


Mamy przyjemnos¢ zaprezentowaé Warn gr¢ ESCAPE ROOM stworzong praes
Identity Games. Podobnie jak w prawdziwych Escape Roomach na calym $wiecie,
gracze sg ,zamykani” w grze, a ich zadaniem jest rozwigzanie zagadek i tamigltwek,
ktére umozliwig im znalezienie kodéw pozwalajgcych na ,,ucieczke” w ciggu 60 miinut.
Myslenie to podstawa! Praca zespotowa, pomystowos¢, kreatywno$¢, logika

1 zwracanie uwagi na szczegély tez bardzo si¢ Wam przydadzg. Pudetko zawiera

3 fascynujgce scenariusze ulozone w kolejnosci od najprostszego do najtrudniejszego.
Kiedy juz przejdziecie je wszystkie, macie mozliwosé dokupienia dodatkéw.

Czy jestescie gotowi na podjecie wyzwania?

2. APLIKACJA | STRONA INTERNETOWA

Jesli potrzebujecie dodatkowej (tematycznej) $ciezki dzwigkowej lub chcecie podzieli¢
si¢ zdjeciem swojej druzyny, np. w social mediach, pobierzcie aplikacje na telefon.

Na stronie www.escaperoomthegame.com znajdziecie: najczesciej zadawane pytania
(FAQ), materialy wideo dotyczace zasad gry oraz listy wprowadzajace do kazdej z
przygéd. Mozecie réwniez pobra¢ z niej materiaty przeznaczone do samodzielnego

wydrukowania, a po zakoficzeniu rozgrywki przeczyta, jak nalezalo rozwigzaé
zagadki i gdzie szuka¢ wskazéwek. ..
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3. PRZYGOTOWANIE DO GRY
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Dekoderowi przez rozpoczeciem rozgrywki.

cie sie, ze macie wszystkie (
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zesci. W kazdej z nich nalezy znalez¢ kod

Kazdy scenariusz sktada sie z 3 Codera za pomoca 4 kluczy. Zeby wygrac, znaj dicie

i wprowadzi¢ go do Qhrono De.k :
3 poprawne kody w ciagu 60 minut.

5. ROZGRYWKA

Nigdy nie otwierajcie kopert i innych zapieczgtowanych elementéw bez wyraznego polecenia.
WeZcie koperte z pierwszg czescig wybranego scenariusza i s

ie, czy zawiera wszystkie elementy
Wypisane pod skrzydetkiem. Jesli tak, wyjmijcie elementy z arkusza. Wiaczcie Chrono

Dekoder, przesuwajac suwak do pozycji ,ON” i nacisnijcie przycisk START. Od tego momentu
zegar zacznie odliczanie - dokladnie 60 minut. Gra whasnie sie rozpoczetal

Jesli cheecie postucha¢ dodatkowej muzyki przez aplikacje, whaczcie ja réwnoczeénie z
naci$nieciem przycisku START na Chrono Dekoderze. Prz

elementom gry - zaréwno z tytu, jak i z przodu. Wspdlnie szukajcie wskazéwek, kodéw,

si¢ poprawny, urzadzenie poinformuje Was o tym za pomocy sygnatu dzwickowego. Teraz
mozecie otworzy¢ kolejng cze$¢ scenariusza i odszyfrowa¢ drugi kod. Po Wwpisaniu trzeciego
poprawnego kodu ustyszycie »ZWyciesky” melodie, a odliczanie si¢ zatrzyma.

Uwaga: przechodzac do Kolejnych czesci gry,

nie odrzucajcie elementéw z poprzednich
czesci - wszystkie materialy moga sie Wam p

rzyda¢ podczas calej rozgrywki.




6. CHRONO DEKODER

Podczas rozgrywki natraficie na tekst lub logo z literami ER.

Oznacza to, ze w celu odkodowania jakiej§ wiadomosci musicie wykorzystaé

jeden z szyfréw na $ciankach Chrono Dekodera lub inne informacje umieszczone
na tym urzadzeniu. Nie uzywajcie Chrono Dekodera, jesli zadanie nie jest oznaczone
ER. Kazda z przygod wymaga wykorzystania tylko jednego rodzaju szyfru. Uwaznie
przyjrzyjcie si¢ szyfrom przed rozpoczeciem gry!

Szachownica Alfabet

szyfrowy: Tajny szyfr Polibiusza Morse’a
Rézokrzyzowcow DESCIAR

K
o — DY
Dysk szyfrowy:

Linijka

Wprowadzanie kodu

Kiedy odgadniecie juz kod, umiesécie 4 klucze w Chrono Dekoderze, zaczynajac
od lewej strony. Jesli wprowadzony kod jest nieprawidlowy, urzadzenie odpowie
sygnatem dzwigkowym informujacym o bledzie i odejmie minute od pozostalego
Wam czasu gry. Dalej szukajcie whasciwego kodu. Dopoki go nie znajdziecie, nie
przejdziecie do kolejnego etapu gry. Jesli wprowadzony kod okaze si¢ prawidtowy,
urzadzenie poinformuje Was o tym za pomocy sygnatu dzwigkowego, a odliczanie
bedzie trwato dalej. Nie zapomnijcie o usunieciu kluczy z Chrono Dekodera po

wprowad retile kadu.
Jesli macie dodatkowe pytania, zajrzyjcie do najczesciej
zadawanych pytan (FAQ) na stronie internetowej.




T N ' T
m} TO JEST KLUCZOWA INFORMACJA!

Gra zawiera 16 kluczy. Klucze z kolem i kwadratem sg takie same z obu stron, a klucze
z tréjkatem i rownolegtobokiem réznig si¢ z tytu i z przodu. To daje nam 6 roznych
powierzchni, na ktérych znajduja si¢ informacje konieczne do wprowadzenia kodow
znalezionych w grze. Uwaznie przyjrzyjcie si¢ kluczom przed rozpoczeciem rozgrywkil

przéd i tyt

Ksztalt

Cyfra rrymska
Kropka
Strzaltka

8. KARTY PODPOWIEDZI JGER

Kazdy ze scenariuszy zawiera 8 ponumerowanych kart podpowiedzi. Podczas
rozgrywki Chrono Dekoder za pomocg sygnatu dzwigkowego poinformuje Was,

e nadszed! czas na wskazowke. Nie musicie (jeszcze) z niej korzystac, ale gra

bez podpowiedzi bedzie duzym wyzwaniem. Zeby przeczytac karte, wsuncie ja

do dekodera podpowiedzi, ktory znajdziecie razem z materiatami do pierwszej
przygody - bedziecie wykorzystywac go we wszystkich scenariuszach. Zawsze
czytajcie karty podpowiedzi uwaznie i w calosci. Jesli dana wskaziwka nie jest Wam
juz potrzebna, to znak, ze jestescie na dobrej drodze i wykonujecie¢ zadania 1a czas.

4. Czas e i k’

Litera

,  Zygrakowata krawed

Ksztalt dolnej krawedz;

1. Numer

2. CZ?S’é \ 2
o Odpowieu "%hi
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arty pOdPOWied
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1. Numer: w tej kolejnoddi nalezy brac karty podpowiedzi.

2, Czedé 1,2 lub 3: wskazdwka odnosi si¢ do tej czesci scenariusza.

3. Odpowieds: nickidre wikazowki zawieraja odpowiedzi (kod, ktéry nalezy wpisa¢ do
Chrono Dekodera). Razem #decydujcie, czy cheecie uzy¢ ich ju teraz, pozniej czy wecale.
4. Czas: nigdy nie crytajcie kart podpowiedzi przed uplywem czasu wskazanego na karcie.



9. WYGRANA!

Kiedy uda Wam sie wpisac 3 prawidlowe kod
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10. WAZNE WSKAZOWKI CZYTAJCIE, PATRZCIE I ROZMAWTAJCIE!

Wskazéwka 1: Komunikacja to podstawa. Dzielcie si¢ informacjami. Czas ucieka!
Wskazéwka 2: Zeby znalez¢ wszystkie potrzebne informacje, nie musicie niszczy¢ zadnych
element6w gry, ale mozecie sklada¢ i pisa¢ po niektorych z nich. Te przedmioty oznaczone s3
ikong drukarki. .
Wskazéwka 3: Notujcie jak najwiecej, to moze poméc Wam odkry¢ nowe powigzania. 5
Wskazéwka 4: Rozwigzanie zagadek nie wymaga zadnego przygotowania. Kazdy moze to zrobic.
Wskazéwka 5: Uzywajcie przydatnych aplikacji na swoich telefonach, np. latarki lub kalkulatora.
Wskazéwka 6: Przed rozpoczeciem rozgrywki przeczytajcie zasady na glos, a podczas gry
trzymajcie je w poblizu.
Wskazéwka 7: Grozi Wam frustracja — jest ona czeécig doswiadczenia Escape Roomu.
Jeszcze raz wykonajcie wszystkie kolejne kroki, zeby upewnic sig, ze nie popelniliscie Za.dnych
bledéw. Przeczytajcie ponownie zebrane materialty od deski do deski i poréwnajcie swoje
notatki! Nigdy sie nie poddawajcie! Odpowiedzi s3 tuz pod Waszym nosem!
Wskazowka 8: Niezle z Was bystrzaki, wiec nie mamy zadnych watpliwosci, fe poradeicie
sobie z brakiem polskich znakéw na Chrono Dekoderze. Postarali$my si¢ grminimalizownc ich
uzycie w hastach, ktére odkodujecie, jednak pamietajcie o tym, ze A moze BREACTAC FWTIES /)
i tak dalej. Jeste$my przekonani, ze kiedy zaczniecie zapisywac hasta, od razu zorientigecis s,
ktora litera jest poprawna.

y do Chrono Dekodera w ciggu 60 minut,
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