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A kdvetkez6 jatékosok részére kiallitva: \

Ezena Ebbena
napon: varosban:

Sikeresen kiszabadultak A Titokzatos Muzeum fogsagabol.

Micsoda nagyszer( teljesitmény! Szerencse, hogy nem zarddtak be

orokre a muzeum fogsagaba!

Ennyiid6 felhasznalasaval:

" Afélhasznalt segitségkartyak szama:

L3

o d
4(\ A megszerzett csillagok szama:
Alegjobb feladvany:
)

p Alegravaszabb feladvany:



FIGYELEM: Még ne nézzétek meg ?.’]é.'ték ele'
olvassatok el egyiitt, hangosana jatékszabal

A titokzatos mt’lz_eum

=& j4t&kos rész-ére, 10 dves kortdl

yt és kovesséteka megadott utasitasokat!

Nézzik mirol is szol a torténet!

Firenze, a reneszansz bélcséje meghdditotta a lelketeket. A varazsla-

tos varos sz(ik utcain sétaltok, amikor hirtelen elered az esé. Miel6tt
a nyakatokba zudul a nyari zapor, menedéket keresve megindultok
ahompolygo tomeggel. Szinte véletleniil egy elképesztéen diszesen
6ltozott férfinak Gitkdztok. A férfi cinkosan ratok villantja tekintetét,
és a kezetekbe nyom egy marvanylapot... mintha egy mizeum
prospektusa lenne. Talan valami olyat is dérmog a bajsza alatt, hogy
»A Santa Maria Kincse..”, ,ingyenes belépés..” és ,,j6 szérakozast”,
majd eltlinik a tdmegben. Egy kincs? Ingyenes belépés? Hat ;‘3\
nektek nemis kell ennél tobbet mondani! De amikor beléptek & %
amuzeumba, egy teremtett lelket sem lattok. Még a jegy- :
pénztart is zarva talaljatok. Enyhe csal6dottsaggal sarkon
fordultok, és mar indultok is a kijarat felé, amikor a hatalmas
marvanykapu egyszer(ien az orrotok el6tt becsapédik. Nincs mas
ut, mint ami a forgodajton at vezet, de azt meg valamilyen furcsa
szimbolum zarja. Varjatok! Nem lattatok mar valahol ezt a szimbé-
lumot? Ekkor mar tudjatok: csak ugy juttok ki a mizeumbal,

ha egyiitt megfejtitek a rejtélyes feladatokat, és megszerzitek

a koédot az ajto kinyitasahoz. Jobb lesz, ha igyekeztek, kiillonben
tiis a mlGzeumi kiallitas részeivé valtok, érokre...
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meit (a kartyakat, a fiizetet és a tobbi dolgot),

elébb
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étek meg ajaték elemeit! Ne Iapozzzt_ok bele
akonyvbe és ne nézzétek mega k,élrtyékat sem. Varjatok addig,
mig erre a szabaly konkrét utasitast ad.

FIGYELEM: Még ne nézz

A doboz tartalma

85 kartya
30 segitségkartya
30 megoldaskartya
25 feladatkartya

1 kényv
1 dekodertarcsa

2 kiilénleges :
alkatrész ;

Tovabbi sziikséges eszk6zok

Ajatékhoz sziikségetek lesz még egy fekete filctollra és egy ceruzara,
legalabb egy olléra, tobb iires lapra, stopperdrara vagy idémérésre
alkalmas mobiltelefonra.

Elokésziiletek

Fektessétek a konyvet és a dekddertarcsat az asztal kdzepére.

A ,tot” (HOLT) kartonelemet emeljétek ki a kartonlapbdl, és a zsinorral
egyiitt tegyétek félre, ezekre most még nem lesz sziikségetek.



Valogassatok szét a kartyakat és alakitsatok ki 3 leforditott paklit:

> Feladatkartyak (piros) — ; =
> Megoldaskartyak (kék) A kartyak elrendezése kozben nem

szabad megnéznetek a kartyak eldlapjait.

> Segitségkartyak (zold)

Ellendrizzétek le leforditva, hogy a feladatkartyak a megfelel
betlirendben, a megoldaskartyak pedig szamsorrendben legyenek.
Vdlogassatok szét leforditva a segitségkartyakat és szimbolumok
szerint tegyétek 6ket egymas mellé az asztal szélén. Az azonos
szimbélumos kartyakbdl harom lap keriiljon mindig egymasra,

a kovetkezbk szerint: legfeliil 1. Tipp, alatta a 2. Tipp, legalul pedig
a Megoldas legyen.

Hol a jatéktabla?

Ebben a jatékban nincsen jatéktabla. Ti fedezitek fel
ajaték kilonbozé helyszineit, és az egyes helyszineken
megoldando rejtélyeket. A jaték megkezdésekor csak
adekddertarcsa és a konyv all a rendelkezésetekre.

Ajaték menetének elérehaladtaval folyamatosan bekeriilnek
ajatékba a feladatkartyak is. Ezeket vagy egy abra, vagy egy szoveg
adja meg. Ezekben az esetekben kivehetitek az érintett lapokat

a feladatkartyak paklijabol és megnézhetitek.

LEGER

Az A feladatkdrtya képét latjatok a kényvben.
Azonnal kivehetitek a feladatkartya-paklibol

a képen lathaté feladatkdrtydt, és megnézhetitek.

Egy megoldaskartyat csak azutan nézhettek meg, miutan
adekodertarcsan a megfeleld kédot beallitottatok, és a megfelel6
megoldaskartyara vonatkozo informaciéhoz jutottatok.

A kiilonleges elemeket csak akkor vehetitek magatokhoz, amikor
egyértelm utasitast kaptok egyik/masik kiilonleges elem
megtalalasara. Addig az asztal szélén kell maradniuk.



A jaték menete

A célotok az, hogy egyiitt minél el6bb kiszabaduljatok a titokzatos
muzeum fogsagabol. Ez biztosan egyszer( lenne, ha nem varna ratok
szamos megfejtenivald rejtvény.

tok rajuk... Minden meger!gede'tt,.sét
szhatjatok, mert egy jaték utan ismer-
lesz szilkségetek.

jaték részeit 0 ithatjatok, kivaghatjatok, irhat
tos: A jaték részeit dsszehajthatjatok, K it
522 olyan,dolog, ami elkeriilhetetlen. A 1§tek9’t c'sak’egy.szer Ia?bbiakban fEe
ni fogjatok a feladatok megoldasait. Tehata jaték részeire toval

Ahogy haladtok el6re a jatékban, folyamatosan, egymas utan
killonb6z6 szimbolumokkal ellatott dolgokra és zart ajtokra
bukkantok, amiket harom szamjegybdl all6 kédok zarnak. Ahhoz, hogy
ezeket a zarakat kinyissatok, fel kell torni a kddokat, a megfejtett
kédokat pedig be kell llitani a dekédertarcsan.

A dekodertarcsa legkiilsd gy(r(jén 10 kiilonb6z6 szimbdlum van.
Minden szimbdlumhoz egyedi kdd tartozik. Nektek kell rajénnétok
arrais, hogy melyik szimbdlumhoz melyik kod tartozik. Mindig
figyeljetek a részletekre. Akkor, amikor tigy gondoljatok, hogy
feltortetek egy kodot, allitsatok be azt a megfeleld szimbolum alatt.
A dekoddertarcsa legbelsd gy(r(jén Iévo kis ablakban ekkor
megjelenik egy szam. Ez a szam annak a megoldaskartyanak
aszama, amit ekkor megnézhettek.

IIGER

Sikeriilt megoldanotok a L szimbdlumhoz /‘@
tartozo feladvanyt. A kbvetkez6 | 4 |=I
-

kédot kaptatok: 861
Ezt bedllitjatok a dekédertarcsdn a B
szimbélum alatt. A kis ablakban megjelent
egy szam, ami annak a megoldaskartydanak
a szama, amit ki kell keresnetek és el kell
olvasnotok, esetiinkben ez a 3-as kartya.
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Ha a megoldaskartya egy ),K -el aztirja, hogy a kod
hibas, akkor a kartyat vissza kell tennetek a helyére.
Nézzétek meg Ujra a feladatkartyat, hatha valamit
elsére nem vettetek észre, vagy egy masik helyen
kell folytatnotok a kodfejtést.

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

Hol lathatjatok a kéd szimbélumat?

A megoldaskartyan sorban egymas alatt latjatok
minden bezart dolog és bezart ajté képét. Minden
bezart dolognak és ajtonak van egy szimbdluma.

A példankban a faladat szeretnétek kinyitni, amin |-
szimbdlum all. Nézzétek meg a megoldaskartyan
EREIEGE! L szimbdélummal melletti megoldaskartya
szamat. igy egy tovabbi megoldaskartyahoz juttok.

A példa szerint ki kell vennetek és meg kell néznetek
a 15-6s megoldaskartyat. Vegyétek ki ezt a kartyat a

paklibdl és nézzétek meg. Errél a kartyarol fogjatok

megtudni, hogy a megoldasotok tényleg jé-e.

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

Akkor a megoldaskartya egy 5,3 -el adja tudtotokra, hogy
hibaztatok. Ellendrizzétek a beallitott kddot, valamint azt, hogy
amegfelelé szimbdlum ala allitottatok-e be a kddot. Nézzétek meg
Ujra a feladatkartyat, hatha rajottok arra, hogy hol hibaztatok.
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L K
FONTOS: a rejtvényeket sorban egymas utan k.ell'mggce:‘Idanoto
@ Ez azt jelenti, hogy mindig csak ik(‘)(\il(etklezpoorzed;\észk); -
.z ’ .z 7 ra a
tathatjatok a jatékot, és csak akkor hat
:(%‘\):etkeztil oldalara, ha megfejtettetek egy rejtvényt. ,

Ne felejtsétek el!

® A megoldaskartyan sorban egymas alatt latjatok
minden bezart dolog és bezart ajto képét. EI6szor
a bal oldali oszlopban, majd a jobboldaliban.

® Fiiggetleniil attol, hogy a kdd helyes-e vagy hibas,
a megoldaskartyat elolvasas utan mindig vissza kell
tenni a helyére a pakliba.

® Minden kdd megfejthetd logikus gondolkodassal.
Az nem vezet eredményre, ha kiillonb6zé kombinacidkat
csak gy kiprobaltok a dekddertarcsan.

Segitségre van sziikségetek?

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
kénnyen beazonosithattok.

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

és emellett megmondja nektek azt is, hogy melyik feladatkartyakra
van sziikségetek a feladat megoldasahoz.

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

Asegitségkartya ,Megfejtés” megadja a feladvany megfejtését.

Ha szlikségetek van ra, ne habozzatok igénybe venni
asegitségkartyakat, amikor nem juttok tovabb a jatékban. A hasznalt
segitségkartydkat felforditva gy(jtsétek egy lerako-pakliba.
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Mikor ér véget a jatek?

Ajaték akkor ér véget, amikor az utolso feladvanyt is megoldjatok és kisza-
badultok a mizeumbdl. Ezt az informaciot egy kartyan olvashatjatok majd.

Ertékelés
Minden rejtvényt megfejtettetek? Szép teljesitmény! Ha azt is
szeretnétek tudni, hogy milyen jol teljesitettetek, akkor nézzétek meg
atablazatban az eredményeket. A felhasznalt segitségkartyak
0sszeszamolasakor csak azokat a kartyakat vegyétek figyelembe,
amik Uj informaciohoz juttattak titeket.
@ 0 T 3-5 6-10 >10
segitségkartya segitségkartya segitségkartya segitségkartya segitségkartya
<60 perc
AP ocsilag [ 8csillag X 7csillag R Scsillag I 4csillag
<ovperc  QTTIETED EEITIYED GITZIID GRITIITES GEITITED
>soperc — QEITIETED GIEITD ST GECETS GEITETD

A jaték elkezd6daott

Mire vartok? Most inditsatok el a stopperdrat, lapozzatok fel a konyvet
a2.oldalon, és elkezdhetitek az els6 feladat megfejtését.

Ajatékhoz j6 szorakozast és kellemes id6toltést kivan a Piatnik Budapest Kft.
Importalja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft. 1034 Budapest, Bécsi (it 100.
e-mail: piatnik@piatnik.hu, www.piatnik.hu

Aszerz6k és a KOSMOS koszonetet mondanak a jaték teszteldinek és a szabalyt atolvaséknak.
Atervezék:

Inka & Markus Brand gyermekeikkel Lukas és Emely,
Gummersbach-ban élnek. Egyitt szamtalan, dijazott
gyermek és csaladi jatékot alkottak. Természetesen
lelkes rajongoi a rejtélyeknek és a szabadulészobaknak.
Az EXIT jatékok otlete Ralph Querfurth jatékszerkesztd-
t6él és Sandra Dochtermann-tél szarmazik.

Ralph 2015-ben kérdezte megInka és Markus Brand-t
arrél, hogy lenne-e kedviik ilyen jatékokat fejleszteni.
Inka és Markus egy pillanatig sem habozott.
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