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[ WAZNE! NIE OGLADAJCIE KART PRZED ROZPOCZECIEM ROZGRYWKI.J

talia scenariusza 3 talie scenariuszy (po 60 kart kazda)
treningowego (10 kart)
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Emocje z escape roomu Klimat starej, Niesamowita przygoda dla
przeniesione na Twoj stot! dobrej gry wideo! doswiadczonych graczy!

| Kazda talia stanowi zamkniety niezalezny scenariusz. Zanurzcie sie U

po uszy w przygodzie i wspolnie wypetnijcie misje. Macie godzine
(czasu rzeczywistego), aby pokona¢ wszystkie przeszkody, ktére
stang Wam na drodze.



PRZIYGOTOWANIE

Aby nauczyc¢ sie, jak grac¢, zalecamy rozegranie scenariusza treningowego, ktory
wprowadzi Was w zasady UNLOCK!. Scenariusz treningowy mozecie rozegrac
nawet przed lekturg niniejszej instrukcji. Przygotujcie tylko gre wedtug poniz-

szych wskazowek:

> Umiesccie karte startowg (z tytutem scenariusza) posrodku stotu strong z tekstem

do gory.
> Pozostate karty potdzcie obok w zakrytym stosie.

> Wigczcie aplikacje (zob. Aplikacja, str. 7), wybierzcie scenariusz Trening i potdzcie

urzadzenie w zasiegu wszystkich graczy.

> Jeden z graczy odczytuje na gtos tekst na karcie startowej, nastepnie uruchamia zegar
w aplikacji i odwraca karte. Rozgrywka rozpoczetal

Uwaga! Mozecie robi¢ notatki.

ZASADY GRY

Na awersie karty startowej widzicie pierwsze
pomieszczenie scenariusza. W tym pomiesz-
czeniu znajdujg sie numery i litery odpowiada-
jace réznym kartom w talii (numery i litery wid-
nieja na rewersach kart). Za kazdym razem,
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Rozgrywka toczy sie w czasie rzeczywistym,
a gracze powinni wspotpracowac, aby wspdlnie
zwyciezy¢. Kazdy gracz powinien mie¢ zapew-
niony dostep do talii i kart, aczkolwiek gracze
mogg sie umoéwic, ze dystrybucjg kart zajmuje

gdy na karcie zobaczycie numer lub litere,
mozecie odkry¢ odpowiadajacg im karte z talii
(odwrdci¢ ja, aby zobaczy¢ jej tres¢). Odkryte
karty nalezy kfas¢ na stole tak, aby wszyscy
gracze je widzieli.

rewers

sie jedna konkretna osoba. Mozna tez podzieli¢
rézne obowigzki pomiedzy kilku graczy. Karty
powinny tworzy¢ stos, ktérego graczom nie
wolno w catosci rozktada¢ az do konca roz-
grywki.



RODZAIJE KART

W grze wystepuje kilka rodzajéw kart.

PRZEDMIOTY (CZERWONY ALBO NIEBIESKI PASEK
U GORY KARTY)

Przedmioty mogg czasem wchodzi¢ w interakcje z innymi
przedmiotami (zob. tgczenie przedmiotow, str. 4).

MASZYNY (ZIELONY PASEK U GORY KARTY)
Maszyny nalezy odpowiednio uruchomié. Czarne numery widniejgce na ilustracjach

nigdy nie odnoszg sie do innych kart, wiec nie szukajcie tych numerow w talii
(zob. Maszyny, str. 5).

KODY (ZOLTY PASEK U GORY KARTY)
Te karty wymagajg wprowadzenia do aplikacji odpowiedniej kombinaciji cyfr,
aby méc kontynuowacé przygode (zob. Kody, str. 6).

Karta 21 to zamkniete drzwi zabezpieczone kodem cyfrowym.
Odpowiedni kod odblokuje drzwi.

INNE KARTY (SZARY PASEK U GORY KARTY)

Moze to byc¢:

» Obszar ukazujgcy miejsce i znajdujgce sie w nim przedmioty.
» Wynik interakcji z przedmiotem.

> Kara, ktorej podlegajg gracze, jesli popemili btad.

» Modyfikator (zob. Modyfikatory, str. 5).

. M
MCiShoye |
PR g M2




LACZENIE
PRZEDMIOTOW B“.

Czasem mozliwe jest tgczenie ze sobg przedmiotdw (na przyktad drzwi
i klucza). Wartosci tagczonych kart (widniejgce w czerwonym albo niebieskim
kétku) nalezy dodaé, a wynik wskaze numer karty, ktérg nalezy wyszukaé
w talii. Oczywiscie niemozliwe jest tgczenie ze sobg liter i numerow.

ZLOTA ZASADA. Czerwony numer mozna dodac tylko do niebieskiego
numeru. Niemozliwa jest ZADNA inna kombinacja (niebieski + niebieski,
czerwony + czerwony, niebieski + szary itp.).

W gdrnej czesci niektorych kart znajdujg sie przekreslone numery i litery.
Nakazujg wyrzucenie z talii kart o tych numerach badz literach z uwagi na
to, ze w obecnej sytuacji nie bedg juz potrzebne w grze.
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Niektore dziatania powodujg, ze macie mniej czasu na
przejscie scenariusza. Jesli odkryjecie karte kary (é),
postepujcie wedtug zawartych na niej instrukgji (tracicie

“msmc\umi“““ troche czasu, zazwyczaj kilka m|nut) Nastepnie karte
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MODYFIKATORY ¢ ]|

Na niektérych kartach znajdujg sie modyfikatory. Sg to niebieskie
numery poprzedzone znakiem ,+” na tle niebieskiego puzzla. Numery
te nigdy nie odnoszg sie do innych kart i muszg by¢ dodane do
czerwonego numeru (zgodnie ze ztotg zasadq).
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Zanim bedziecie mogli uzy¢ maszyny (karta z zielonym paskiem u gory),
musicie nauczy¢ sie jg obstugiwaé poprzez dotarcie do odpowiedniego punktu

w scenariuszu i odnalezienie instrukcji. Na kartach maszyn widnieje kilka czarnych
numerow poprzedzonych znakiem ,+”. Te numery nigdy nie odnoszg sie do
innych kart w talii. Stuzg do tego, aby je ze sobg tgczy¢. Uzyskana suma stanowi
czerwony numer, ktéry nastepnie nalezy dodaé do niebieskiego numeru
(zgodnie ze zlotg zasadg).

E o | Plyta z bolcam o!,d
y

alonymi o siery;
2z lonymi od gie
M czamymi numeray




W trakcie gry bedziecie czasem napotyka¢ kody (karty z zéttym paskiem u gory)
w postaci np. zamkow szyfrowych, klawiatury numerycznej itp. Aby rozwia-

zac te zagadki, bedziecie potrzebowa¢ prawidtowego kodu. Odnaleziony kod
nalezy wprowadzi¢ do aplikacji (zob. Aplikacja, str. 7) i nacisngé¢ przycisk OK (nie
trzeba wprowadzac¢ numeru karty).

Kody zawsze sktadajg sie z 4 cyfr. Jesli wprowadzony kod jest prawidtowy,
aplikacja poinformuje Was, co macie dalej zrobié¢. Jesli kod jest nieprawidtowy,
stracicie troche czasu (kilka minut).

UKRYTE PRZEDMIOTY

Czasem bedziecie musieli sie blizej przyjrze¢ niektérym kartom, gdyz 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 opcje Ukryty przedmiot.
Uzyskacie podpowiedz o najblizszym ukrytym przedmiocie.

Czy widzicie ukryty numer na karcie 46
Zerknijcie do wnetrza szafki.

W trakcie gry mozecie prosi¢ o podpo- . W przypadku kart oznaczonych literg wpro-
@ wiedzi. Nacisnijcie opcje Podpowiedz J wadzcie widniejacy pod nig numer.

w aplikacji i poproscie o pomoc, wpisujac '
numer odkrytej karty, do ktérej potrzebu-

jecie pomocy.

cie wtedy odczyta¢ swoj wynik i ocene waszych dokonan (od O do
5 gwiazdek). Gra NIE konczy sie z chwilg, gdy czas osiggnie wartos¢
00:00. Mozecie kontynuowac przygode az do chwili, gdy zakonczy

KONIEC GRY Gra konczy sie, gdy ukonczycie scenariusz i zatrzymacie zegar. Moze-

sie ona sukcesem. Jednakze Wasz wynik nie bedzie tak dobry, jak
w przypadku ukonczenia scenariusza na czas.




Mozecie Sciagna¢ aplikacje UNLOCK! za darmo z Apple Store lub Google Play. Apli-

kacja umozliwia zarzadzanie czasem, karami, kodami i podpowiedziami. APLIKACJA
JEST NIEZBEDNA DO GRY (po Sciagnieciu aplikacji nie potrzebujecie juz potaczenia
internetowego). Na poczatku gry musicie wybra¢ jezyk gry, a nastepnie zostaniecie prze-
kierowani do ekranu wyboru scenariusza.

A Scenariusz. Przesuwajac ilustracje, mozecie poruszac si¢ pomiedzy réznymi scenariuszami.
Przypomnienie. Na poczatek zalecamy rozegranie scenariusza treningowego.

B Naci$nijcie Graj!, aby przenie$¢ sig do ekranu gry.

EKRAN GRY

A Pozostaty czas. Mozecie kontynuowac gre nawet po tym, gdy odliczanie osiggnie wartos¢ 00:00.
B Start/pauza. Rozpoczecie gry albo jej przerwanie.
C Podpowiedz. Mozecie poprosi¢ o podpowiedz, wprowadzajac numer karty, do ktérej potrzebu-
jecie pomocy.
D Kara. Gdy odkryjecie karte kary, mozecie zosta¢ poproszeni o nacisniecie tej opcji. Powoduje ona strate
czasu (kilka minut).
E Kod. Wybierajac te opcje, mozecie wprowadzi¢ kod wymagany przez karte kodu (z zottym paskiem u gory).
F Przeglad podpowiedzi. Pozwala przejrze¢ ponownie wczesniej ujawnione podpowiedzi/ukryte przedmioty.
G Muzyka. Pozwala wiaczy¢ albo wytaczy¢ muzyke w tle.
H Ukryty przedmiot. W przypadku powaznych trudnosci mozecie poprosi¢ o pomoc w odnalezieniu ukrytych przedmiotow.

PODPOWIEDZI/KODY

Gdy nacisniecie opcje Podpowiedz albo Kod, uzyskacie dostep do klawiatury numerycznej. Dzigki niej
mozecie wprowadzi¢ do aplikacji numer podpowiedzi albo kodu.

A Klawiatura numeryczna. Pozwala wprowadzi¢ do aplikacji numer. Klawisz C kasuje caty
wprowadzony numer.

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

C Zamknij. Pozwala zamknag¢ klawiature bez wprowadzania numeru.

Gdy ukonczycie scenariusz, zostaniecie automatycznie przekierowani do tego ekranu. W niektérych
przypadkach pojawi sie wiadomo$¢ opisujaca zakonczenie przygody lub nakazujgca siegniecie po
karte finatowa.

A Wynik gry. Te liczby podsumowujg Wasze dokonania. W pierwszym wierszu widnieje catkowity czas
i liczba wykorzystanych podpowiedzi; w drugim wierszu — czas stracony w wyniku kar (w nawiasie
liczba kar); a w trzecim — czas stracony wskutek wprowadzenia nieprawidtowego kodu (w nawiasie
liczba nieprawidtowych kodow).

B Ocena. Liczba gwiazdek (0-5) zalezna jest od czasu, jaki zajeto Wam rozegranie scenariusza, i liczby wykorzysta-
nych podpowiedzi.



RODZAIJE KART

Maszyna

Przedmiot

(np. drzwi, klucz) Modyfikator

Kod (np. zamki, klawiatura)

> Ma zawsze 4 cyfry.
» 1 NIEBIESKI NUMER '

(inny niz numer
samej karty).

» Musisz zrozumiec jej
dziatanie, aby otrzymaé
1 CZERWONY NUMER.

» Kod musi zosta¢ wprowadzony
do aplikacji.
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ZtOTA ZASADA. MOZLIWE JEST DODANIE DO SIEBIE TYLKO CZERWONEGO | NIEBIESKIEGO
NUMERU. ZADNA INNA KOMBINACJA NIE JEST MOZLIWA.

nastepnie dodaj Szare karty

> Innekarty ': &
1 (ob_szi,-inte' kcja, kara).

WSKAZOWKI
Starajcie sie by¢ zorganizowani: Utkneliscie?
» Podzielcie talie miedzy kilku graczy albo niech opiekuije sie nig Czasem niezbedne jest dotarcie do pewnego punktu w scenariuszu, aby
jeden z Was. zrozumie¢ dang kombinacje, kod lub maszyne. Niemniej jednak:
» Czytajcie uwaznie teksty na kartach i rozmawiajcie ze soba. » Jesli karta wydaje sie Wam zbyt trudna, poproscie o podpowiedz
» Odrzucajcie karty, gdy tylko gra nakazuje Wam to zrobi¢ (sprawdz- o el i e L O e
cie, czy nie popetniliScie btedu — odrzucajcie tylko karty » By¢ moze przegapiliScie jaki$ ukryty przedmiot — naciénijcie opcje
o skreslonych numerach i literach). Ukryty przedmiot w aplikacii.
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