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A kdvetkez6 jatékosok részére kiallitva:

Ezena Ebbena
napon: varosban:

megfejtették a Kapu a vilagok kozott titkat.

Micsoda nagyszer(i teljesitmény és hatalmas 6rom, hogy nem ragadtak
orokre egy masik vilagban.

Ennyiid6 felhasznalasaval:
Afelhasznalt segitségkért:yé,\k szama:

. :
A megszerzett cs‘\i\s{sk szama:

A IngoB‘t;g{elhﬂ-vany:
Alegravaszabb-feladV

Aki a legtobb feladvanytmegoldotta:



Kapua vilagok kgzott
—4 d’a’té\aos részéve, 1z éves Kovhbl
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jaték elemeit! Még ne nyissétok
at. Varjatok addig, mig erre a
tékszabalyt és kovessétek a megal

ki a posztereket és ne
jaték” konkrét utasitast
dott utasitasokat!

FIGYELEM: Még ne nézzétek mega
nézzétek meg a kartyak eloolda.|'
ad. Olvassitok el egyiitt, hangosan a jd

Az utolsé kalandotok végén egy 6srégi térkép pottyant az
oletekbe, ami valdszin(ileg egy titokzatos kapuhoz vezet. Egyiitt
indultok a titokzatos kapu felkutatasara, mert mindenképpen
meg akarjatok fejteni a titkot, amit a kapu 6riz.

A térkép egy elhagyatott kanyonba, egy jol eldugott barlang
bejaratahoz vezet. A bejarathoz vezet6 dsvényt annyira benétték
a kiillonboz6 tropusi kiiszondvények, hogy kom”oly
eréfeszitésetekbe keriil, a kozelébe férkézni.l_ﬂ:t biztosan nem

jartvagy ezer éve egy lélek sem. - i~ e
A barlang bejaratanal végre ratalaltok akapura. = - g
A kapu elzarja a barlang bejaratat, azanyaga valamilyen -
kiilénleges fém, amilyet még sosem lattatok.

A kapu egyszerre:nyugtalanit ésizgalommal télt el titeket. _——

“ Amikor hozzaértek, megdébbenve latjatok, hogy
afémgyrik félrecsisznak...

Sikeriil aktivalnotok a kaput?
Vajon hova vezet el titeket?

KOSMOS



tek meg a jaték elemeit! Még ne nyissatok ki

nézzétek meg a kartyak elﬁolc’iallét.
k” konkrét utasitast ad.

FONTOS! Még ne nézzé
a posztereket és ne meg
varjatok addig, mig erre a pjaté

61 kartya
30 megoldaskartya
30 segitségkartya

1 feladatkartya
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poszter 1SN s
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Ajatékhoz sziikségetek lesz még golydstollra, ceruzara, radirra,
tobb ires lapra, stopperdrara (vagy erre a funkciora alkalmas
mobiltelefonra). Egyes feladatok megoldasa konnyebb olléval,
de természetesen oll6 nélkiil is megoldhatjatok.

El6készuletek

Hajtsatok be a dekddertarcsa aljat a jeldlt helyen, majd
allitsatok bele a talpakba. A posztereket és a kiilonleges
jatékelemeket tegyétek az asztal szélére. Valogassatok szét
a kartyakat és alakitsatok ki 3 leforditott paklit:

» Feladatkartya Akartyak elrendezése kézben
> Megoldaskartydk| nemszabad megnézneteka

> Segitségkartyék kérty.ik eI6Iapjait.
Ellenérizzétek le leforditva, hogy a megoldaskartyak

amegfelel6 szamsorrendben legyenek. Valogassatok

szét leforditva a segitségkartyakat és szimbdolumok szerint tegyétek
Oket egymas mellé az asztal szélén. Az azonos szimbolumos kartyakbol
harom lap keriiljon mindig egymasra, a kdvetkezdk szerint:

legfelil 1. Tipp, alatta a 2. Tipp, legalul pedig a Megoldas legyen.
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Hol'a'jatéktabla?

Ebben ajatékban nincsen jatéktabla. Ti fedezitek fel a jaték
killonb6z6 helyszineit, és az egyes helyszineken
megoldando rejtélyeket. A jaték megkezdésekor

csak a dekodertarcsa all a rendelkezésetekre. A jaték
menetének elérehaladtaval folyamatosan bekeriil
ajatékba egy feladatkartya és a poszterek - vagy egy,
abravagy egy sz6veg adja meg. Ezekben az esetekben
elvehetitek az érintett dolgokat és megnézhetitek.
Ajaték kiilonleges elemeit csak akkor hasznalhatjatok,
amikor egyértelm utasitast kaptok egyik/masik dolog
megtalalasara. Addig az asztal szélén kell maradniuk.

Példa:
Akkor, amikor egy ilyen képpel taldlkoztok,
azonnal elvehetitek az A feladatkdartyat.

A célotok az, hogy egyiitt minél el6bb fényt deritsetek a vilagok kozotti
kapu titkara.

Ez sajnos nem olyan egyszer(, mert minden vilagot valamilyen rejtélyes
feladvany véd. Amikor elkezditek a jatékot, megnézhetitek a dekdder-
tarcsat. Ahogy haladtok elére a jatékban, folyamatosan, egymads utan
kiilonb6z6 dolgokra bukkantok, amiket harom szamjegybdl all6 kodok
zarnak. Ahhoz, hogy ezeket a zarakat kinyissatok, fel kell torni a kddokat,
a megfejtett kodokat pedig be kell allitani a dekédertarcsan. A dekoder-
tarcsa legkiilsé gy(irtijén 10 kiilonb6z6 szimbélum van. Minden
szimbdlumhoz egyedi kod tartozik. Nektek kell rajonnotdk arra is,
hogy melyik szimb6lumhoz melyik kéd tartozik. Mindig figyeljetek
arészletekre. Akkor, amikor tigy gondoljatok, hogy feltdrtetek egy
kodot, allitsatok be azt a megfeleld szimbdélum alatt. A dekodertarcsa
legbels6 gy(rijén lévé kis ablakban ekkor megjelenik egy szam.
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Ez a szam annak a megoldaskartyanak a szama, amit ekkor
megnézhettek. Abban az esetben, ha a kéd hibas, vissza kell tennetek
a kartyat a helyére és ujra kell kezdenetek a kodfejtést, vagy egy masik
helyen folytatjatok a keresést. Viszont, ha a kod helyes,

a megoldaskartya megadja nektek, hogyan tovabb!

Példa:

Sikeriilt megoldanotok a &
szimbélumhoz tartozé feladvanyt.
A kbvetkezd kédot kaptdtok: 897 :
Ezt bedllitjatok a dekédertarcsén a & 3 i ¢

szimbélum alatt. - »
A kis ablakban megjelent egy szam, ami -
annak a megoldaskartyanak a szama, amit
ki kell keresnetek és el kell olvasnotok. oL #

Ha a megoldaskartya az irja, hogy a kdd hibas, akkor a
kartyat vissza kell tenni a helyére és tjra kell kezdenetek
a kodfejtést, hatha valamit elsére 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 valésziniileg helyes?
Akkor igy néz ki a megoldaskartyatok:

» Hol lathatjatok a kéd szimbdélumat?

J6 kérdés! Ennek a megvalaszolasahoz meg kell nézne-
tek a képeket a feladatkartyan vagy a posztereken.
Ott minden lehetséges bezart dolgot lathattok.
Minden bezart dolognak van egy szimbdluma.
A példankban a fogaskerekes kapu all

i i szimbolummal. Nézzétek meg a megoldaskartyan
a fogaskerekes kapu melletti megoldaskartya szamat.




A példa szerint ki kell vennetek és meg kell
néznetek a 6-os megoldaskartyat.

Figyelem: a dolgot a szimbélummal a
feladatkartyan vagy valamelyik poszteren meg
kell talalnotok ahhoz, hogy ki tudjatok nyitni. Nem tudtok kinyitni
olyan dolgot, amit még nem talaltatok meg. Eppen tgy, mint egy
valosagos szabadulészobaban.

» A kod tényleg helyes?
Ebben az esetben a megoldaskartya megmondja nektek azt, hogy
hogyan folytassatok tovabb. Kinyithattok egy (j posztert, vagy
elvehetitek valamelyik kiilonleges alkatrészt. Ezeket azonnal vegyétek
ki a paklibol és nézzétek meg.

Akkor hibaztatok, és at kell gondolnotok, hogy hogyan juthattok tjabb
kédhoz.

S: z . . . .
l:l‘;N;omegoldétsk:étrtya’tt elolvasas utan mindig vissza kell tenni a hel

U iil attél, hogy a kod helyes-e vagy h'ibés. ) ’
#;‘I\Jigngde::\elr(‘gtli?:eogfejtlggté logikus gondolkodassal. Az nem vezet eredményre

ha kiilénb626 kombinaciokat csak ig

Segitségre.vaniszikségetek?

Természetesen el6fordulhat az, hogy nem juttok tovabb egy feladat
megoldasaban. A jaték ilyenkor segit. Minden kédhoz harom
segitségkartya tartozik, amiket a kartyak hatlapjan allé szimbdlumrol
konnyen beazonosithattok.

Minden segitségkartya , 1. Tipp” egy hasznos tanaccsal lat el

és emellett megmondja nektek azt is, hogy milyen jatékelemekre

van sziikségetek a feladat megoldasahoz.

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

Asegitségkartya ,Megfejtés” megadja a feladvany megfejtését.

yérea pakliba,

y kiprobaltok a dekodertarcsan.
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agy a poszterekhez megadott.segi’tlségk‘fa(rtyét
artya 5dertarcsanak megfeleld szimbo umo
R ban az, haolyan segitségkartyat akartok
bélumu rejtvényt.

FONTOS: Mindig a feladatkartyahoz, v

: k
vegyétekel. Ezekgn a 13 dekd
k. Nem segit nektek az eldrejuta yan
ﬁggﬁamu amelyikhez még nem talaltatok megfelel6 szim

Legyetek tiirelmesek! Tobb olyan feladvanyt is tartalmaz a jaték,
amelyek megoldasahoz tobb poszterre is sziikségetek lesz. Nem juttok
hozza sem azonnal, sem pedig sorban mindenhez. El6fordul, hogy egy
masik feladat megoldasaval kell foglalatoskodnotok, és csak a masik
feladat megoldasa utan juttok Gijabb alkatrészhez. Ha kell, kérjetek
segitséget, amikor nem juttok tovabb a jatékban. A hasznalt
segitségkartyakat felforditva gy(jtsétek egy lerakd-pakliba.

Amire méeg sziiksegeteklesza'jatekhoz

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

jthatja iva jé i k rajuk...

it o hajthatjatok, kivaghatjatok, irhattok raju

Sgg':tt ossf;cz\sa.nlolyarl\ dolog, ami elkeriilhetetlen. A jatékot Icds’ak "
k ‘mert egy jaték utan ismerni fogjatok a feladatok megoldasait.

abbi 3¢ nem lesz sziikségetek. Az eg.yes‘alkatré'-
oo, hane karjatok a jaték részeit tépkedni.

FONTOS: A jaték ré
Minden megenge
egyszer jatszhatjato
Tehat a jaték részeire

szek kivagasahoz hasznalhattok ollét, hanem a

Mikogénvegetajatek?

Ajaték akkor ér véget, amikor az utolsé feladvanyt is megoldjatok és
megfejtitek kapu titkat. Ezt az informaciot egy kartyan olvashatjatok
majd. A jaték megkezdésekor inditsatok el egy stopperérat azért, hogy
le tudjatok mérni a jatékra forditott id6t. A felhasznalt segitségkartyak
O0sszeszamolasakor csak azokat a kartyakat vegyétek figyelembe,
amik Gj informaciéhoz juttattak titeket. Ha egy segitségkartyan olyan
informaciot olvastatok, amit maramugy is tudtatok, akkor azt a
kartyat nem kell beleszamolni a felhasznalt segitségkartyakba.
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A jaték folyaman hasznalt dolgokat mindig tegyétek félre. igy kénnyeb-
ben atlatjatok a dolgokat és nem hasznaltok el id6t a keresgetéssel.
Csak a helyek abrajara lesz tobb feladatmegoldashoz is sziikségetek.

A'jatek'elkezdodott

Mire vartok? Most inditsatok el a stopperorat, és igyekezzetek
megfejteni a kapu titkat, miel6tt késo lesz. Mostantdl megnézhetitek a
dekddertarcsat, és elkezdhetitek az elsé feladat megfejtését. Ha jaték
kozben valamilyen szabaly nem egyértelm, akkor lapozzatok fel

a jatékszabalyt és keressétek ki a kérdésre a valaszt.

Ajatékhoz j6 szorakozast és kellemes id6toltést kivan a Piatnik Budapest Kft.

Inka és Markus Brand kdszonetet mondanak a jaték tesztel6inek és a szabalyt dtolvaséknak.

Atervezdk: Inka & Markus Brand gyermekeikkel
Lukas és Emely, Gummersbach-ban élnek. Egyutt
szamtalan, dijazott gyermek és csaladi jatékot
alkottak. Természetesen lelkes rajongoi
arejtélyeknek és a szabadulészobaknak.

Ralph Querfurth jatékszerzo6 és szerkeszto.
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2015-ben Inka-t és Markus-t arrél, hogy nem
akarnak-e EXIT jatékokat tervezni.

EXIT-Konzept: KOSMOS (Ralph © 2020 KOSMOS Verlag,  Importdlja és forgalmazza:
Querfurth, Sandra Dochtermann) Stuttgart, Germany Piatnik Budapest Kft.
Illusztracié: Martin Hoffmann www.kosmos.de 1034 Budapest, Bécsi ut 100.
Boritd illusztracié: Martin Hoffmann  Minden jog fenntartva. Tel.:388-4122,

Csomagolas grafika: Michaela Kienle  MADE IN GERMANY www.piatnik.hu

Grafika: Sensit Communication GmbH Termékkod: 806995 email: piatnik@piatnik.hu

Szerkesztés: Ralph Querfurth



