1. EESSINA

Tere tulemast POGENEMISTUPPA, sind tervitab Identity Games. Nii nagu paljudes
pogenemistubades iile maailma, oled sa selles mangus “lukustatud” ja eesmirk on
leida koodid, et “pogeneda” 60 minuti jooksul, lahendades méistatusi.

Kasuta oma aju! Meeskonnat6é, hea suhtlus, leidlikkus, loovus,
mérkamine on samuti viga tahtsad.

loogika ja detailide

Karbis on 3 ponevat seiklust ja
iga Pégenemistuba mén

rjest kasvava raskustasemega. Nii nagu ‘piris elus, saad

gida vaid korra. Sul on véimalus osta lisasid, kui oled need
kéik toad ldbi minginud.

Kas oled valmis suureks viljakutseks?

2. APP JA VEEBILEHT

Lae alla dpp ekstra (temaatilise) taustamuusikaga ja jaga oma meeskonna pilti ja
oma voiduhetke sotsiaalmeedias. Vaata veebilehelt www.escaperoomthegame.com
KKK-sid, videosid mingu reeglite kohta ja seiklust tutvustavaid kirju. Sealt leiad ka
materjali, mida saad ise printida. Peale seikluse labimist, saad lugeda kuidas oleks

pidanud iilesanded lahendama ja kus kohast oleks leidnud veel peidetud vihjeid.
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Vihje dekooder

3. ETTEVALMISTUS

4. MANGU EESMARK

SEE ON MAARAVA TAHTSUSEGA INFO!

Loe mingureegleid hoolega ja otsast 16puni.
V6i vaata mingureeglite videosid veebist (inglise keelne).
Sa vajad reegleid selleks, et pogeneda!

TAHTIS: LOE, VAATA & SUHTLE!
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7. KRONODEKOODER
kronodekoodril.

; M tud aeg-ajalt tekstile véi logole ER. See on tihtis info, kuna
d leidma koodi, mis koosneb 4-st v(").tmest 5 téﬁ?ggztiae?m?dggijtuleb teisendadaiasutades tihte dekoodri siisteemist,
[Ells- iseiion hos i Osgslfesdrisse. Leia 3 Giget koodi 60 minuti) Hole erinevad siisteemid leiad kronodekoodri mélemalt kiiljelt voi kasuta esikiiljel voi
votmed tuleb sisestada kronodeko tileval olevat infot. Ara kunagi kasuta kronodekoodrit, kui ei ole viidatud teksti
voita mdng. voi ER logoga. Igal seiklusel on kasutatud ainult ithte kodeerimise tittipi. Uuri
dekoodreid hoolega enne mingu alustamist.
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: Sifreeri’ F e:as salajane kood
Ara kunagi ava iimbikut voi suletud a S

viidatud. Véta iimbrik 1. osa seikluses

hdalega iimbiku tagakiilj
videot (inglise keelne).
Siis vid avada iimbriku. Kontrolli kas imbriku sisu vastab iimbrikul kirjutatule. Kas
koik on olemas? Véta koik esemed raami seest vilja. Siis liilita sisse kronodekooder,

libistades selle all olev nupp ‘on’ asendisse ja vajuta START. Kell hakkab tiksuma, aega
on tapselt 60 minutit. Ming on alanud!

Kui soovid sobivat taustamuusikat, vajuta ipis stardiga samaaegselt ‘play’ nuppu.

sja enne, kui sul pole spetsiaalselt sellele Bres il
t, mille oled valinud ja loe rahulikult valju relf;;n];ifdketas
el olev olukorra kirjeldus ette voi vaata veebilehel olevat

Joonlaud
Koik méngijad hakkavad uurima antu,
Otsides vihjeid, koode, moistatusi, in
Kui olete leidnud esimese kolmest koodist, votke 4 sobivat vétit ja pange

kronodekoodrisse. Kui kood on oige, kuulete ‘tunnustavat’ heli. Voite avada

seikluse jarmise osa ja jitkata teise koodi desifreerimist. Parast kolmada dige koodi
sisestamist, kuulete voidumuusikat ja aeg peatub.

6. KOODI SISESTAMINE

Kui olete leidnud koodi, pange 4 votit vasakult paremale kronodekoodrisse. Kui
sisestatud kood on vale, kostub ‘vea’ helj i

d materjale viga hoolega nii eest kui tagant.
fokilde ja téotavad iihtse meeskonnana.

Kas on kiisimusi? Vaata KKK veebilehelt.
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8. VOTMED SEE ON TAHTIS TEAVE!

Mingus on 16 votit. Neil 16-1 votmel on 6 erinevat votme kiilge, igal on erinev
informatsioon, mis vastab koodidele, mida sa leiad mingu jooksul. Teised votmed on
tapne koopia. Kui vaatad hoolega, siis mirkad, et 2 votit (ringi ja ruuduga) on eest ja
tagant identsed. Teised 2 votit on eest ja tagant erinevad. Uuri votmeid hoolega, enne
kui alustad méngu!
eest & tagant

eest & tagant

4x

tagant
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g, VIHJEKAARDID

Igal seiklusel on 8 nummerdatud vihjekaarti. Aeg-ajalt sa kuuled ‘piip-piip’ heli,
mirkimaks hetke, millal on aeg vétta vihjekaart. Sa void seda ignoreerida ja mitte
votta vihjet (veel). Vihjekaardi lugemiseks libista kaart vihje dekoodrisse. Koikides
seiklustes on kasutamiseks sama vihjekaardi dekooder.

Alati loe vihjekaarte hoolega ja 16puni! Kui sa ei vaja vihjet, jarelikult oled Gigel teel

ja graafikus.

1. Number

Kui ollete sisestanud kolm 6iget koodi kronodekoodri
muuflkat ja olete véitnud mangu. Palju 6nne P
on padsenud Pgenemistoast Oigeaegselt! :
Tehll\'e oma voistkonnast pilti, niidates kronodeko
§ot51aalmeedias apiga. Kui te ei olnud edukad koi
jooksul, te kuulete ‘kaotuse’ hailt jak i
(koodi leidmist. Kronodekooder tét
voidu’ muusikat. Arge unust
Kui te ei olnud edukad véi ol
vaadake www.escaperoomt
seikluse. .

minuti jooksul, kuulete ‘voidu’
o e v Ll
niid te kuulute + 75% méngijate hulka, kes

(?dril ménguaega ja jagaga seda

. kide digete koodide leidmisel 60 minuti
ell jiitkab tiksumist iilespoole. Te saate jdtkata 6i

ab samamoodi nagu enne aga I6pus ei tule en A
age kronodekoodrit mangu 16pus vilja liilitada £

hete uudishimulikud, millised vihjed mérkamata jaid, siis
egame.com j: <uide i B :
g e oot gd 1ja lugege kuidas oleks pidanud lahendama
R o ava s.e'da mangu méngida, saate printida koik
s 2 > millel on printeri ikoon ja asendada méngus olevatega

A e # —E28e o~ . ( ]
I k()ikgseikl Lpalzlete koik t.agas1 oigetesse timbrikutesse. Kui olete méngainud

1sed, saate laiendada mingu ostes juurde uusi pénevaid l?sasid'

OLULISED NOUANDED

A A :
0 1: Olge suhtluses, jagage kogu infot, aeg on hinnas!
ﬁgﬁzﬁﬁz 2 Mig(’lagi ei ole vaja katki teha, et leida Ylh!eld, aga spl on l'ubatu.d
voltida véi kirjutada méonele esemele. Need on mirgistatud printerl 1k'oor.}iiga. ;
Nouanne 3: Tehke nii palju mirkmeid kui voimalik, see voib aidata teil ndha uusi
‘1111(})?::1(:11:::4: Eelteadmisi ei ole vaja, et lahendada seiklusi. Koik saavad sellega

hakkama.
Nouanne 5: Kasuta DRl e
Nouanne 6: Loe reeglid valju haalega e > ‘
Nguanne 7: Te satu?e masendusse, aga see on 0sa l:ogenergmtoa ko.gemllljses?.
Minge koik sammud veel iiks kord koos l4bi, et mdrgata vigu loo~glkas. kt}%‘lga
koiki materjale veel iiks kord, eest ja tagant ning kqn}trolhge ja vo'rrelge oigi
mingijate mirkmeid, mis on kirja pandud! Kunagi arge loobuge! Vastus on sona
otses mottes teie silme all!

abivahendeid oma telefonis nagu: taskulamp, kalkulaator, jne.
hoia need ldhedal.

S: LOE, VAATA & SUHTLE!

n

Méngu idee ja disain: Team Identity Games
Illustratsioonid: Roland MacDonald

(Prison Break, Virus & Nuclear Countdown)
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1. Number: see niitab millises jirjekorras votta vihjekaarte.

2.1., 2. vdi 3. osa: vihje puudutab ndidatud osa.

3. Vastus: méni vihje sisaldab dige koodiga vastust. Otsustage koos, kas tahate
seda kasutada kohe vdi hiljem véi iildsegi mitte.

4. Aeg: ira kunagi loe vihjet enne, kui kaardil niiidatud aeg on kitte joudnud.
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