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SZABADULOGSZOBA » |-G jatékos
EGY DOBOZBAN

FONTOS: Jatek elétt ne nézd 4t a kalandakhoz tartoz6 kertyakat!
MEGOLDASFUZET: Csak akkor ulv'ass‘étnk bele, ha elakadtatok egy kaland soran!

EGY 10 LAPDS BEVEZET( KALAND 3 KALAND (180 KARTYA + TERKEP + MEGOLDASFUZET)

E2a paki az elsf kaland totején talélvatd. | yENE(ILES A HOTHRAL VARATLAN KESEDELEM TITKOS K

Miutdan felbontottatok, tegyétek
ezt a paklit a 0 szadmmal jelolt

helyre a dobozban! Nehézségi szint: 5 Nehézségi szint: @ Nehézségi szint: @&
" A JATEK ATTEKINTESE @
Minden pakli egy teljes, 6nallé kooperativ kaland. \‘/

Lépjetek be a Star Wars magaval ragadoé vilagaba, és teljesitsétek kildetésetek!
Minden kalandnal egy 6ra all rendelkezésetekre,
hogy lekiizdjétek az utatokba akadd 6sszes kihivast és akadalyt!




ELOKESZOLETEK

A jaték megismeréséhez javasoljuk, hogy elészor jatsszatok végig
a bevezeté kalandot, mert ez elmagyardzza a szabalyokat.

A bevezet6 kalandot akar a jatékszabaly elolvasasa elott is végig-
jatszhatjatok. Csak kdvessétek az alabbi utasitasokat.

» Tegyétek a kezd6lapot (amelyiken a kaland cime talalhaté) széveges

oldalaval felfelé az asztal kozepére. BEVEZETG
> A tdbbi kartydbol alkossatok egy paklit képpel lefelé. B, ’”“i&";’:ﬁc’:m
» Inditsatok el az alkalmazast (Idsd Alkalmazas, 6. oldal), vélasszatok Bt iy g
ki a Bevezet6 kalandot, és tegyétek az alkalmazast futtaté eszkdzt KombidepeSrends o,
a 4 8 b N tmkkékv;f:";i;i::bnfé(e
olyan helyre, ahol mindenki kénnyen eléri. %
» Az egyik jatékos olvassa fel hangosan a kezd6lapon taldlhaté szbveget, ““sk*kkum
ezutan inditsatok el az alkalmazasban talalhato idémérét, majd forditsatok i el
P 20 A ESCARE GAME giymons Y ook
meg a kezd6lapot. Kezdédhet a jaték! EMigg;?;;i:;;ﬁy»7n7§f§iiiis‘
St
Megjegyzés: jaték kozben hasznalhattok papirt és ceruzat a jegyzeteléshez. el

Most forditsstok meg ozt

FONTOS: Minden kaland megkezdése el6tt gyozodjetek meg arrél, hogy a pakli hianytalan.

JATEKSZABALYDK

A kezdélap hatoldalan l[athatjatok a jaték elsé Ha barmelyik kartyan latsz egy szamot vagy egy ®
szobdjat. Ebben a szobdban szadmok és betlk betlGt, keresd ki a paklib6l az ennek megfelelé
utalnak a pakliban taldlhaté kartyakra (vagyis az kartydt, és forditsd fel. A felforditott kartyakat
azok hatoldaldn lathaté szamokra és betlkre). tegyétek az asztalra ugy, hogy mindenki l3ssa 6ket.
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A jaték valos id6ben jatszodik. (A kartydkat és Kinevezhettek egy jatékost a pakli feligyeletére,
az alkalmazast egyszerre kezelitek majd) A vagyakdrmegisoszthatjatokajatékosok kdzott ezt
gy6zelemhez csapatként kell 6sszedolgoznotok. a feladatot. Tilos azonban a lapokat szétteriteni

A kartyapaklihoz barki barmikor hozzaférhet. az asztalon!

les_C0140520_20201201_VD.indd 2 @ 2021.02.01. 12:52:50



— ] § —

A KARTYAK TIPUSAL

A JATEKBAN KULONBOZO TiPUSU KARTYAK
TALALHATOK.
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GEPEZETEK (zild felsé savval)
A gépezetek mikodtetése az alkalmazasban torténik (lasd Gépezetek, 5. oldal).
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KODOK ( felsé csikkal) e S s,
Ezeknél a kartyaknal egy kédot kell bettni az alkalmazasba, \"i,_:’_og
hogy folytathassatok a kalandot (ladsd Kédok, 6. oldal).

koddal zart ajto.

EGYEB KARTYAK (SZURKE FELSO SAVVAL)

Ezek a lapok lehetnek: | g
» Egy szobdt és a benne |év6 targyakat abrézolo helyszinek. ||
» Egy targy hasznalatanak eredményei.
> A jatékosok altal elkdvetett hibakért jaré biintetések.
» Madositok (I3sd Médositék, 5. oldal).
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6zépen egy targy hasznalatdnak eredménye. g G

Jobbra egy bintetés.
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TARGYAK KOMBINALASA E + (\ﬁ

El6fordulhat, hogy bizonyos targyak hasznalhatok egyitt. Ilyenkor az értéki-
ket (a piros vagy kék kodrben lathaté szémokat) 6ssze kell adni, és a paklibol
ki kell keresni az eredménynek megfelelé szamu kartyat. Természetesen egy
betl nem kombinadlhaté egy szammal.

ARANYSZABALY: egy piros szam csak egy kék szammal kombinalhaté.
Mas kombinacioé (kék+kék, piros+piros, kék+sziirke stb.) nem lehetséges.

Ugy dontotok, hogy a kodfejté hengert (@) a lezart ladaval (@)
kombindljatok. Ezutan kikeresitek a {3J)-os kartyat (11+35) a paklibél, e§
felforditjdtok. Mikodik! Kinyitjatok a ladat és meglatjdtok, mi van benne

’Vagyan jo!
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KARTYAK ELDDBASA

® Bizonyos kartyak tetején athuzott szamokat és betlket taldlhattok.
Ez jelzi, hogy ezeket a kartyakat azonnal el kell dobni, a jaték tovabbi
részében nem lesz rajuk sziikség.

A lada kinyitasa () utan el kell dobnotok
a kodfejtdé hengert (m) és a ladat (@).

Egyes cselekedetek‘
percet) veszitetek.
fel, kovessetek az a
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® benneteket a jaték folytatdsahoz vezet6 |épéseken.
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MaposiTak [oC /&7

Egyes kartyakon modositék talalhatok. Ezek piros vagy kék
kirak6darabban lathaté szamok, eléttik egy ,+” jellel. Ezek
a szamok soha nem egy kartyara utalnak. Ezeket egy masik
szinl szamhoz kell hozzaadni (Lasd aranyszabaly!).

- Sikeralt helyreéllitahotbk az energiaelldtast (@-65 kartya) - ezzel
~ megszereztetek egy modositot (ﬂ), ami egy piros szammal kombinal-
hat6, ahelyett, hogy a kartya szamat (@) hasznalnatok.

BEPEZETEK

A gépezetek (zold fels6é savval) hasznalatahoz be kell Gtnotok a kartya szamat
az alkalmazasba. (Betl esetén az alatta |évé szdmot.) Ezutdn az alkalmazas
megjeleniti a gépezetet és a hozza tartoz6 gombokat, amelyekkel mikddésbe
lehet hozni azt. Amint rajottetek a gépezet mikddésére, az alkalmazdas végigsegit

$ !
Kesobba jaték sorarﬂ rajottok, hogyan hasznalhatjatok a gepezetet (@) Ossze kell
kotndtdk a két kozepso tdt. Ezt dgy tudjatok megtenni, hogy megnyomjatok

a (.) gombot, és belrjatok a @-es szamot. Ezutan megerlntltek a két kozepso i
tat, majd a jovah: gyas utan megkapjatok a E piros szamot. !

Ezt a szamot most mar 6ssze tudjatok adni a vezeték szamaval (@) és
klvehetltek a pakllbol 3 @-os (1 6+9) kartyat. P i o

VIGYAZZATOK! Helytelen hasznalat esetén id6t veszithettek! Ebben az esetben érde-
mes lehet tovabb haladnotok a kalandban, hogy jobban megértsétek a gépezetet.

A jaték soran el6fordulhat, hogy kodokkal keriltdk szembe (sarga felsé sévval): szam-
zdarakkal, digitalis ajtozarakkal stb. Ezek kinyitdsahoz meg kell taldlnotok a megfelel6é
kodot. Ezt a kddot az alkalmazasba kell belitnotdk (Iasd Alkalmazas, 6. oldal), és jova
kell hagynotok. (A kértya szdémat nem kell megadnotok.)

A kédok mindig négy szamjegybdl allnak. Ha a helyes kédot titek be, az alkalmazas
megmondja, hogyan tovébb. Ha rossz kéddal prébalkoztok, id6t veszitetek (néhany
percet).
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REJTETT TAREYAK (&) S

A jaték soran a kartyakon nem minden targyat talaltok majd jol lathato
helyen. Néha alaposan meg kell vizsgalnotok a kartyakat, mert lehetnek
rajtuk rejtett szamok vagy betlk. Ezek a szamok vagy betlk kartydkra
utalnak, ezeket ki kell keresnetek a paklibal.

Megjegyzés: ha elakadtok, nem tudjatok, merre tovabb, hasznaljatok az alkal-
mazast, és a Rejtett tdrgyak gomb segitségével kérjetek utalast a legkdzelebbi
rejtett targyra. A jaték elején lehet6ségetek van arra, hogy ezt a funkciot
automatikusra dllitsatok. Ebben az esetben az alkalmazas id6zitve ad nektek
informaciot a rejtett targyakrol.

46! A 1302 Kinyer

Dobjdtok ) és @ ki
i artydkoz,
érdiiik 729 alaposap g ks
At Séger fedezbettek r’pen
K 0y s26mat, fags, i
a 26 tay 4

Az alk .
a/mazas/ TEILE tairgy gy
OOSEget herherrmy VO €

Latjatok a rejtett, 16-0s szamot ezen a kartyan?

y/
2 A jaték sordn, ha elakadtatok, kérhettek
J) segitséget. Nyomjatok meg a Segitség lathatd szdm megadasdval kérhettek segit-
<= gombot az alkalmazéasban, és adjdtok meg == séget. Ha nincs szam a bet( alatt, akkor nem
annak a kartyanak a szamat, amelyikhez kérhetd segitség az adott kartydhoz.
® segitséget szeretnétek kérni. @

% A betlvel elladtott kartyak esetén a bet( alatt

Megjegyzés: Néhany kartyadndl az alkalmazds egy masodik tippet (és/vagy megoldast) is rendelkezésetekre
| bocsat, ha az elsd informacié nem elég szamotokra. Ne feledjétek, hogy egy megoldasokat tartalmazo fiizet is
' van a dobozban.

A JATEK VEGE

A jaték akkor ér véget, ha a kaland utolsé feladvanyat is megoldottatok, ezzel megallitva az idémér6t.
Ezutdn megnézhetitek a teljesitményetek értékelését egy 5 csillagbal allé skalan.

A STAR WARS UNLOCK! alkalmazds ingyenesen letdlthet6 az App Store-bél és a Google Play
aruhdzbol. Ennek segitségével mérhetitek az id6t, szamon tarthatjatok a bintetéseket,
belthetitek a koédokat, kezelhetitek a gépezeteket és segitséget is kérhettek.

(de miutan letoltottétek,
internetkapcsolatot mar nem igényel). Az alkalmazas inditdsa utdn valasszatok ki a
magyar nyelvet. A kdvetkez6 képernyén kivalaszthatjatok a lejdtszani kivant kalandot.

A Beallitasok: Megnyitja a beallitasok ablakot.

B Kaland inditasa: Tovabbvisz a jatékképerny6re. Emlékezteto: Azt javasoljuk, hogy a
Bevezeté kalanddal kezdjetek, ha kordbban még nem jatszottatok Unlock! jatékot.
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AZ ALKALMAZAS (FOLYTATAS)

BEALLITASDK

A Zene: Be/kikapcsolja a hattérzenét.
B Idozitd: A jatékot jatszhatjatok visszaszamlaléval vagy anélkil.
C Ertesitések: Engedélyezi vagy letiltja az értesitéseket.

. D Rejtett targyak: Engedélyezi az automatikus segitséget
a rejtett targyakkal kapcsolatban.

. E Nyelv: Itt lehet nyelvet vélasztani.

Hatralévé- vagy eltelt id6 (kalandtol fiiggéen).

B Inditas/megallitas: Elinditja vagy megallitja a jatékot.

C Segitség: Segitséget kérhettek, ha megadjatok annak a kartydnak a szamat, amelyikkel
elakadtatok. Néha a megoldast is kérhetitek, ha a segitség nem elegend6 a szamotokra.

D Biintetés: Amikor biintetéskartyat forditotok fel, ezt a gombot kell megnyomnotok.
Ezzel néhany percet veszitetek.

E Kod: Ennek a gombnak a megnyomasaval tudtok kédot beirni.
F Gépezet: Gépezet hasznalata.

G Korabbi segitségek: Itt nézhetitek at a kordbban kért segitségeket, a rejtett targyakhoz
kapcsolédo tippeket és mas eseményeket.

@ H Rejtett targy: Ha elakadtatok a kaland kdzben, ezzel kérhettek segitséget a rejtett targyakhoz. @

SEGITSEG / GEPEZETEK / KODOK

Amikor megnyomjatok a ,Segitség”, a ,Kod” vagy a ,Gépezet” gombot, felugrik egy numerikus
billenty(izet, amelynek segitségével belthetitek a kivdnt szamot.

A Numerikus billentyiizet: Lehet6séget ad a szdm beltésére.
A @ gomb kitorli a beirt szamsort.

B Joévahagyas: Az OK gomb megnyomdsaval ellenérizhetitek a beirt szamot,
és megkapjatok a hozza tartozé Uzenetet.

C Bezaras: A segitségével egy szam beirasa nélkil bezarhatjatok a billentyizetet.

A kaland befejeztével automatikusan erre a képernyére keraltok.

A Eredmény: Ezek a szamok foglaljak 6ssze a kalandot. Az els6 sorban a teljes eltelt id6
és a kért segitségek szama lathatd. A masodik sorban a bintetések miatt elveszitett id6
(zéréjelben pedig a bintetések szama) taldlhatd. A harmadik sorban a helytelentl hasznalt
gépezetek és rosszul megadott kédok miatt elveszitett id6 (zarojelben pedig az ilyen
természetil hibdk szdma) lathato.

B Ertékelés: A zold lampak szama (0 és 5 kdzott) mutatja a teljesitményeteket.
Ez a felhaszndlt id6tél, valamint a kért segitségek szamatol figg.

C Megosztas: Oszd meg az élményt a bardtaiddal! (Internetkapcsolat sziikséges.)
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SEGEDLET

KARTYATIPUSDK:
C+? '
Targy (ajto, kulcs..) Médosité Gépezet Koéd (zérak, billentydzetek...

e > 1 kék szam egy piros szammal > A szamat az alkalmazasba kell
5t :—' kombinélhat6. ! beirni.
\ N

» 1 piros szam egy kék szammal > A feladvanyt az alkalmazasban
kombinélhata. kell megoldani.

Add 6ssze Add 6ssze
: + q Sziirke kartyak
L + - > Eqyéb kértysk (helyszinek,
E + ‘ események, bintetések)
L e

Kalandok és fejlesztés: SPACE Cowboys
Tavabbi tervezés: Jay Little
Miivészeti igazgatd: Zoé Robinson / Grafikai tervezés: Mercedes Opheim, Ariel Brooks
Forditotta: Trasy Zsolt; Lektoralta: Nagy Levente és Horvath Lajos
Licencelési specialista: Sherry Anisi / Licencelési igazgatd: Simone Elliott

Lucasfilm-engedélyek: Brian Merten
®¢s ™ LucasfilmLtd. ~ ®Asmodee




