rukopis, ktery svému majiteli dava bozskou moudrost.

Pri stavbé véze byly pokusy o zdokumentovani hadanek, ty vsak byly marné. Véz je
nevyzpytatelnd. Nyni je to ve vasSich rukou. Vydejte se do Babylonské fiSe a celte
skrytému tajemstvi. Vyreste hadanky labyrintu, které cisar Etna zanechal jako odkaz pro
budoucnost, a odhalte tajemstvi Babylonské véze!

Chovejte se, jako byste byli v inikové mistnosti:

Pozorné zkoumejte — Hledejte opakujici se symboly.

Pochopte mechanicka spojeni — Zkuste nahmatat pohyblivé ¢asti hlavolamu.
Zapojte kreativitu — Logické mysleni je klicem k odhaleni tajemstvi.

Potrebujete ndpovédu?
Pokud mate pri skladani jakékoliv problémy, nebo nedostatek volného casu, naskenujte
QR kéd z originadlniho navodu, ten vdm s feSenim pomaze.

Cislice znaci stranu, na které se text nachdzi v origindlnim ndvodu.

1
Svrchu véze naleznete napis ,start”, ktery odkazuje na prvni hlavolam.

Na jedné ze stén, pod klicem ¢. 2, je piktogram bludisté — ?3. Po dokonceni bludisté se
kli¢ €. 2 otoci na doraz a odemkne kli¢ €. 1, ten [ze nyni vyjmout smérem nahoru.

2
Kli¢ ma ndpovédu:
« Oko naznacuje, ze se divdme na dvere (5), které je potreba otevrit.
Ve vztahu ke dvefim urcete na zakladé piktogramu (trojuhelnik, ctverec,
pétiuhelnik, Spicaty oval), ktery tvar odpovida kazdému z klica.
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V nizsim patre jsou Ctyri stény s piktogramy (9), které koresponduji s bocnimi posuvniky,
a sada symboll (8), kterda koresponduje s kazdym z piktogrami. Pes v tomto fadku
symboll naznacuje smér pocitani, ten se ridi jeho pohybem.

3
Vespod schodisté je napovéda, kterd naznacuje jak najit potfebné cislo pro pocitani
symbold (8).

4
Schody vytvori Spic¢aty oval, otazniky naznacuji, ze je potreba zjistit pocet bodd kolem
ovalu.

5
Po vézi jsou rozptyleny c¢asti symboll. Po jejich posbirani mizete u kazdého symbolu
urcit odpovidajici pocet bodu.

Jakmile zjistite, ktery symbol odpovida kterému piktogramu, nastavte je na posuvniky
a otocte casti o 180 stupnd, jak je znazornéno na obrazku. (Obrdzek v origindlnim ndvodu
nastr. 5.)

6
Nyni mizete otevrit dvirka (5) a vyjmout puzzle.

Puzzle je potreba k nalezeni symboll pro vyrezy vespod véze. Poskladejte puzzle, abyste
je ziskali.

Po obvodu puzzle vlevo a dole jsou piktogramy s prazdnym stfedem. Cerveny piktogram
z origindlniho ndvodu str. 6. Musite urcit, které symboly do prazdnych stred( patri. Na véz
umistéte ¢asti puzzle s odpovidajicimi vyrezy.

7
Pro ulehceni maji nékteré piktogramy hlavolamu symboly. Viz obrdzek v origindlnim
navodu nastr. 7.

Jakmile najdete odpovidajici symboly, pouzijte souradnice na vnitini sténé prihradky, kde
bylo umisténo puzzle.

Najdéte symboly na prisecicich radkd a sloupcl. Viz obrdzek v origindlnim ndvodu na
str. 7.

8
Po ziskani pozadovanych symboll (celkem 4) je vlozte do vyrezi vespod véze.

Piktogram s Sipkou (viz obrdzek v origindlnim ndvodu na str. 8) ukazuje, ktery symbol
zadat jako prvni, a to po sméru hodinovych rucicek.

Po nastaveni vSech symboll vytahnéte kli¢ ¢. 11 (viz obrdzek v originalnim ndvodu na
str. 8) priblizné o 10 mm nahoru. Nelze jej vytdhnout Gplné. Kli¢ odemkne spodni ¢ast
schodisté.
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9
Nyni mGzete oddélit schodisté.

Na schodisti jsou symboly potfebné k desifrovani piktogrami na sténé 3. patra. Viz
obrazek v originalnim ndvodu na str. 9.

10
Symboly na 4 sténach 3. patra predstavuji cestu bludistém. Sipky ¢téte zleva doprava,
shora doll. Viz obrdzek v origindlnim ndvodu na str. 10.

Odsifrujte za pomoci Sipek, které oznacuji smér pohybu v bludisti a vytahnéte horni ¢ast
z té spodni.

11
Tri ze ctyr sad symboll obsahuji piktogram oka, coz znamena, Zze jsou nespravné
a neumozni vam projit bludistém.

K vyreSeni zavérecné hadanky slouzi indikatory ukazujici umisténi vchodd do bludiste.
(Viz obrazek v origindlnim ndvodu na str. 11.) Sipku je potreba zarovnat na oto¢ném prvku
s jednou ze Sipek na ocasu psa.

12
Slepé cesty bludisté jsou oznaceny piktogramem oka na dilech se psem a Sipkou.

Spravné symboly posuvnych ¢asti.
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