
A következő játékosok részére kiállítva:

                                                   

 
megfejtették a Kapu a világok között titkát. 

Micsoda nagyszerű teljesítmény és hatalmas öröm, hogy nem ragadtak 
örökre egy másik világban.

	 Ennyi idő felhasználásával:	 és

	A felhasznált segítségkártyák száma: 	

	 A megszerzett csillagok száma: 	

  

	 A legjobb feladvány:

	 A legravaszabb feladvány: 

	Aki a legtöbb feladványt megoldotta: 

óra perc

Ezen a  
napon:

Ebben a 
városban:



FIGYELEM: Még ne nézzétek meg a játék elemeit! Még ne nyissátok ki a posztereket és ne 

nézzétek meg a kártyák előoldalát. Várjatok addig, míg erre a „játék” konkrét utasítást 

ad. Olvassátok el együtt, hangosan  a játékszabályt és kövessétek a megadott utasításokat!
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1-4 játékos részére, 12 éves kortól1-4 játékos részére, 12 éves kortól

 Nézzük, miről is szól a történetünk!
Az utolsó kalandotok végén egy ősrégi térkép pottyant az 
öletekbe, ami valószínűleg egy titokzatos kapuhoz vezet. Együtt 
indultok a titokzatos kapu felkutatására, mert mindenképpen 
meg akarjátok fejteni a titkot, amit a kapu őriz.
A térkép egy elhagyatott kanyonba, egy jól eldugott barlang 
bejáratához vezet. A bejárathoz vezető ösvényt annyira benőtték 
a különböző trópusi kúszónövények, hogy komoly 
erőfeszítésetekbe kerül, a közelébe férkőzni. Itt biztosan nem  
járt vagy ezer éve egy lélek sem.
A barlang bejáratánál végre rátaláltok a kapura.  
A kapu elzárja a barlang bejáratát, az anyaga valamilyen 
különleges fém, amilyet még sosem láttatok. 
A kapu egyszerre nyugtalanít és izgalommal tölt el titeket. 
Amikor hozzáértek, megdöbbenve látjátok, hogy  
a fémgyűrűk félrecsúsznak…

Sikerül aktiválnotok a kaput?
Vajon hová vezet el titeket?



FONTOS! Még ne nézzétek meg a játék elemeit! Még ne nyissátok ki  

a posztereket és  ne nézzétek meg a kártyák előoldalát. 

Várjatok addig, míg erre a „játék” konkrét utasítást ad.
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A doboz tartalma
61 	kártya
		  30  megoldáskártya
		  30  segítségkártya
		    1  feladatkártya
	 8	 poszter
10	 különleges alkatrész	
	 2	 műanyag talp
	 1	 dekódertárcsa

A játékhoz szükségetek lesz még golyóstollra, ceruzára, radírra,  
több üres lapra, stopperórára (vagy erre a funkcióra alkalmas 
mobiltelefonra). Egyes feladatok megoldása könnyebb ollóval,  
de természetesen olló nélkül is megoldhatjátok. 

Előkészületek
Hajtsátok be a dekódertárcsa alját a jelölt helyen, majd 
állítsátok bele a talpakba. A posztereket és a  különleges 
játékelemeket tegyétek az asztal szélére. Válogassátok szét  
a kártyákat és alakítsatok ki 3 lefordított paklit:

>  Feladatkártya	
>  Megoldáskártyák	
>  Segítségkártyák

Ellenőrizzétek le lefordítva, hogy a megoldáskártyák  
a megfelelő számsorrendben legyenek. Válogassátok  
szét lefordítva a segítségkártyákat és szimbólumok szerint tegyétek 
őket egymás mellé az asztal szélén. Az azonos szimbólumos kártyákból 
három lap kerüljön mindig egymásra, a következők szerint:  
legfelül 1. Tipp, alatta a 2. Tipp, legalul pedig a Megoldás legyen.
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8 poszter

Bevezető a Bloxx-ből

A kapu mozdulatlan marad, pedig tulajdonképpen mozgásba kellene lendülnie 

és el kellene, hogy vigyen titeket erről a helyről.

Csodálkozva nézitek a kaput, amikor a semmiből feltűnik egy papírlap, 

ami aztán varázslatosan lebegve megáll a kapu közepén.

         Elkapjátok a lapot, és kinyitjátok. Ez egy üzenet, ami a Bloxx Alpha 5-ből 

érkezett. Hát az meg hol van?

Ha lenne egy távcsövetek, akkor abban talán 

meglátnátok, hogy mit rejt ez a rejtélyes írás.

Nincs segítség, pedig a Bloxx Alpha 5 lakosai biztosan 

meg akartak osztani veletek valamit. Jobb lesz, 

ha kitaláljátok, hogy mit.

EXIT – Kapu a világok között

EXIT – Kapu a világok között

Ezt a posztert csak akkor nyithatjátok ki, 

amikor erre a játék konkrétan felkér.

Ezt a posztert csak akkor nyithatjátok ki, 

amikor erre a játék konkrétan felkér.

Bevezető a 7. VILÁG-ba

Végre hazaérkeztetek. Őrületesen örültök a hazatérésnek.

De hirtelen meg kell állapítanotok, hogy nem minden olyan, mint rég. 

Valami megváltozott. Csak egy „Fent” és egy „Lent” van – az egész világ felfordult. 

Az a legrosszabb, hogy minden visszafelé mozog.  Még maga az idő is visszafelé 

megy, méghozzá iszonyatosan gyorsan! Jobb, ha nem gondoltok arra, 

hogy mi történik, amikor teljesen lejár az idő!

Lassan derengeni kezd egy gondolat, hogy minden a kapu miatt történik. 

Számtalan megmagyarázhatatlan dolog történik azokban a világokban is, ahová 

eljutottatok. A világok közötti utazásokkal kimozdítottátok az Univerzumot 

az egyensúlyból. Nem hiába volt ez a kapu eddig mindenki elől 

eldugva egy titkos helyen.

Elborzadva néztek egymásra. Ezt rendbe kell hoznotok. Észrevesztek egy 

papírlapot, ami valószínűleg veletek együtt érkezett a kapun át. Elkezditek 

olvasni, sorról sorra.

Ezt a posztert csak akkor nyithatjátok ki, 

amikor erre a játék konkrétan felkér.

EXIT – Kapu a világok között

Ezt a posztert csak akkor nyithatjátok ki, 

amikor erre a játék konkrétan felkér.

EXIT – Kapu a világok között

Bevezető a 6. VILÁG-ba
Egy csodás zöld világba érkeztetek. Gigantikus fák tetején farönkökből épült 

óriási építmények állnak, és úgy tűnik, hogy itt minden harmóniában 
él a természettel. Pár mókuson kívül nem látunk itt mást. Akkor viszont jó lenne 

tudni, hogy kik laknak a fa épületekben, de amik viszont még jobban felcsigázzák 
az érdeklődéseteket, azok a fakoronákon álló kőszobrok.  Valami dolog 

ismerősnek tűnik rajtuk. Nem is töprengtek ezen tovább, hanem nekiálltok 
megkeresni a rejtvény megoldását, - mert amit nem láttok, az nem 

is érdekes számotokra.

Ezt a posztert csak akkor nyithatjátok ki, 
amikor erre a játék konkrétan felkér.

EXIT – Kapu a világok között

Ezt a posztert csak akkor nyithatjátok ki, 
amikor erre a játék konkrétan felkér.

EXIT – Kapu a világok között

Bevezető az 5. VILÁG-ba
„Hall minket valaki? Elvesztünk! Népünk fontos krónikái eltűntek a világunkból és feltűntek más világokban.

Minden megváltozott. Nem tudjuk, hogy mindez miért történt, de rettegünk. Segítsetek! Figyeljétek meg a kicsiket. Rajzoljatok ikszeket. Találjátok meg a hibát.”

Ezt a posztert csak akkor nyithatjátok ki, amikor erre a játék konkrétan felkér.

EXIT – Kapu a világok között

Ezt a posztert csak akkor nyithatjátok ki, amikor erre a játék konkrétan felkér.

EXIT – Kapu a világok között

Bevezető a 4. VILÁG-ba
Egy fantasztikus világ hever a lábaitok előtt. Több sziget lebeg súlytalanul 

a levegőben. Úgy tűnik, itt minden lebeg és egy lélek sincs itt.

Amikor az egyik szemeteket becsukjátok, egy kulcs lebeg a szemetek elé. 

Egy bizonyos távolságból pedig hőlégballonok látszanak. A kulcsnak egészen 

különleges a tolla. Ha a kulcs tolla a jó jelyen van, akkor a megfelelő madár 

látszik a kulcs lyukában és akkor meg tudjátok fejteni 

a repülő szigetek titkát balról jobbra.

Ezt a posztert csak akkor nyithatjátok ki, 
amikor erre a játék konkrétan felkér.

EXIT – Kapu a világok között

Ezt a posztert csak akkor nyithatjátok ki, 
amikor erre a játék konkrétan felkér.

EXIT – Kapu a világok között

Bevezető a kapu megjavításához

A kapu külső gyűrűjének a forgása fokozatosan lassul. Még egy pár fordulat és megáll. 

Attól a pillanattól elképesztően hideg és néma csend vesz körbe mindent.

Az átjáró már nem működik. Amikor közelebbről szemügyre veszitek, látjátok, 

hogy a kapu szerkezetéből kivált 3 pálca.

Azonnal pánikba estek. Ebben a csatornában nincs semmi. Ha valaha is ki akartok 

szabadulni innen, akkor meg kell javítanotok a kaput. Megpróbáltok megnyugodni 

és közelebbről megnézni, hogy mi okozta a meghibásodást.

A kapcsolótábla a dobozban a sarokban álljon. Az energiaegységet 

össze kell kapcsolni az energiakristállyal.

Ezekhez szükségetek lesz a három energiapálcára. Mind a hármat rendesen 

a sarkon keresztül kell csatlakoztatnotok. A kapu újraindításához be kell 

állítanotok a pálcák értékeit csökkenő sorrendben, nagytól a kicsiig.

Ezt a posztert csak akkor nyithatjátok ki, 

amikor erre a játék konkrétan felkér.

EXIT – Kapu a világok között

Ezt a posztert csak akkor nyithatjátok ki 

teljesen, amikor erre a játék konkrétan felkér.

Ezt a posztert csak akkor nyithatjátok ki, 

amikor erre a játék konkrétan felkér.

EXIT – Kapu a világok között

Bevezető a 2. VILÁG-ba

A vakító fénysugártól könnybe lábad a szemetek. Amikor végre tisztán látjátok, 

hogy hová érkeztetek, egy megnyugtató és kellemes érzés tölt el titeket. Itt m
inden 

olyan békés és nyugodt. Hatalmas gombák nőnek mindenütt. Az égbolton egyszerre 

több égitest is látható. A közelben egy kis házikó áll, ahonnan fenséges gombaleves 

illata árad felétek. A házból kilép egy karcsú lény és rugalmas léptekkel 

felétek indul.

„Helló idegenek! Titeket még nem láttalak itt. B
iztosan a kapun át érkeztetek. 

Már nagyon rég nem érkezett ide senki, azt hittem, hogy a nagy körnek ez a tudása a 

múlté. Örülök, hogy itt vagytok. Van egy kis problémánk az energiamezővel. Valami 

megváltozott az univerzumban és a bolygóknak megváltozik a geológiai alakjuk. 

Különösen érintettek ebben a következő bolygók: Orionriff, Kráterhold, Dragonium, 

és Phönixzenith. Ha az energiamezőnk nem stabilizálódik, akkor nem sokáig 

maradunk itt. Szerencsére van hozzá egy feljegyzés. Szóról szóra és sorról 

sorra toljátok át hátulról a kapu alatt.” 

Ezekkel a szavakkal Elastozyten megrázza a kezeteket 

és várakozással teli pillantásokkal néz rátok.

Ezt a posztert csak akkor nyithatjátok ki, 

amikor erre a játék konkrétan felkér.

EXIT – Kapu a világok között

Ezt a posztert csak akkor nyithatjátok ki, 

amikor erre a játék konkrétan felkér.

EXIT – Kapu a világok között

Ezt a posztert csak akkor nyithatjátok ki, 

amikor erre a játék konkrétan felkér.

EXIT – Kapu a világok közöttn

Bevezető az 1. VILÁG-ba

A kapu egy erőteljes lökéssel hirtelen kilök magából. A ruhátok egy pillanat alatt m
egszívja magát 

vízzel és elkezdtek a mélybe süllyedni. Refl exszerűen kezdtek el úszni a felszín felé. Szerencsére 

feljuttok és nem tart soká, hogy észrevegyétek a víz felszínén úszó farönk tutajt. 

Nagy erőfeszítések árán felkapaszkodtok a tutajra. 

Vajon hol lehettek? A kapu valószínűleg egy másik világba katapultált tit
eket, egy olyan helyre, 

ahol csak víz van. Az biztos, hogy már nem otthon vagytok.

Nem messze megpillantotok egy vízilényt, ami távolodik tőletek. Ha többet akartok megtudni erről 

a világról, akkor utol kell érnetek és közelebbről is meg kell szemlélnetek azt a tengeri élőlényt. 

Azonban hirtelen örvény kerekedik, szinte a semmiből.

Az örvény közepén vagytok. Az örvény őrületes tempóban áramlik jobbra körülöttetek. A világító 

medúzák már érzik a veszélyt és függőlegesbe állnak a vízben. Úgy tűnik, ezek az állatok nem 

lepődtek meg ettől az örvénytől. A tutajt csak nagy erőfeszítések árán tudjátok a felszínen 

egyensúlyba tartani. Kicsit nyugtalanul veszitek észre, hogy felétek fordul, a kezdetben kicsi, majd, 

ahogyan közeledik, egyre nagyobb és nagyobb lesz a tengeri élőlény – 

ez egy meghatározó találkozás lesz.

Ezt a posztert csak akkor nyithatjátok ki, 

amikor erre a játék konkrétan felkér.

EXIT – Kapu a világok között

A kártyák elrendezése közben 
nem szabad megnéznetek a 
kártyák előlapjait.
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Hol a játéktábla?
Ebben a játékban nincsen játéktábla. Ti fedezitek fel a játék 
különböző helyszíneit, és az egyes helyszíneken 
megoldandó rejtélyeket. A játék megkezdésekor  
csak a dekódertárcsa áll a rendelkezésetekre. A játék  
menetének előrehaladtával folyamatosan bekerül  
a játékba egy feladatkártya és a poszterek - vagy egy,  
ábra vagy egy szöveg adja meg. Ezekben az esetekben 
elvehetitek az érintett dolgokat és megnézhetitek.  
A játék különleges elemeit csak akkor használhatjátok,  
amikor egyértelmű utasítást kaptok egyik/másik dolog 
megtalálására. Addig az asztal szélén kell maradniuk.

Példa:
Akkor, amikor egy ilyen képpel találkoztok,  
azonnal elvehetitek az A feladatkártyát.

A játék menete
A célotok az, hogy együtt minél előbb fényt derítsetek a világok közötti 
kapu titkára.
Ez sajnos nem olyan egyszerű, mert minden világot valamilyen rejtélyes 
feladvány véd. Amikor elkezditek a játékot, megnézhetitek a dekóder
tárcsát. Ahogy haladtok előre a játékban, folyamatosan, egymás után 
különböző dolgokra bukkantok, amiket három számjegyből álló kódok 
zárnak. Ahhoz, hogy ezeket a zárakat kinyissátok, fel kell törni a kódokat, 
a megfejtett kódokat pedig be kell állítani a dekódertárcsán. A dekóder
tárcsa legkülső gyűrűjén 10 különböző szimbólum van. Minden 
szimbólumhoz egyedi kód tartozik. Nektek kell rájönnötök arra is, 
hogy melyik szimbólumhoz melyik kód tartozik. Mindig figyeljetek  
a részletekre. Akkor, amikor úgy gondoljátok, hogy feltörtetek egy 
kódot, állítsátok be azt a megfelelő szimbólum alatt. A dekódertárcsa 
legbelső gyűrűjén lévő kis ablakban ekkor megjelenik egy szám. 
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Ez a szám annak a megoldáskártyának a száma, amit ekkor 
megnézhettek. Abban az esetben, ha a kód hibás, vissza kell tennetek  
a kártyát a helyére és újra kell kezdenetek a kódfejtést, vagy egy másik 
helyen folytatjátok a keresést. Viszont, ha a kód helyes, 
 a megoldáskártya megadja nektek, hogyan tovább!

Példa:
Sikerült megoldanotok a     
szimbólumhoz tartozó feladványt.  
A következő kódot kaptátok: 8 9 7   
Ezt beállítjátok a dekódertárcsán a     
szimbólum alatt.
A kis ablakban megjelent egy szám, ami  
annak a megoldáskártyának a száma, amit  
ki kell keresnetek és el kell olvasnotok.

 Hibás a kód?
Ha a megoldáskártya az írja, hogy a kód hibás, akkor a 
kártyát vissza kell tenni a helyére és újra kell kezdenetek 
a kódfejtést, hátha valamit elsőre nem vettetek észre.  
Az is előfordulhat, hogy még nem áll elegendő 
információ a rendelkezésetekre a feladat megoldásához. 
Ilyen esetben egy másik helyen folytassátok a keresést.

 A kód valószínűleg helyes?
Akkor így néz ki a megoldáskártyátok:

 Hol láthatjátok a kód szimbólumát?
Jó kérdés! Ennek a megválaszolásához meg kell nézne
tek a képeket a feladatkártyán vagy a posztereken. 
Ott minden lehetséges bezárt dolgot láthattok. 
Minden bezárt dolognak van egy szimbóluma.
A példánkban a fogaskerekes kapu áll 

szimbólummal. Nézzétek meg a megoldáskártyán  
a fogaskerekes kapu melletti megoldáskártya számát. 
  

Ezt a kártyát elolvasás után 
tegyétek vissza a helyére 

a megoldáskártya-pakliba.
1

Halló! McFly!
Van otthon valaki? 

Ez a kód sajnos hibás.

Ezt a kártyát elolvasás után 
tegyétek vissza a helyére 

a megoldáskártya-pakliba.
2

A kód valószínűleg helyes. Melyik 
dolgon látjátok a kód szimbólumát?

Megoldáskártya

22

Megoldáskártya

5

Megoldáskártya

Megoldáskártya

23

Megoldáskártya

25

Megoldáskártya

1

Megoldáskártya

12

Megoldáskártya

1

Megoldáskártya

26

Megoldáskártya

30



 
FONTOS: 
  �A megoldáskártyát elolvasás után mindig vissza kell tenni a helyére a pakliba, 

függetlenül attól, hogy a kód helyes-e vagy hibás.  

  �Minden kód megfejthető logikus gondolkodással. Az nem vezet eredményre, 

ha különböző kombinációkat csak úgy kipróbáltok a dekódertárcsán.
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A példa szerint ki kell vennetek és meg kell 
néznetek a 6-os megoldáskártyát.
Figyelem: a dolgot a szimbólummal a 
feladatkártyán vagy valamelyik poszteren meg 
kell találnotok ahhoz, hogy ki tudjátok nyitni. Nem tudtok kinyitni 
olyan dolgot, amit még nem találtatok meg. Éppen úgy, mint egy 
valóságos szabadulószobában.

 A kód tényleg helyes?
Ebben az esetben a megoldáskártya megmondja nektek azt, hogy 
hogyan folytassátok tovább. Kinyithattok egy új posztert, vagy 
elvehetitek valamelyik különleges alkatrészt. Ezeket azonnal vegyétek 
ki a pakliból és nézzétek meg.

 A kód mégis hibás?
Akkor hibáztatok, és át kell gondolnotok, hogy hogyan juthattok újabb 
kódhoz.

Segítségre van szükségetek?
Természetesen előfordulhat az, hogy nem juttok tovább egy feladat 
megoldásában. A játék ilyenkor segít. Minden kódhoz három 
segítségkártya tartozik, amiket a kártyák hátlapján álló szimbólumról 
könnyen beazonosíthattok.
Minden segítségkártya „1. Tipp” egy hasznos tanáccsal lát el  
és emellett megmondja nektek azt is, hogy milyen játékelemekre  
van szükségetek a feladat megoldásához.
További segítséggel és kicsit konkrétabb tanáccsal lát el  
a segítségkártya „2. Tipp”.
A segítségkártya „Megfejtés” megadja a feladvány megfejtését.

Ezt a kártyát elolvasás után 
tegyétek vissza a helyére 

a megoldáskártya-pakliba.
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A kód valószínűleg helyes. Melyik 
dolgon látjátok a kód szimbólumát?
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FONTOS: Mindig a feladatkártyához, vagy a poszterekhez megadott segítségkártyát 

vegyétek el. Ezeken a kártyákon a dekódertárcsának megfelelő szimbólumok 

vannak. Nem segít nektek az előrejutásban az, ha olyan segítségkártyát akartok 

használni, amelyikhez még nem találtatok megfelelő szimbólumú rejtvényt.

FONTOS: A játék részeit összehajthatjátok, kivághatjátok, írhattok rájuk… 

Minden megengedett, sőt van olyan dolog, ami elkerülhetetlen. A játékot csak 

egyszer játszhatjátok, mert egy játék után ismerni fogjátok a feladatok megoldásait. 

Tehát a játék részeire továbbiakban már nem lesz szükségetek. Az egyes alkatré

szek kivágásához használhattok ollót, ha nem akarjátok a játék részeit tépkedni.
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Legyetek türelmesek! Több olyan feladványt is tartalmaz a játék, 
amelyek megoldásához több poszterre is szükségetek lesz. Nem juttok 
hozzá sem azonnal, sem pedig sorban mindenhez. Előfordul, hogy egy 
másik feladat megoldásával kell foglalatoskodnotok, és csak a másik 
feladat megoldása után juttok újabb alkatrészhez. Ha kell, kérjetek 
segítséget, amikor nem juttok tovább a játékban. A használt 
segítségkártyákat felfordítva gyűjtsétek egy lerakó-pakliba.

Amire még szükségetek lesz a játékhoz
A játékhoz szükségetek lesz még ceruzára, több üres lapra a jegyzetek 
készítéséhez és egy stopperórára (vagy időmérésre alkalmas 
mobiltelefonra).

Mikor ér véget a játék?
A játék akkor ér véget, amikor az utolsó feladványt is megoldjátok és 
megfejtitek kapu titkát. Ezt az információt egy kártyán olvashatjátok 
majd. A játék megkezdésekor indítsatok el egy stopperórát azért, hogy 
le tudjátok mérni a játékra fordított időt. A felhasznált segítségkártyák 
összeszámolásakor csak azokat a kártyákat vegyétek figyelembe, 
amik új információhoz juttattak titeket. Ha egy segítségkártyán olyan 
információt olvastatok, amit már amúgy is tudtatok, akkor azt a 
kártyát nem kell beleszámolni a felhasznált segítségkártyákba.



Még egy utolsó jó tanács
A játék folyamán használt dolgokat mindig tegyétek félre. Így könnyeb
ben átlátjátok a dolgokat és nem használtok el időt a keresgetéssel. 
Csak a helyek ábrájára lesz több feladatmegoldáshoz is szükségetek.

A játék elkezdődött
Mire vártok? Most indítsátok el a stopperórát, és igyekezzetek 
megfejteni a kapu titkát, mielőtt késő lesz. Mostantól megnézhetitek a 
dekódertárcsát, és elkezdhetitek az első feladat megfejtését. Ha játék 
közben valamilyen szabály nem egyértelmű, akkor lapozzátok fel  
a játékszabályt és keressétek ki a kérdésre a választ.

A játékhoz jó szórakozást és kellemes időtöltést kíván a Piatnik Budapest Kft.

		  0 	 1–2	 3–5	 6–10	 10+ 
		  segítségkártya	 segítségkártya	 segítségkártya	 segítségkártya	 segítségkártya

	 < 60 perc	 10 csillag	 8 csillag	 7 csillag	 5 csillag	 4 csillag

	 < 75 perc	 9 csillag	 7 csillag	 6 csillag	 4 csillag	 3 csillag

	 ≤ 90 perc	 8 csillag	 6 csillag	 5 csillag	 3 csillag	 2 csillag

	 > 90 perc	 7 csillag	 5 csillag	 4 csillag	 2 csillag	 1 csillag

Inka és Markus Brand köszönetet mondanak a játék tesztelőinek és a szabályt átolvasóknak.

A tervezők: Inka & Markus Brand gyermekeikkel 
Lukas és Emely, Gummersbach-ban élnek. Együtt 
számtalan, díjazott gyermek és családi játékot 
alkottak. Természetesen lelkes rajongói  
a rejtélyeknek és a szabadulószobáknak. 
Ralph Querfurth játékszerző és szerkesztő.  
Ő dolgozta ki Sandra Dochtermannal együtt  
az EXIT játékok ötletét, majd ő kérdezte meg 
2015-ben Inka-t és Markus-t arról, hogy nem 
akarnak-e EXIT játékokat tervezni.  
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