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ZAWARTOSE

WAZNE! NIE 0GLADAJCIE KART
PRZED ROZPOGZECIEM ROZGRYWKI.

talia scenariusza
(60 kart)

ponhA WZGORIR

talia scenariusza
treningowego (10 kart)

Kazda talia stanowi zamknigty niezalezny
scenariusz. Zanurzcie si¢ po uszy w przygodzie i wspdlnie
wypetnijcie misje. Macie godzine (czasu rzeczywistego),
aby pokona¢ wszystkie przeszkody, ktdre stang Wam na drodze.



PRZIYGOTOWANIE

Aby nauczy¢ sie, jak graé, zalecamy rozegranie scena-
riusza treningowego, ktéry wprowadzi Was w zasady
UNLOCK!.

Scenariusz treningowy mozecie rozegra¢ nawet przed
lektura niniejszej instrukcji.

Przygotuijcie tylko gre wedtug ponizszych wskazdéwek:

P Umiesécie karte startowg (z tytutem scenariusza)
posrodku stotu strong z tekstem do gory.

P Pozostate karty potdzcie obok w zakrytym stosie.

P Wigczcie aplikacje (zob. Aplikacja str. 12), wybierzcie
scenariusz Trening i potdzcie urzadzenie w zasiegu
wszystkich graczy.

P Jedno z Was odczytuje na gtos tekst na karcie starto-
wej, nastepnie uruchamia zegar w aplikacji i odwraca
karte. Rozgrywka rozpoczeta!l

Uwaga! Mozecie robi¢ notatki.
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Kazda karta ma niepowtarzalny

numer na rewersie, dzigki ktéremu
sprawdzicie przed rozpoczeciem
rozgrywki, czy talia jest kompletna.




ZASADY GRY

Na awersie karty startowej widzicie pierwsze pomiesz-
czenie scenariusza. W tym pomieszczeniu znajduja sie
numery i litery odpowiadajace ré6znym kartom w talii
(numery i litery widnieja na rewersach kart).

Za kazdym razem, gdy na karcie zobaczycie numer lub
litere, mozecie odkry¢ odpowiadajgca im karte z talii
(odwréécie ja, aby zobaczy¢ jej tresc). Odkryte karty
ktadZcie na stole tak, aby wszyscy gracze je widzieli.

Rozgrywka toczy sie w czasie rzeczywistym, a Wy musi-
cie wspotpracowac, aby wspdlnie zwyciezyc. Upewnijcie
sie, ze kazde z Was ma dostep do talii i kart. Jesli chce-
cie, mozecie ustali¢, ze dystrybucja kart zajmuje sie jedna
konkretna osoba. Mozecie tez podzieli¢ rézne obowiazki
pomiedzy kilku graczy. Karty powinny tworzy¢ zakryta
talie, ktorej nie wolno Wam rozktadaé, dopoki nie

skonczycie rozgrywki.




RODZAIJE KART

W GRZE WYSTEPUJE KILKA RODZAJOW
KART.

PRZEDMIOTY (CZERWONY ALBO NIEBIESKI
PASEK U GORY KARTY)

Przedmioty moga czasem wchodzi¢ w interakcje
z innymi przedmiotami (zob. £gczenie przedmiotdw
str. 6).

MASZYNY
(ZIELONY PASEK U GORY KARTY)
Aby uzyskac dostep do maszyny,
musicie wpisa¢ w aplikacji numer
karty (zob. Maszyny str. 9).




KODY (ZOLTY PASEK U GORY KARTY)

Aby kontynuowacé przygode, musicie wprowadzi¢
do aplikacji odpowiednig kombinacje cyfr (zob. Kody
str. 10).

Karta . to zamkniete drzwi
zabezpieczone kodem cyfrowym.
Jesli wpiszecie prawidtowy kod,
drzwi sie otworza.

INNE KARTY (SZARY PASEK U GORY KARTY)

Moga to by¢:

P Obszar ukazujacy miejsce i znajdujace sie¢ w nim
przedmioty.

P Wynik interakcji z przedmiotem.

P Kara, ktorej podlegacie, jesli popetiliscie btad.

P Modyfikator (zob. Modyfikatory str. 8).



LACZENIE

PRZEDMIOTOW

Czasami mozecie potaczyé ze sobg 2 przedmioty
(np. drzwi i klucz). Dodajcie do siebie numery taczonych
kart (widoczne w czerwonym albo niebieskim kétku) —
wynik wskaze numer karty, ktérg powinniscie wzig¢ z talii.
Uwagal! Nie mozecie tgczy¢ ze soba liter i numeréw.

ZEOTA ZASADA. Czerwony numer mozna dodac tylko
do niebieskiego numeru. Inne kombinacje (niebieski +
+ niebieski, czerwony + czerwony, niebieski + szary itp.)
nie sa mozliwe.

Decydujecie'siQEUZyé klucza

aby otworzyc skrzynie ( ).

='_:SzukaC|e w talii karty onumerze
(11 + 35) Udato sig!
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W goérnej czesci niektérych kart znajdujg sie przekre-
$lone numery i litery. Natychmiast odrzuccie karty o tych
numerach lub literach — na obecnym etapie scenariusza
nie bedg Wam juz potrzebne.
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Niektére dziatania powoduja, ze macie mniej czasu na
przejscie scenariusza. Jesli odkryjecie karte kary
postepujcie wedtug zawartych na niej instrukcji (za-
zwyczaj tracicie kilka minut), a nastepnie ja odrzuccie.




MODYFIKATORY ] u

Na niektoérych kartach znajdujg sie modyfikatory. Sg to
niebieskie numery poprzedzone znakiem ,+” na tle nie-
bieskiego puzzla. Numery te nigdy nie odnosza sie do
innych kart i musza by¢ dodane do czerwonego numeru

(zgodnie ze ztota zasada).

= o
Wigczyliscie prad ('@I)

i otrzymaliscie modyfikator
( +6), ktéry mozecie dodac¢

o



MASZYNY

Aby uzyé maszyny (karty z zielonym paskiem), musicie
wpisac jej numer w aplikacji (w przypadku litery — numer
pod nig). Aplikacja wyswietli maszyne i przyciski, ktérych
powinniscie uzyé, aby ja aktywowaé. Gdy odkryjecie, jak
dziata maszyna, aplikacja pokieruje Was dale;j.

 uruchomic te maszyn ) musi-
cie pofaczy¢ ze sobg 2 Srodkowe
1 bol_qre.' Nacisnijcie w aplika_cii przy-
cisk maszyny e i wprowle_xdz:ci_e !
numer tej karty
wymaga takze kabla (i), yv'l'g.é ‘
jecie S|9 ‘Bodac numer -
do numeru I'('_a_rty i

Uwaga! Nieprawidiowe uzycie
maszyny moze sprawic, ze stra-
cicie czas. By¢ moze bedziecie
musieli zrobi¢ postep w przecho-
dzeniu scenariusza, aby odkryc,
jak dziata maszyna.




W trakcie gry czasem napotka- =

cie kody (karty z zéttym paskiem
u goéry) w postaci np. zamkoéw
szyfrowych czy klawiatury nume-
rycznej. Aby rozwigzaé te zagadki,
potrzebujecie prawidtowego kodu.
Odnaleziony kod wprowadzcie do
aplikacji (zob. Aplikacja str. 12)
i nacisnijcie przycisk OK (nie trze-
ba wprowadza¢ numeru karty).

Kody zawsze sktadaja sie z 4 cyfr.
Jesli wprowadzony kod jest prawi- fosaiyiesie po ok,
dtowy, aplikacja poinformuje Was,
co macie dalej zrobi¢. Jesli kod
jest nieprawidtowy, stracicie troche czasu (kilka
minut).

UKRYTE PRZEDMIOTY .

Czasem musicie przyjrze¢ sie blizej niektérym kartom,
poniewaz moga sie na nich znajdowac ukryte numery lub
litery. Odpowiadajg one okreslonym kartom z talii, ktére
musicie odkryc.

| Uwaga! Jesli utkneliscie w martwym
| punkcie, nacisnijcie w. aplikacji przycisk
ukrytego przedmiotu. Uzyskacie podpo-
wiedz o najblizszym ukrytym przedmiocie |
na podstawie Waszego postepu w prze-
chodzeniu scenariusza. Przy starcie gry
jest rowniez mozliwe aktywowanie try-
bu automatycznych podpowiedzi, ktory
pomoze Wam w odnajdywaniu ukrytych
i przedmiotow. W takim przypadku apli-

kacja sama pokaze podpowiedzi w odpo-

wiednich momentach.



|
PODPOWIEDZI 'MJ“@

W trakcie gry mozecie prosi¢ aplikacje o pod-
powiedzi. Nacisnijcie przycisk podpowiedzi,
a nastepnie wpiszcie numer odkrytej karty,
do ktérej potrzebujecie pomocy.

W przypadku kart oznaczonych literg wpisz-
cie widniejacy pod nia numer. Jesli pod
literg nie ma numeru, uzyskanie podpowiedzi
do tej karty nie jest mozliwe.

Uwaga! W przypadku niektérych kart aplikacja zasugeruje
Wam druga podpowiedz (lub rozwigzanie), jesli pierwsza
nie okaze sie wystarczajgco pomocna.

KONIEC GRY

Gra sie konczy, gdy ukoriczycie scenariusz i zatrzymacie
zegar. Mozecie odczyta¢ swdj wynik i ocene Waszych
dokonan (od 0 do 5 gwiazdek).

Gra NIE konczy sig z chwila, gdy czas osiggnie war-
tos¢ 00:00. Mozecie kontynuowac przygode, dopoki nie
zakonczy sie sukcesem. Wasz wynik nie bedzie jednak
tak dobry, jak w przypadku ukorczenia scenariusza
przed uptywem czasu.
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APLIKACIA

Aplikacje UNLOCK! pobierzecie za darmo z Apple Store lub Google
Play. Aplikacja umozliwia zarzadzanie czasem, karami, kodami
i podpowiedziami. APLIKACJA JEST NIEZBEDNA DO GRY (po
pobraniu aplikacji nie potrzebujecie dostepu do internetu). Na
poczatku rozgrywki wybierzcie jezyk gry. Nastepnie zostaniecie
przekierowani do ekranu wyboru scenariusza.

WYBOR SCENARIUSZA

A Po rozwinigciu paska wybierzcie odpowied-
ni scenariusz. Przypominamy: warto zacza¢ od
scenariusza treningowego.

B Aplikacja przeniesie Was do ekranu gry.

A 7Zegar. Czas, ktéry pozostat albo uptynat
(mozecie kontynuowac rozgrywke nawet
wtedy, gdy skonczy sig Wam czas).

B Start/pauza. Rozpoczecie gry albo jej
przerwanie.

C Podpowiedz. Wpiszcie numer karty, do ktérej
potrzebujecie pomocy.

D Kara. Gdy odkryjecie karte kary, mozecie zosta¢ poproszeni
0 nacisnigcie tego przycisku — powoduije on strate kilku minut.

E Kod. Wprowadzcie kod.

F Maszyna. Uzyjcie maszyny.

G Poprzednie podpowiedzi. Przejrzyjcie wczesniej ujawnione
podpowiedzi/ukryte przedmioty.

H Ukryty przedmiot. Wyswieticie ukryty numer lub litere
na podstawie postepu w przechodzeniu scenariusza.

| Ustawienia. Dostosujcie ustawienia aplikacji.

Wiaczcie albo wytaczcie muzyke w tle, odliczanie
czasu i automatyczne podpowiedzi.




PODPOWIEDZI/KODY/
MASZYNY

Gdy nacisniecie przycisk podpowiedzi, kodu
albo maszyny, uzyskacie dostep do klawiatury
numerycznej. Dzigki niej mozecie wprowadzi¢
do aplikacji numer podpowiedzi, kod albo numer
maszyny.

A Klawiatura numeryczna. Wprowadzcie do aplikacji numer.
Klawisz {& kasuje caty wprowadzony numer.

B Potwierdzenie. Naciskajac OK, potwierdzacie wprowadzony
numer i otrzymujecie wiadomo$¢ zwrotna.

C Wyjscie. Zamknijcie ekran z klawiaturg bez wprowadzania
numeru.

OCENA (B!

Gdy przejdziecie caty scenariusz, zostaniecie
automatycznie przekierowani do tego ekranu.
W niektérych przypadkach pojawi sig wiado-
mos¢ opisujaca zakoriczenie przygody.

A Wynik gry. Te liczby podsumowujg Wa-
sze dokonania. W pierwszym wierszu
widnieje catkowity czas i liczba wykorzystanych podpowie-
dzi; w drugim wierszu — czas stracony w wyniku kar (w na-
wiasie liczba kar); a w trzecim — czas stracony wskutek
wprowadzenia nieprawidtowego kodu (w nawiasie liczba
nieprawidtowych kodow).

B 0Ocena. Liczba gwiazdek (0-5) zalezy od czasu, jaki zajgto Wam -
rozegranie scenariusza, i liczby wykorzystanych podpowiedzi.

C Udostepnianie. Podzielcie sig swoim wynikiem z przyjaciéimi

(wymagane potgczenie internetowe).




Starajcie si¢ by¢ zorganizowani:

P Podzielcie talie migdzy kilku graczy, aby szybciej odnajdywac
karty podczas gry.

» Czytajcie uwaznie teksty na kartach i rozmawiajcie ze soba.

» Odrzucajcie karty, gdy tylko gra nakazuje Wam to zrobié
(sprawdzcie, czy nie popetniliScie btedu — odrzucajcie tylko karty
o przekreslonych numerach i literach).

Utkneliscie?
Czasem niezbedne jest dotarcie do pewnego punktu w scenariuszu,
aby zrozumie¢ dang kombinacje, kod lub maszyne.

P Jesli karta wydaje sie Wam zbyt trudna, poproscie o podpowiedz
(nawet jesli obnizy to Wasza oceng koricowa).

» Byc moze przegapilicie jaki$ ukryty przedmiot — nacisnijcie K
przycisk ukrytego przedmiotu w aplikacji. ‘5
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Przedmiot '

(np. drzwi, klucz) Modyfikator

» 1 NIEBIESKI NUMER
C{ (;)1 (inny niz numer samej
karty).

Kod (np. zamek, klawiatura) Maszyna

> Mq-za_lwsze 4 cyfry. » Numer karty nalezy

» Musi zosta¢ wprowa- - e L

dzony do aplikacji. » Wymaga rozwigzania.

Szare karty

ZEOTA ZASADA. MOZLIWE JEST DODANIE DO SIEBIE TYLKO CZER-
WONEGO | NIEBIESKIEGO NUMERU. ZADNA INNA KOMBINACJA
NIE JEST MOZLIWA.



