TARTOZEKOK

| FONTOS: JATEK ELOTT NE NEZD AT A KALANDHOZ TARTOZO KARTYAKAT! |

Egy 10 lapos bevezeto pakli 3 db 60 lapos pakli (egy pakli egy kaland)

igazi mint egy hésies kaland
szabadulészoba-élmény rajzfilmszerii videojaték tapasztalt jatékosoknak

A JATEKROL

Minden pakli egy teljes, 6nallé kaland. Lépjetek be valamelyik magaval
ragadd vilagba, és teljesitsétek kiildetésetek! Egy ora all rendelkezésetekre,
hogy lekiizdjétek az utatokba akadd Osszes kihivast és akadalyt.



A jaték megismeréséhez javasoljuk, hogy el6szor jatsszatok végig a bevezetd
kalandot, mivel ez elmagyarazza a szabalyokat. A bevezet6 kalandot akar a jatéksza-
baly elolvasasa elott is végigjatszhatjatok. Csak kovessétek az aldbbi utasitasokat.

» Tegyétek a kezddlapot (amelyiken a kaland cime talalhatd) széveges oldalaval
felfelé az asztal kozepére.

» A tobbi kartyabol alkossatok egy paklit képpel lefelé.

» Inditsatok el az alkalmazast (lasd Alkalmazas — 7. oldal), vélasszatok ki ..
a bevezeto kalandot, és tegyétek le az eszkodzt, amin az alkalmazas fut, Ggy, hogy = °
mindenki hozzéaférjen. :

» Az egyik jatékos olvassa fel hangosan a kezddlapon talalhat6 szveget, ezutan indit- i)
satok el az alkalmazéasban talélhaté idémérét, maijd forditsatok meg a kezddlapot. o
KezdGdhet a jaték! oo e

Megjegyzés: jaték kozben hasznalhattok papirt, ceruzat a jegyzeteléshez.

JATEKSZABALYOK

A kezddlap hatoldalan lathatjatok a jaték els0 betlit, keresd ki a paklibol az ennek megfeleld
szobajanak képét. Ebben a szobaban szamok és kartyat, és forditsd fel (hogy lathatdova valjon a
betlik utalnak a pakliba talalhato kartyakra (vagyis hatoldala).

az azok hatoldalan lathaté szamokra és betiikre). A felforditott kartyakat tegyétek képpel felfelé az
Ha barmelyik kartyan latsz egy szamot vagy egy asztalra Ggy, hogy mindenki lassa Oket.

A jaték valos idoben jatszddik, a jatékosoknak pedig vagy akar meg is oszthatjatok a jatékosok kozott ezt
csapatként kell 6sszedolgozniuk a gy6zelem érdeké- a feladatot. Tilos azonban a lapokat szétteriteni
ben. A paklihoz barki barmikor hozzaférhet. az asztalon.

Kinevezhettek egy jatékost a pakli felligyeletére,



A KARTYAK TiPUSAI

A JATEKBAN TOBB TIPUSU KARTYA IS TALALHATO.

TARGYAK (PIROS VAGY KEK FELSO CSIKKAL)
A targyak néha hasznalhatéak mas targyakkal egyiitt
(lasd Targyak kombinalasa — 4. oldal).

Kongle

GEPEZETEK (ZOLD FELSO CSIKKAL)
A jatékosoknak a gépezet beinditasahoz be kell ttnilik
annak szamat az alkalmazasban (lasd Gépezetek - 5. oldal).

— T T

KODOK (SARGA FELSO CSIKKAL)
Ezeknél a kartyaknal az alkalmazasban kell megadni egy kodot,
hogy folytathassatok a kalandot (lasd Kédok — 6. oldal).

A 21-es kartya egy digitalis koddal zart ajto.
A megfelel6 koddal kinyithatd az ajto.

OTHER CARDS (GREY TOP STRIP)

Ezek a lapok lehetnek:

» Egy szobat és a benne |évo targyakat abrézold helyszinek.
» Egy targy hasznalatanak eredményei.

» A jatékosok altal elkovetett hibakért jard biintetések.

» Modositok (lasd Modositok — 5. oldal).




TARGYAK KOMBINALASA | J+¢ |

El6fordulhat, hogy bizonyos targyak hasznalhatdak egyiitt (pl. egy kulcs egy
ajtoval). Ilyenkor az értékiiket (a piros vagy kék kérben lathaté szamokat)
ossze kell adni, és a paklibdl ki kell keresni az eredménynek megfelelé szamu
kartyat. Természetesen egy betli nem kombinalhaté egy szammal.

ARANYSZABALY: EGY PIROS SZAM CSAK EGY KEK SZAMMAL
KOMBINALHATO. MAS KOMBINACIO (KEK+KEK, PIROS+PIROS,
KEK+SZURKE, STB.) NEM LEHETSEGES.

KARTYAK ELDOBASA (7)

Bizonyos kartyak tetején athlzott szamokat és betiiket talalhattok.
Ez jelzi, hogy ezeket a kartydkat azonnal el kell dobni, a jaték tovabbi
részében nem lesz rajuk szlikség.

BUNTETESEK

Egyes cselekedetek hatasara idot veszitetek.

Ha biintetéskartyat (@), forditotok fel, kdvessétek az azon
lathaté utasitasokat (idot veszitetek, altalaban néhany
percet). Ezutan dobjatok el ezt a kartyat.



MODOSITOK ¢ .

Egyes kartyakon maddositok talalhatok. Ezek egy kék kirakdsdarabban
lathato kék szamok, eldttiik egy + jellel.

Ezek a szdamok soha nem egy kartyara utalnak.

Ezeket egy piros szamhoz kell hozzaadni (aranyszabaly!).

GEPEZETEK |

Egy gépezet (zold fels6 csikkal) hasznalatdhoz be kell irotok a kartya szamat (vagy
ha ez egy bet(ijeles kartya, akkor a bet(i alatt lathatd szamot) az alkalmazasba. Ekkor
az alkalmazasban megjelenik a gépezet képe, és a segitségkérésre, valaszadasra stb.
alkalmas gombok. Az alkalmazas Iépésrdl |épésre segiti a jatékosokat, és dltalaban ad
egy piros szamot is (amit hozzéadhatnak egy kék szamhoz).

Vigyazat! Ha rosszul hasznaljatok a gépezetet, idot veszithettek!
Lehet, hogy tovabb kell haladnotok a torténetben, hogy megértsétek
a gépezet mitkodését.




A jaték soran el6fordulhat, hogy koédokkal kertiltok szembe (sarga felsé
csikkal): szamzarakkal, digitalis ajtdzérakkal stb. Ezek kinyitdsahoz meg
kell talalnotok a megfelel6 kdédot. Ezt a kodot az alkalmazasban kell
beiitndtok (lasd Alkalmazas — 7. oldal) és ellendriznetek (a kartya szamat nem
kell megadnotok).

A kodok mindig négy szamjegybol allnak. Ha a helyes kddot (ititek be,
az alkalmazas megmondja, hogyan tovébb. Ha rossz kdddal prébalkoztok, idot
veszitetek (néhany percet).

REJTETT TARGYAK

Néha alaposan meg kell vizsgalnotok a kértydkat, mert lehetnek rajtuk rejtett |

szamok vagy betlik. Ezek a szamok vagy bet(ik kartyakra utalnak, ezeket ki kell

keresnetek a paklibdl.

Megjegyzés: ha elakadtok, hasznaljatok az alkalmazast és (a Rejtett targyak gomb
segitségével) kérjetek utalast a legkozelebbi rejtett targyra.

H Mtiok ey satbmo, feéte fel u oz
tartosd kafetydt!

SEGITSEGEK

m A betlivel ellatott kartyak esetén a beti
alatt lathato szam megadasaval kérhettek
7 segitséget.

meg a Segitség gombot az alkalmazasban, és
adjatok meg annak a kartyanak a szamat,
amelyikhez segitséget szeretnétek kérni.

@ A jaték soran kérhettek segitséget.Nyomjatok

Megjegyzés: egyes kartyaknal az alkalmazas egy masodik segitséget (és/vagy a megoldast) is felajanl,
ha az elsé nem szolgalna elegendd informacidval.

A jaték akkor ér véget, ha teljesititek a kalandot, és megallitjatok az
idomérot. Ezutan megnézhetitek, hany pontot értetek el, és kaptok egy
értékelést a teljesitményetekrol (0-5 csillag).

A jaték NEM ér véget, ha a szamlalo eléri a 00:00-t. Még befejezhetitek

a kalandot. A pontszamotok azonban nem lesz olyan jo, mintha idoében
sikertilt volna végeznetek.




Az ALKALM ms Az UNLOCK! alkalmazas ingyenesen letolthetd az App Store-bdl és a Google Play aruhazbal.
Ennek segltsegevel merhetitek az id0t, szamon tarthatjatok a biintetéseket, beirhatjatok a

kédokat és kérhettek segitséget. AZ ALKALMAZAS MINDENKEPPEN SZUKSEGES A JATEKHOZ
(de ha egyszer letoltottétek, internetkapcsolatot mér nem igényel). A jaték elején ki kell valasz-

tanotok a jaték nyelvét. A kﬁvetkezé képernyon kivalaszthatjatok a lejatszani kivant kalandot.

A KALAND KIVALASZTASA

A Kaland: a kép elhtzasaval lépkedhetsz a jatékban talalhato kalandok kozott.
Ne feledd: azt javasoljuk, hogy a bevezet kalanddal kezdd.

B A Jaték gomb megnyomasaval eljutsz a menii képernyore.

A Hatralévo id6: az idémérd a hattérben akkor is tovabb miikodik, ha a szamlalo eléri a 00:00-t.

B Indit/allj: elinditja vagy megallitia a jatékot.

C Segitség: segitséget kérhettek, ha megadjatok annak a kartyanak a szamat, amelyikhez segitségre
van szlikségetek.

D Biintetés: amikor biintetéskartyat forditotok fel, lehet, hogy meg kell nyomnotok ezt a gombot.
Ezzel néhany percnyi id6t veszitetek.

E Kod: irjatok be egy kodot.

F Gépezet: haszndljatok a gépezeteket.
G Segitségek atnézése: itt nézheted at a korabban kért segitségeket és rejtett targyakhoz kapcsolodo tippeket.
H Rejtett targy: ha elakadtok a kaland kézben, ezzel kérhettek a segitséget rejtett targyakhoz.

I Hang: ezzel kapcsolhato be/ki a hattérzene.

J 1do: jatszhattok draval vagy anélkil.

SEGITSEG/KODOK

Amikor megnyomod a Segitség vagy a Kod gombot, felugrik egy numerikus billentytizet, amelynek
segitségével belitheted a kivant szamot.

A Numerikus billenty(izet: a segitségével beiithetsz egy szamot. A @) gomb kitorli a teljes beirt
szamsort.

B Ellendrzés: az OK gomb megnyomasaval ellendrizheted a beirt szamot, és megkapod a hozza
tartozo lizenetet.

C Bezar: a segitségével egy szam beirasa nélkiil bezarhatod a billenty(izetet.

ERTEKELES

A kaland befejeztével automatikusan ez a képernyé jelenik meg. Egyes esetekben
egy lizenet adja meg a kaland lezarasat vagy utasit egy utolso kartya felforditasara.

A Eredmeény: ezek a szamok foglaljak dssze a kalandot. Az els0 sorban a teljes eltelt id6 és
a kért segitségek szama lathatd. A masodik sorban a biintetések miatt elveszitett idé
(zérdjelben pedig a biintetések szama) talalhato. A harmadik sorban a rosszul megadott
kodok miatt elveszitett id6 (zarojelben pedig a hibas kodok szama) lathatd.

B Ertékelés: a csillagok szama (0 és 5 kozott) mutatja a teljesitményeteket.

Ez a felhaszndlt id6tol, valamint a kért segitségek szamatdl fiigg.



SEGEDLET

KARTYATIPUSOK

Kod (zarak, billentytizetek...)
» Mindig 4 szamjegyii

» Az alkalmazasban
irhat6 be

Targy (ajto, kulcs...) Gépezet

> 1 KEK SZAM (a kértya
sorszaman kival)

Majd add ossze

LI

|

Sziirke kartyak

o}

Az aranyszabaly: egy piros szam csak egy kék szammal kombinalhaté.

Mas kombinacié nem lehetséges.
TANACSOK
Legyetek rendszerezettek: Még mindig nincs meg a megoldas?
P a paklit adjatok az egyik jatékosnak vagy osszatok fel tébb Néha el6fordulhat, hogy tovabb kell haladnotok a kaland torté-
jatékos kozott; netében, hogy megértsetek egy-egy kombinacidt, kodot vagy
» alaposan olvassatok el a kirtyak szévegét, és kommunikalja-  gépezetet. Mindazonaltal:
tok egymassal; P ha egy kartya tul bonyolultnak tlinik, kérjetek segitséget ezzel
» amikor utasitast kaptok ra, dobjatok el a kartyakat (és elle- a konkrét kartyaval kapcsolatban (még akkor is, ha ez rontja a
nérizzétek, hogy nem vétettetek-e hibat — az athlizott szammal ~ Jaték végi értékeléseteket);
vagy betlivel jelolt kartyakat kell eldobni). P lehet, hogy egy rejtett targyat nem vettetek észre. Nyomjatok

meg az alkalmazasban a Rejtett targy gombot.
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