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; Udvozsl az ESCAPE ROOM THE GAME szabadulés jaték! A vildgszerte népszerii
“4 szabadul6szobakhoz hasonléan, ebben a jatékban is ,be vagytok zarva® és ahhoz, hogy
o kijussatok, megmenekiiljetek, kiilonbézé logikai feladatokat, triikkos rejtvényeket kell

megoldanotok vagy épp a jO megfigyel6képességeteket kell probdra tennetek. Szokés
| a bértonbdl, egy haldlos virus megdllitisa, egy atombomba megtaldldsa és hatéstalanitisa
vagy épp a vildg legnagyobb gyémdntjdnak megszerzése; kiilonbozé izgalmas kalandok,
kiilonb6z6 feladatok, de a cél minden esetben ugyanaz: 60 perc alatt rd kell jonnotok
a helyes kédokra ahhoz, hogy megmenekiiljetek!
A csapatmunka, a j6 kommunikacid,
mind nagyon fontos, de a sikerhez ele
nagy adag jozan paraszti ész is.

a logikus gondolkodas és a részletekre valé odafigyelés
ngedhetetlen a leleményesség, a kreativitas, na meg egy j6

Négy lebilincsel8en izgalmas kaland var most ratok.

Készen alltok a kihivasra?
APP ES WEBOLDAL

Toltsétek le az appot és hasznaljitok a jatékokhoz az extra, tematikus héttérzenét vagy 6rokitsétek
meg gy6zelmetek pillanatat és osszatok meg fot6tokat a kdzdsségi oldalakon!

A www.escaperoomthegame.com honlapon szémtala
gyakran ismételt kérdések (FAQ), a jaték szabalyaira von
jétékelemek (ezeket a jatékban €gy nyomtatd ikonnal jelé
bevezetd kerettorténeteket és jaték utdn a végigjatszdso
voltak elrejtve a nyomok és mit kellett volna tennetek ah

n hasznos informéciét taldlhattok:
atkozo videdk valamint kinyomtathaté
Itiik meg). Elolvashatjétok a kalandokat
kat, amikbdl megtudhatjitok, hogy hol
hoz, hogy id6ben megfejtsétek a kédokat.

Tartalow:
= Chrono deksdley
- 16 db kuleg
- jfitéleowk,éwt g db tippleértga
- tcppkértga deksoler
= 4db izgalmas Jaték:
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Ezt a jatékot lelkiismeretesen és gondosan készitettiik el, mindent
megtettiink azért, hogy ki ékélményben legyen részetek!

Ennek ellenére dulk enki sem tok

g . . o ) i
Ha valamilyen hibat talaltok, kérjiik, jelezzétek azt nekiink a simba@simba.hu email cimen!



FONTOS INFORMACIOK!

A jaték 16 db kulcsot tartalmaz. A kulcsoknak 4 fajtsja van. Ezek koziil annak a ket fajtanak,
amelyiken kor, illetve négyzet alaka lyuk van, mindkét oldala egyforma, a maésik két fajtanak,
amelyiken rombusz vagy haromszog alaku lyuk van, kiilonbdz a két oldala. A kulcsokon talalhat6
szamok, pontok, nyilak, formak stb. barmelyike képezheti a kod részét, de egy kodon beliil mindig
csak egyféle jelolés szerepelhet; vagy csak a szamok, vagy csak a pontok, vagy csak a betiik stb.

A jaték kezdete el6tt alaposan vizsgaljatok meg a kulcsokat, mert ez a késébbiekben még jol johet!
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A TIPPKARTYAK szAmjegy

Minden kalandhoz 8 db tippkartya tartozik. A jaték sordn a Chrono dekdder meghatarozott
idSkozonként egy pittyegd hangot ad ki, ami azt jelzi, hogy megnézhetitek a soron kovetkezd
tippkartyét. Természetesen donthettek gy is, hogy nem hasznaljatok fel ezt a segitséget, de igy
nehezebb a jaték.

A tippkartyakat Ggy tudjétok elolvasni, ha beleteszitek a tippkartya dekéderbe.

A tippeket mindig figyelmesen olvassitok végig! Ha nincs sziikségetek tippre, akkor valészinileg
j6 nyomon vagytok, ha viszont elakadtatok, akkor hasznéljatok batran a tippkartydkat!
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1. A sorszamok azt mutatjik meg, hogy milyen sorrendben lehet felhasznalni a tippkartyakat.
2. Ez azt mutatja meg, hogy a jétékon beliil melyik részhez tartozik az adott tippkdrtya.

3. Azok a tippkartydk, amiken a megfejtés felirat szerepel, nem csak egy-egy tippet
tartalmaznak, hanem a helyes kédot is. Dontsétek el kozosen, hogy felkivanjatok-e
hasznalni most vagy akar késobb!

4. Az idé azt mutatja, hogy a visszaszdmldlas sordn mikor nézhetitek meg az adott

tippkértyat. A kdrtyan szereplé idépont elétt tilos megnézni a tippet!

1. sorszam




A CHRONO DEKODER

A jétékok soran t6bbszor is taldlkozhattok az ,,ER” felirattal. Ez minden esetben

egy nagyon fontos informdcié, hiszen az ,,ER” felirat mindig arra utal, hogy az adott

feladatot a Chrono dekéder két végén talalhat titkosité kulcsok egyikével kell dekédolnotok
vagy a tetején taldlhaté informécidkat kell hasznalnotok. Jétékonként eltérd, hogy ezek koziil
melyikre lesz szitkségetek, de minden egyes kaland sordn csak az egyik fajtit kell hasznalnotok
a feladatok megold4sahoz.

A Chrono dekédert mindig csak akkor hasznaljatok, ha a feladathoz oda van irva az ,, ER”!

A jaték kezdete elStt érdemes egy kicsit tanulmanyozni ezeket a titkosit6 kulcsokat,
informdciokat, mert ezzel is id6t spérolhattok meg.

Poliibiosz-négyzet

Szabadkémiives vagy M=32 Morze-abc
mas néven pigpen
titkosito kulcs

Vonalzé

A kéd bevitele

Ha ugy gondoljétok, hogy megfejtettétek a kédot, akkor balrsl jobbra haladva helyezzétek bele
a megfelelé kulcsokat a Chrono dekéderbe! Ha a bevitt kéd helytelen, akkor egy ,hib4s kéd”
hangjelzést fogtok hallani és a hétralévd idétokbél 1 perc levondsra keriil. Ilyenkor prébaljatok
meg rdjonni arra, hogy hol hibazhattatok és probalkozzatok ujra a helyes k6d megaddséval, mert
amig nem fejtitek meg a helyes kédot, addig nem folytathatjatok a jatékot.

Ha a bevitt kod helyes, akkor egy »jOvdhagy6” hangjelzést fogtok hallani, az éra szamol tovibb
visszafelé, ti pedig folytathatjatok a jtékot a kovetkezd résszel.

A kéd bevitele utan mindig vegyétek ki a kulcsokat a Chrono dekéderbdl!




A JATEK ELOKESZITESE majd helyezzétek clérhets
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FONTOS INF ORMACI OK!
Olvassatok végig figyelmesen a jétékszabélyt!
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A JATEK MENETE

Soha ne nyissatok ki a boritékokat vagy az egyéb lezart jitékelemeket addig, amig erre kifejezett
utasitast nem kaptok vagy meg nem fejtettétek az el6z6 részhez tartozs kédot!

El8szor is valamelyikétok fogja meg a kivalasztott jaték elsd részének boritékjat és jol érthetéen,
hangosan olvassa fel a hatuljén 1évé, a jatékot bevezets kerettorténetet! Ezt kovetéen nyissatok ki
a boritékot és ellendrizzétek le, hogy tartalmaz-e minden olyan elemet, ami a boriték zdrészalagja
alatt fel van sorolva! Ha megvan minden, akkor szedjétek ki a keretbd] az egyes részeket,
kapcsoljatok be a Chrono dekédert az aljan 1év8 gombbal (ON), majd nyomjétok meg a START

Ha szeretnétek, hogy jaték kozben széljon a tematikus héttérzene, akkor a START gomb
megnyomdsaval egyidében nyomjitok meg a ,,play” gombot is az appban!

Most minden jatékos vizsgdlja meg alaposan, az apro részletekre is odafigyelve, a rendelkezésre
4l anyagok elejét és hatuljat is! Csapatként dolgozzatok 6ssze, keressetek nyomokat, a kédokra
vald utaldsokat, oldjatok meg a feladvanyokat és rakjatok ossze az igy Osszegytjtott informaciokat,
akdr egy kirakost! Ha rdjéttetek, hogy mi lehet az elsg kéd, akkor valasszatok ki a megfeleld
kulcsokat, majd helyezzétek bele azokat a Chrono dekdderbe! Hogy helyes-e a kéd, az a kulcsok
behelyezése utdn hallhaté hangbél egyértelmiien kideriil. Ha helyes volt, akkor méris mehettek
tovabb és kibonthatjatok a kévetkezs részhez tartozé boritékot!

Ha a mdsodik kéd utén a harmadikat is megfejtitek, akkor a kulcsok behelyezése utan »gy6zelmi”
zenét fogtok hallani és az 6ran a visszaszdmlalas le4ll.,
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Ha egy-egy kaland soran 60 percen belil sikeriil mind a hirom kédot helyesen bevinnetek a Chrono

ekdderbe, akkor egy »8y6zelmi” zenét fogtok hallani, ami azt jelenti, hogy megnyertétek a jatékot
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Ha esetleg nem sikeriil 60 percen beliil megtaldlnotok
hangjelzést fogtok hallani. Ez azonban nem azt jelenti
haflgjelzés utdn a Chrono dekéder tovabbra is ugyan,
mdr el6re halad és a jaték végén még akkor sem les
bevinni mind a hdrom kédot helyesen.
Ha nem jartok sikerrel vagy egyszertien csak kivancsiak
ki, akkor latogassatok el a Www.escap
kaland végigjatszasat!
Ha a jétékot mdsok is szeretnék lej
lecserélhetitek a mér felhasznalt j
a megfeleld boritékokbal

FONTOS TIPPEK

1. tipp: Kommunikaljatok és folyamatosan osszitok meg az informacidkat egymassal!
Ne felejtsétek, az ido ketyeg!

2. tipp: Bar a kiilonb6z nyomok megtaldldsihoz semmit nem kell Osszetornotok, de a jaték
egyes részeit lehet, hogy ssze kell hajtogatni vagy épp irni kell rajuk. Ezeket a
jatékelemeket egy nyomtaté ikonnal jeldltiik meg.

3.tipp: Jegyzeteljetek minél tobbet, mert ez segithet a rejtett dsszefiiggések meglatasaban!

4. tipp: A feladvanyok megold4sahoz nincs sziikség lexikalis tuddsra! Barki megfejtheti 6ket.

5.tipp: A jaték soran nyugodtan hasznalhattok elemlampat, szamolégépet stb., ezt a szabalyok
nem tiltjak.

6. tipp: A jaték elott olvassatok el hangosan a jétékszabalyt és a jaték sordn végig tartsatok
a kezetek iigyében, hatha valamilyen kérdés meriil fel menet kdzben!

7. tipp: Elképzelhetd, hogy a jaték sorin néha csalédottsagot, frusztraciot fogtok érezni, de
ez hozzatartozik a szabadulés jatékokhoz. Ilyenkor menjetek végig még egyszer a
lépéseken kozosen, hatha egyiitt felfedezitek, hogy hol nem vettetek észre valamit
vagy hol vétettetek logikai hibat! Nézzétek it wjbol az anyagokat, vizsgljitok meg oket
el61rdl, hatulrol és hasonlitsatok dssze a jegyzeteiteket is!

A lényeg: soha ne adjatok fel! A megoldasok sz6 szerint a orrotok el6tt vannak!

az 0sszes helyes kédot, akkor egy vesztes”
,hogy nem probélkozhattok tovabb. A ,vesztes”
ugy miikddik, épp csak az id8 innenté] kezdye
z hallhat6 a »gyozelmi” zene, ha végiil sikeriil

vagytok arra, hogy mit hagytatok
eroomthegame.com oldalra és olvassitok e az adott

,a,tszani, akkor a honlapon taldlhaté nyomtatd ikon segitségével
dtékelemeket, amiket nyomtatds utan tegyetek bele

FONTOS: OLVASS, NYOMOZZ, KOMMUNIKAL]J ES JATSSZ CSAPATBAN!
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Az elemek nem
tartozékai a jatéknak!
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