A kdvetkez6 jatékosok részére kiallitva:

Ebbena
varosban:

Ezena
napon:

Sikeresen kijutottak az elhagyott kunyhdbal.
Micsoda remek teljesitmény és hatalmas szerencse, hogy nem zarédtak
be 6rokre az elhagyatott kunyhodba és sikeresen kiszabadultak!
Ennyi id6 felhasznalasaval: n
A felhasznalt segitségkartyak szama: -
A megszerzett csillagok szama: -
Alegjobb feladvany:

Aki a legtdbb feladvanyt megoldotta:



sték elemeit (a kartyakat, a fiizetet és a tobbi dolgot), elobb
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lapozzatok bele a k6nyvb'e
mig erre a szabaly konkrét

zzétek meg a jaték elemeit! Ne

: Még ne né Lt )
A0 2 & kartyakat sem. Varjatok addig,

és ne nézzétek mega
utasitast ad.

A doboz tartalma

86 kartya
23 feladatkartya
30 megoldaskartya
33 segitségkartya
3 kartonlapka (piros, zéld, kék)
egy keretben
1 kényv
1 dekoder-tarcsa

Ajatékhoz sziikségetek lesz még ceruzara, radirra, tobb iires lapra, stop-
perdrara (vagy erre a funkciora alkalmas mobiltelefonra). Egyes feladatok
megolddsa konnyebb olléval, de természetesen oll6 nélkiil is megoldhatjatok.

Elokészlletek

Fektessétek a kdnyvet és a dekdder-tarcsat az asztal kdzepére.
A harom kartonlapkat a keretiikben még hagyjatok a dobozban.
Valogassatok szét a kartyakat és alakitsatok ki 3 leforditott paklit:

> Feladatkartyak
> Megoldaskartyak
> Segitségkartyak

Akartyak elrendezése kzben nem szabad megnéznetek a kartyak elélapjait.
Ellenérizzétek le leforditva, hogy a feladatkartyak a megfeleld beti-
rendben, a megoldaskartydk pedig szamsorrendben legyenek. Valo-
gassatok szét leforditva a segitségkartyakat és szimbolumok szerint
tegyétek 6ket egymas mellé az asztal szélén. Az azonos szimbdlumos
kartyakbol harom lap keriiljon mindig egymasra, a kévetkezdk szerint:
legfeliil 1. Tipp, alatta a 2. Tipp, legalul pedig a Megoldas legyen.
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Hol a jatéktabla?

Ebben a jatékban nincsen jatéktabla. Ti fedezitek fel a jaték
kiilonboz6 helyszineit, és az egyes helyszineken megoldandé
rejtélyeket. A jaték megkezdésekor csak a dekdder-tarcsa és
a konyv all arendelkezésetekre. A jaték menetének eléreha-
ladtaval folyamatosan bekeriilnek a jatékba a feladatkartyak
is. Ezeket vagy egy abra, vagy egy széveg adja meg. Ezekben
az esetekben kivehetitek az érintett lapokat a feladatkartyak
paklijabdl és megnézhetitek. A harom kartonlapkat csak akkor
vehetitek ki a dobozbol, amikor egyértelm utasitast kaptok
egyik/masik kartonlapka megtalalasara, majd a hasznalatara.
Addig a jaték dobozaban kell maradniuk.

LEGER

Akkor, amikor egy ilyen képpel taldlkoztok, azonnal
kivehetitek a feladatkdrtya-paklibol a képen ldthato
feladatkartyat.

A jaték menete

A célotok az, hogy minél elébb kijussatok az elhagyatott kunyhobal.
Ez sajnos nem olyan egyszer(, mert a kunyhéban minden egyes zarat
valamilyen rejtélyes feladvany véd. Ahogy haladtok el6re a jatékban,
folyamatosan, egymas utan kiilonb6z6 dolgokra bukkantok, amiket
vagy harom szamjegybdl, vagy harom szinbél all6 kédok zarnak.
Ahhoz, hogy ezeket a zarakat kinyissatok, fel kell térni a kédokat,

a megfejtett kddokat pedig be kell allitani a dekéder-tarcsan. A deko-
der-tarcsa legkiilsé gy(r(jén 10 kiilonb6z6 szimbélum van. Minden
szimb6lumhoz egyedi kéd tartozik. Nektek kell rajonnotok arra is,
hogy melyik szimbélumhoz melyik kéd tartozik. Mindig figyeljetek
arészletekre. Akkor, amikor tigy gondoljatok, hogy feltdrtetek egy
kodot, allitsatok be azt a megfeleld szimbdlum alatt. A dekéder-tarcsa
legbelso gy(rijén l1évé kis ablakban ekkor megjelenik egy szam.

Ez a szam annak a megoldaskartyanak a szama, amit ekkor megnéz-
hettek. Abban az esetben, ha a kdd hibas, vissza kell tennetek a kartyat
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a helyére és ujra kell kezdenetek a kodfejtést, vagy egy masik helyen
folytatjatok a keresést. Viszont, ha a kdd helyes, a megoldaskartya
megadja nektek, hogyan tovabb!

Példa:

Sikeriilt megoldanotok a szimbdélumhoz @
tartozo feladvanyt. A kovetkezé kédot - | I
kaptatok: 874.

Ezt bedllitjatok a dekéder-tarcsan a

szimbdélum alatt. _I—O
A kis ablakban megjelent egy szam, ami

annak a megoldaskartyanak a szama,
amit ki kell keresnetek és el kell olvasnotok.

Ha a megoldaskartya az irja, hogy a kdd hibas, akkor

a kartyat vissza kell tenni a helyére és tjra kell kezde-
netek a kodfejtést, hatha valamit els6re nem vettetek
észre. Az is el6fordulhat, hogy még nem all elegendd
informacio a rendelkezésetekre a feladat megoldasahoz.
Ilyen esetben egy masik helyen folytassatok a keresést.

» A kod talan helyes?
Akkor igy néz ki a megoldaskartyatok:

» Hol lathatjatok a kéd szimbélumat?
Jo kérdés! Ennek a megvalaszolasahoz meg kell
néznetek a kdnyvben a képeket vagy
a feladatkartyat. Ott minden lehetséges bezart
dolgot lathattok. Minden bezart dolognak van
egy szimbdluma.




A példankban a széf all = szimbdlum-
mal. Nézzétek meg a megoldaskartyan
a széf melletti megoldaskartya szamat.
A példa szerint ki kell vennetek és meg
kell néznetek az 1. Megoldaskartyat.

» A kod tényleg helyes?
Ebben az esetben a megoldaskartya megmondja nektek azt, hogy ho-
gyan folytassatok tovabb. Egy vagy tobb feladatkartyat is talalhattok,
amiket meg kell oldanotok. Ezeket azonnal vegyétek ki a paklibol és
nézzétek meg.

Akkor hibaztatok, és at kell gondolnotok, hogy hogyan juthattok Gjabb
kodhoz.. _

; . . . Iy .b ,
|:"xur)nst;_goldé\skév.rtyét elolvasas utan mindig ws;;g kell tenni a helyére a pakliba
U iil attél, hogy a kod helyes-e vagy h'l as. )
QfMuigng;::\eEgé?;e%fejtt%Ztﬁ logikus gondolkodassal. Az nem vezet eredményre,

ha kiilénb6z6 kombinaciokat csak ig

y kiprobaltok a dekoder-tarcsan.

Segitségre van sziikségetek?

Természetesen el6fordulhat az, hogy nem juttok tovabb egy feladat
megoldasaban. A jaték ilyenkor segit. Minden kddhoz harom segitség-
kartya tartozik, amiket a kartyak hatlapjan all6 szimboélumrél kénnyen
beazonosithattok.

Minden segitségkartya , 1. TIPP” egy hasznos tanaccsal lat el és emel-
lett megmondja nektek azt is, hogy melyik feladatkartyakra

van sziikségetek a feladat megoldasahoz.

Tovabbi segitséggel és kicsit konkrétabb tanaccsal lat el
asegitségkartya, 2. TIPP”.

A segitségkartya ,,Megfejtés” megadja a feladvany megfejtését.



6z megadott segitségkartyat

Fontos: Mindiga feladatkartyahoz, vagy a kényvh ok,

kéder-tarcsanak megfel

é _Ezeken a kartyakon ade 1k megfelel k.
\rileegrziteegki: :1eEkztek az elérejutasban az, ha olyan segitségkartyat akartok hasz

ni, amelyikhez még nem talaltatok megfeleld szimbolumu feladatkartyat.

Legyetek tiirelmesek! Tobb olyan feladvanyt is tartalmaz a jaték,
amelyek megoldasahoz tobb feladatkartyara is sziikségetek lesz. Nem
juttok hozza sem azonnal, sem pedig sorban minden kartyahoz. El6for-
dul, hogy egy masik feladat megoldasaval kell foglalatoskodnotok, és
csak a masik feladat megoldasa utan juttok ujabb feladatkartyahoz.
Ha kell, kérjetek segitséget, amikor nem juttok tovabb a jatékban.

A haszndlt segitségkartyakat felforditva gytjtsétek egy lerako-pakliba.

Amire meg sziikségetek lesz a jatékhoz

Ajatékhoz sziikségetek lesz még ceruzara, tobb iires lapra a jegyzetek
készitéséhez és egy stopperdrara (vagy idémérésre alkalmas
mobiltelefonra).

k, kivaghatjatok, irhattok rajuk... Minden
keriilhetetlen. A jatékot csak e'gys.:e;e
jatszhatjatok, mert egy jaték utan isEnerni f:)gjéggg ;sgeé:$:g°:zn;g§gld;i?t|:észek
.+ - 1aték részeire tovabbiakban mar nem lesz égetek. Az egyes ¢
tIliéilt;;!étasta'tehkorzeIs')éxszna’xlhattok ollot, hanem akarjatok a jaték részeit tépkedni

Fontos: A jaték részeit 6sszeha]thatjé§0
megengedett, s6tvan olyan dolog, ami el

Mikor ér véget a jatek?

Ajaték akkor ér véget, amikor az utolso feladvanyt is megoldjatok és
kiszabadultok a kunyho6bél. Ezt az informaciot egy kartyan olvashatja-
tok majd. A jaték megkezdésekor inditsatok el egy stopperdrat azért,
hogy le tudjatok mérni a jatékra forditott id6t. A kdvetkezo tablazat-
ban lathatjatok azt, hogy mennyire voltatok sikeresek. A felhasznalt
segitségkartyak 6sszeszamolasakor csak azokat a kartyakat vegyétek
figyelembe, amik Gj informaciohoz juttattak titeket. Ha egy segitség-
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kartyan olyan informdaciot olvastatok, amit mar amugy is tudtatok, akkor

azt a kartyat nem kell beleszamolni a felhasznalt segitségkartyakba.
@ 0 1-2 3-5 6-10 10+

segitségkartya segitségkdrtya segitségkartya segitségkartya segitségkartya

<60 perc.

<75 perc.

<90 perc.

>s0perc. (TS GEEITED GIETS GRS GRS

Még egy utolso jé tanacs

A jaték folyaman hasznalt dolgokat mindig tegyétek félre. igy konnyeb-
ben atlatjatok a dolgokat és nem hasznaltok el id6t a keresgetéssel.
Csak a kunyho képére lesz tobb feladatmegoldashoz is sziikségetek.

A jaték elkezdodaott

Mire vartok? Most inditsatok el a stopperarat, és igyekezzetek kijutni
a kunyhobol, miel6tt késo lesz. Mostantol lapozgathatjatok a kdnyvet,
és elkezdhetitek az els6 feladat megfejtését.

Ha valamilyen szabaly nem egyértelm, akkor lapozzatok fel
ajatékszabalyt és keressétek ki a kérdésre a valaszt.

Ajatékhoz jo szorakozast és kellemes id6toltést kivan a Piatnik Budapest Kft.

Importalja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft. 1034 Budapest, Bécsi tit 100.
e-mail: piatnik@piatnik.hu, www.piatnikbp.hu

A tervezok:

Inka & Markus Brand gyermekeikkel Lukas és Emely,
Gummersbach-ban élnek. Egyiitt szamtalan, dijazott gyermek
és csaladijatékot alkottak. Természetesen lelkes rajongoi
arejtélyeknek és a szabadulészobaknak.

EXIT-Konzept: KOSMOS © 2016 Franckh-Kosmos Verlags-GmbH & Co. KG
(Ralph Querfurth, Sandra Dochtermann)  Pfizerstr. 5-7, D-70184 Stuttgart

Illusztracio: Franz Vohwinkel Tel.: +49 711 2191-0, Fax: +49 711 2191-199
Csomagolas illusztracio: Silvia Christoph  info@kosmos.de, kosmos.de

Cim grafika: Michaela Kienle Minden jog fenntartva.

Grafika: Sensit Communication, Miinchen MADE IN GERMANY

Kiado: Ralph Querfurth Termékkdd: 751998

7



