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UNLOCK!

GRA PROSTO Z ESCAPE ROOMU!

taczcie przedmioty, rozwigzujcie zagadki i ucieknijcie z pokoju na czas. Unlock! — nowa
gra kooperacyjna.

2 lub wiecej graczy
LATWE POCZATKI!

* Rozpakuijcie talig kart.

e Sciggnijcie i wigczcie darmowg aplikacje na telefonie albo tablecie z systemem
Android albo iOS.

* Przeczytajcie pierwszg karte...

60’ na scenariusz

10+

PRZYGOTUIJCIE SIE NA PRZYGODE ZYCIA! =

- 1SCENARIUSZ TRENINGOWY | 3 PELNE OPOWIESCI W 1 PUDELKU!* .

* Rozmiar pudetka: 275 x 215 X 63 mm

TRENING e | [ ForMuURA o

Talia sktadajaca sie z 10 kart, Straszliwy profesor znowu CIA Was potrzebuje! Wejdzcie ~ Utkneliscie na wyspie milionera
dzieki ktdrej nauczycie sie, jak  atakuje! Zamknat Was w swojej  do laboratorium i znajdzcie pomylerica. Czy uda sie Wam
grac. Po zakonczeniu treningu  jaskini, a jego szalona apoka- formute... a potem ucieknijcie  oming¢ wszystkie putapki, ktdre
bedziecie zna¢ wszystkie zasady liptyczna maszyna aktywuje sie  na czas! na Was zastawit?

i mozecie sie zabrad za pozosta-  za godzine. Musicie jg powstrzy-

te scenariusze. mac!

e Elita - dodatkowy scenariusz, ktérego nie znajdziecie w pudetku z grg podstawowa.




JESTES DUMNYM W+tASCICIELEM SCENARIUSZA TRENINGOWEGO
| SCENARIUSZA DEMONSTRACYINEGO ELITA.

Przed gra sciggnijcie aplikacje Unlock! (na chwile obecng dziata z systemem Android, ale bedzie
rowniez dostepna na urzgdzenia z systemem i0S, gdy gra zostanie wydana). Na telefonie (albo
tablecie) z systemem Android nalezy przej$¢ do Ustawien, poszukac sekcji Zabezpieczenia, a
nastepnie zaznaczy¢ Nieznane Zrédfa. Teraz zeskanujcie kod QR widoczny po prawej stronie i
zainstalujcie aplikacje.

Wiaczcie aplikacje, kliknijcie ,Trening’, a potem grajcie zgodnie z instrukcjami na kartach.

GRAICIE!

ZtOTA ZASADA:
+

taczcie czerwone i nie-
bieskie karty, dodajac ich
numery.

ROZGRYZCIE KOD! ) )
SPROBUICIE ZROZUMIEC,

Kazda zotta karta wymaga 4-cy-
frowego kodu. Znajdzicie kod,
a potem wpiszcie go do apli-
kacji... Poprawna odpowiedz?
Jedziemy dalej! Aplikacja podaje
Wam nowy numer karty. Zta
odpowiedz? Musicie poniesé
kare.

JAK DZIALA MASZYNA!

Potaczcie numery we wtasciwy
sposoéb, a otrzymacie 1 czerwony
numer... ktdry musicie dodaé do
niebieskiego numeru.

e JESTESCIE GOTOWI ZAGRAC W SCENARIUSZ ELITA

Przeczytajcie tresc pierwszej karty. Wypetnijcie misje i wydostancie sie z pokoju w mniej niz godzine.

APLIKACIJA
Aplikacja Unlock! (do Sciggniecia za darmo na telefony i tablety z systemami iOS
i Android) zapewnia nastrojowy podkfad dzwiekowy do rozgrywki. Jest rowniez
minutnikiem. Znajdziecie tam wskazéwki (jesli bedy potrzebne), wprowadzicie kody
i uzyskacie instrukgcje.
Google Play oraz logo Google Play sg znakami towarowymi firmy Google Inc.

# Pobierzz

S App Store

D DOSTEPNENA
}’ Google Play

na [ (REBELpl) i Y @PL_Rebel

Wiecej informacji wkrotce na WWW.WYDAWNICTWOREBEL.PL,
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AWERS

TRENING

Witajcie w grze Unlock!

Ten prosty scenariusz ma Wam poméc
W przyswojeniu podstawowych

mechanizméw wystepujacych w grze.
Gdy juz sie z nim uporacie, bedziecie
mogli zmierzy¢ sie z kolejnymi,
trudniejszymy scenariuszami.
Podczas pierwszej przygody
przychodzicie na rozmowe kwalifikacyjna
do tajnego stowarzyszenia UNLOCK,
ktérego siedziba znajduje sie na
najwyzszym pietrze wiezowca. Menedzer
wita Was z podejrzanym u$mieszkiem na
ustach, wpuszcza do najzwyklejszego
w Swiecie biura, po czym... zamyka za

soba drzwi. Na klucz.

Wiaczcie aplikacje, wybierzcie scenariusz
TRENING i wcisnijcie START (D).

0d tego momentu macie 10 minut,
by przejs¢ Wasz pierwszy scenariusz
z Unlocka.

OdwrdCcie teraz te karte.
1/10 2/10 3/10
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Swietnie. Wiaczyliscie ekran. To powinno
Wam pomdc wydostac sie z pokoju.

Odrzuccie karty 25 i 42.

Dzieki tym 4 cyfrom mozecie wprowadzic¢
kod (@ do aplikacji!

Plyta z bolcami oddalonymi od siebie
0 5 cm i czarnymi numerami.

To maszyna. Musicie wybrac 1 lub wigcej z czar-
nych numerow i dodac je, aby uzyskac czerwony
numer. Ten numer moZecie potem potaczy¢
z niebieskim numerem z innego przedmiotu
albo modyfikatorem.

Jesli suma niebieskich i czerwonych numeréw
na kartach odpowiada jakiemus numerowi
z nieodkrytych jeszcze kart z talii, mozecie
odkryc karte z tym numerem.

REWERS

Dobra robota. Udato Wam sie wiaczy¢
prad przez podlaczenie przewodu
elektrycznego do tej maszyny.

Odrzuccie karty 16, 46 i 67.

+6

1

*6 to Modyfikator, ktéry mozecie
poflaczyc z czerwonym numerem z innego
przedmiotu albo czerwonym numerem
Z maszyny.

Jesli suma niebieskich i czerwonych numeréw
na kartach odpowiada jakiemus numerowi z nie-
odkrytych jeszcze kart z talii, mozecie odkry¢
karte z tym numerem.

Zamknieta skrzynia.

Numer tego przedmiotu mozecie potaczyc
z niebieskim numerem z innego przedmiotu
albo modyfikatorem.

Jesli suma niebieskich i czerwonych numeréw
na kartach odpowiada jakiemus numerowi
z nieodkrytych jeszcze kart z talii, mozecie
odkryc karte z tym numerem.

Oto pokoj, w ktérym zostaliscie
zamknieci. Widzicie kilka przedmiotow.

Mozecie teraz odstonic 5 kart, ktorych
numery rewersow sq widoczne na tej karcie.
> ]

To drzwi wyjsSciowe otwierane kodem.

Aby sie wydostac i zakonczyc scenariusz

treningowy, musicie wpisac 4-cyfrowy kod &

do aplikacji. Rozejrzyjcie sie po pokoju.
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Bardzo dobrze. Skrzynia jest otwarta.

Odrzuccie karty 11 i 35.
Przyjrzyjcie sie uwaznie ilustracji. Znajdujq
sie tam DWA interesujace elementy. Jesli
zauwazycie numer, odkryjcie
odpowiednig karte.

REWERS

Klucz.

Numer tego przedmiotu mozecie pofaczyc
z czerwonym numerem z innego przedmiotu
albo czerwonym numerem z maszyny.

Jesli suma niebieskich i czerwonych numeréw
na kartach odpowiada jakiemus numerowi
z nieodkrytych jeszcze kart z talii, mozecie
odkryc karte z tym numerem.

R e

Przewdd elektryczny o dtugosci 10 cm
z zakonczeniami w formie pierscieni.

Numer tego przedmiotu mozecie pofaczy¢
Z czerwonym numerem z innego przedmiotu
albo czerwonym numerem z maszyny.

Jesli suma niebieskich i czerwonych numerow
na kartach odpowiada jakiemus numerowi
z nieodkrytych jeszcze kart z talii, mozecie
odkryc karte z tym numerem.

Ekran. Nie jest podaczony do pradu.

Numer tego przedmiotu mozecie pofaczyc
z niebieskim numerem z innego przedmiotu
albo modyfikatorem.

Jesli suma niebieskich i czerwonych numeréw
na kartach odpowiada jakiemus numerowi
z nieodkrytych jeszcze kart z talii, mozecie
odkryc karte z tym numerem.
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REWERS

NIE, NIE MOZECIE
ICH PO PROSTU
WSZYSTKICH
WYLACZYC.

[ ]
r-———-———-——-—-—u

Nacisnijcie jeden raz 1 Nacisnijcie jeden raz
przycisk kary. ; przycisk kary.

chod%icie do luké;u_s@jegd
apartamentu. Nie jest zbyt
duzy, wiec latwo bedzie go

przeszukac.

Ae- Eo._-c Le-ee Pe——e Veeoo
A._._ F"" fo-ee_ Q__u_ Wo__
B-eee G--¢ M-- Re-e X-eo-

C-e-¢ Heeee N-¢ Seee Y.
C-o-oo |oe N--o-- Sece_ceeZ__eo
D-e¢ Jo-—- O-—- T- Z—vo_e
= K-o-  O-—-¢ Use- Z--oo-

To plik graficzny.

Portfel podejrzanego. 7
i Gniazdko telefoniczne.

W Srodku nie ma nic
godnego uwagi.
P i e o Ui ""’F" T
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REWERS

Zdjecie urodzinowe.
Klucz. Prawdopodobnie (o syn

g podejrzanego.
o AT Y "f"”“-a,,w;ﬂm i L b IO R

T e
o ol ; RO o

Biurko hotelowe. A na nim
komputer podejrzanego.

..............................

W szufladzie znajdujecie %
maty srubokret. i

SRS ; 0

Na podlodze ktos
roztozyt talie kart. -

Kratka wentylacyjna.

o
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 Otwarte.

Teraz musicie juz tylko przeciac

odpowiednie przewody.

.......0.0.0...'/

Podtaczacie telefon
i podnosicie
stuchawke.

Jest sygnat.

WprowadZcie kod
9999.

llekro¢ wprowadzacie

kod, styszycie te
same dzZwieki.

REWERS

Szafa zamknieta ha klodke. Telefon.

W srodku jest bombat

Zamek i 5 wylaczonych

przetacznikow. Bomba
wybuchnie za niecale
: 30 minut!
Otwarta szafa.

WprowadZzZcie kod 6666.
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REWERS

Komputer jest wlaczony, ale
dostep jest chroniony hastem.

Komputer jest odblokowany.




