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PRZECZYTAJ UWAZNIE | WYKONAJ WSZYSTKI’E
POLECENIA, ZANIM ZACZNIESZ PRZEGLADAC

POZOSTALE ELEMENTY ZESTAWU.



Liczba graczy: 2-6
Wiek: 8+

Zawartosc¢ pudelka:

® Obrazy — 11 szt.

e Cyfry kodu do zamka - 9 szt.
¢ Karty zagadek — 7 szt.

e |[dentyfikatory personelu — 4 szt.

e Klipsy na identyfikatory — 4 szt.
* Plakaty — 3 szt.
e Zamek szyfrowy
(zawieszka na drzwi)
e Sekretna koperta
® Program wystawy
* Ksiega wskazéwek
* Czytnik wskazéwek
® Tasma klejaca
® Instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zgodnosé elementéw z lista
zawartos$ci pudetka. W razie niezgodnosci prosimy o kontakt

e-mail: alexander@alexander.com.pl

ROZWIAZYWANIE ZAGADEK
Kluczem do rozwigzywania
dostrzezenie zwigzku pomiedzy
elementami  zestawu.

obraz chodzi.

CENTRUM DOWODZENIA
Bedziecie potrzebowali czego$ do
pisania oraz kilku kartek papieru, zeby
moc robié notatki w trakcie rozgrywki.
Zorganizujcie swoje ,centrum
dowodzenia” na stole lub zaopatrzcie
sie w clipboard badz inng podktadke.

Poniewaz gra toczy sie na czas, bedziecie
potrzebowac takze telefonu ze stoperem

albo innego miernika czasu.

zagadek jest
réznymi
Rozwigzaniem
kazdego z zadan jest stowo - pomoze
wam ono zidentyfikowaé, o ktéry

CO TO JEST DOMOWY ESCAPE ROOM?
Tradycyjnie pojecie , escape room” oznacza
forme gry terenowej, w ktérej gracze zostaja
zamknieci w pomieszczeniu i probuja sie
z niego wydostaé, np. otworzyé drzwi za
pomoca tajnego kodu. Aby zdoby¢ kod,
druzyna musi rozwigzaé ukryte w pokoju
zagadki.

W naszej domowej, rodzinnej wersji nikt
nikogo nie zamyka, ale reszta zasad zostaje
taka sama. Dalej musicie rozwiktaé szereg
famigtowek, zeby znalezé rozwiazanie.
Wrazenie jest zatem ftudzaco podobne,
a przy tym gra jest zupetnie bezpieczna
i bezstresowa. Stosujac sie do instrukcji na
poszczegdlnych elementach, zamieniacie
caly pokdj w interaktywny $wiat gry.
Zagadki oraz ich rozwigzania znajduja sie
wszedzie wokét was.




PRZYGOTOWANIE DO GRY
Na wstepie przy pomocy materiatdéw dotaczonych do zestawu przeksztatcicie
wybrane pomieszczenie w interaktywny escape room.

Kazdy papierowy element gry ma przednia strone zadrukowana kolorowa grafika
z zagadka. Z kolei jego tylna strona zawiera czerwong ramke informacyjna.
Najpierw roztézcie wszystkie elementy witasnie ta strong do goéry. W czerwonych
ramkach znajdziecie instrukcje dotyczace ich startowego rozmieszczenia. Niektore
elementy trzeba bedzie przyklei¢ do $cian waszego pokoju (mozna do tego réwnie
dobrze wykorzysta¢ meble czy inne pionowe powierzchnie). Karty przyklejamy
kolorowa strong zwrécona przodem do was.

UWAGA: w zestawie znajduje sie dwustronna tasma samoprzylepna,
rekomendowana do powierzchni $liskich (np. meble). W przypadku $cian
pokrytych farba lub tapeta zalecane jest wykonanie préoby w mato widocznym
miejscu lub uzycie zwyktej tasmy klejace;j.

Na tym etapie nie czytacie jeszcze zadnych wskazéwek. Postepujcie tylko
i wylacznie zgodnie z instrukcjami w sekcji PRZYGOTOWANIE DO GRY.
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Zawiescie zamek szyfrowy na klamce drzwi

do pokoju. Uciekniecie tedy z waszym tupem
po wykonaniu zadania, ale potrzebujecie do
tego specjalnego kodu.




Cztery osoby powinny jeszcze przypiaé sobie do ubran identyfikatory ze
zdjeciami obstugi wystawy. Uzyjcie do tego plastikowych klipséw. Na koncu gry
ktéres z was okaze sie tajniakiem waszego zleceniodawcy i pomoze wam
w uzyskaniu kodu do drzwi. Jesli w zabawie uczestnicza mniej niz cztery osoby,
kto$ bedzie musiat zatozy¢ wiecej niz jedna plakietke.

I?AMIETAJ!
Zadna z kart nie jest karta startowa.
Zacznij od dowolnej, ktéra zwrécita twoja uwage.

PRZEBIEG GRY :

Po wykonaniu wszystkich polecen znajdujacych sie na tylnych
stronach kart jestescie gotowi do gry. Wigczcie stoper i zacznijcie
eksplorowaé wasz escape room.

Pracujcie razem jako jedna druzyna. Wasze zadanie to wykras¢
obraz i uciec z wernisazu, najszybciej jak zdotacie. Gdy poczujecie,
ze utkneliécie, nie wahajcie sie prosi¢ wzajemnie o pomoc.

By¢ moze kto$ zauwazyt na ktérejs karcie co$, co inni przeoczyli.
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Charles Harrington zostawit wam niewiele informacji, ale ~
w posiadtosci rozmiescit serie wskazéwek, ktére pomoga wam
rozpoznaé wihasciwy obraz. W tym celu musicie rozwigzaé
zagadki na kartach i na plakatach. Mozliwe, ze niektére z nich
trzeba bedzie posktadaé, zwinaé lub pociac¢ w celu uzyskania
odpowiedzi.

)

Jesli macie ochote na bardziej zacieta rywalizacje, podzielcie ﬁ,
sie na dwie grupy, aby sie przekonaé, kto szybciej wykona
zadanie.
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WSKAZOWKI

Przyjrzyjcie sie dokfadnie wybranej karcie z zagadka, a potem sprawdzcie
umieszczone z tytu wskazéwki. Powinny naprowadzi¢ was na rozwiagzanie. Kazda
karta zawiera trzy wskazéwki do danej zagadki jak réwniez prawidtowa odpowiedz.
Wskazdéwki z poczatku sa subtelne i stopniowo staja sie coraz bardziej konkretne.

W celu odczytania wskazdéwki siegnij po ksiege wskazéwek oraz specjalny czytnik.

Wszystkie wskazéwki na karcie maja przypisane numery (na przyktad #13).
Te same numery znajdziecie w ksiedze wskazdwek.

Aby odczytaé wskazdéwke numer #13, nalezy umiescic¢ srodkowe okienko czytnika
na liczbie #13 w ksiedze wskazédwek. W pozostatych otworach szablonu ukaza sie
stowa tworzace peten tekst podpowiedzi.

Uwaga:

Niektére wskazéwki sa rozbite na kilka czesci. W takich przypadkach na konicu
ostatniej linijki znajduje sie odniesienie do numeru kolejnej wskazéwki - po
przeczytaniu pierwszej czesci wystarczy przelozy¢ szablon we wskazane miejsce
i czytac dalej.

+\Wasz zesp 6t potrzebuje pomocy w rozwigzaniu jednego z zadan w grze.
" Postanawiacie skorzysta¢ ze wskazéwki. Sprawdzacie rewers karty
z zagadka, a tam widnieje informacja: Wskazéwka 1: #13.

Otwieracie ksiege wskazoéwek i ktadziecie na niej szablon tak, by
. w $rodkowym okienku znalazt sie numer #13. W pozostatych okienkach
widad teraz tresé wskazéwki: Charles Harrington nigdy nie przepadat za
tym lokajem.

Zawsze twierdzit, ze #17.
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SPRAWDZANIE ODPOWIEDZI

Na odwrocie kazdej karty znajduje sie réowniez odnosnik do prawidtowego
rozwigzania umieszczonego w ksiedze wskazéwek. Sekcja odpowiedz podaje
nie tylko prawidtowe rozwiazanie, ale takze petne wyjasnienie kazdego zadania.
Sugerujemy korzystanie z odpowiedzi tylko i wytacznie w przypadku utkniecia
w martwym punkcie. Czasem do rozwigzania zagadki potrzebne sg 2 lub 3 rézne
karty.
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KONIEC GRY

Kiedy bedziecie juz pewni, o ktéry obraz chodzito Charlesowi, otworzcie sekretna
koperte. Nie musicie w tym celu rozwigzywaé wszystkich zagadek, ale — uwaga —
macie tylko jedna prébe.

Nastepnie postepuijcie zgodnie z instrukcjami ucieczki, znajdujgcymi sie w kopercie.
W momencie, gdy uda wam sie otworzy¢ drzwi, zatrzymaijcie stoper.
Teraz sprawdzcie wskazéwke numer #173, aby mie¢ pewnos¢, ze obraz sie zgadza

i ze na pewno dostaniecie swoja zaptate. Przy okazji potwierdzi sig, ktore z was tak
naprawde od poczatku pracowato dla Charlesa.




TABELA WYNIKOW
Jak dobrze poszta wam robota w siedzibie Harringtonéw?
Wasze punkty zaleza od wieku najstarszego czlonka grupy
oraz od czasu, w jakim udato wam sie¢ ukonczy¢ zadanie.
Sprawdzcie swéj wynik koricowy w ponizszej tabelce.

Wiek
Czas gry:

11-12 lat 13-14 lat Sami dorosli

Ponizej 60 min. 8 pkt 7 pkt 4 pkt

61-90 min. 7 pkt 5 pkt 3 pkt

91-120 min. 5 pkt 4 pkt 2 pkt

Ponad 120 min. 4 pkt 3 pkt 1 pkt

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Istnieje ryzyko zakrztuszenia matymi elementami. Istnieje mozliwos¢ zranienia ostrymi funkcjonalnymi krawedziami.
Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.

Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z dala od Zrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.
Utylizaqja: Po zakoriczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposoh bezpieczny i z dbatoscig o Srodowisko
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczeristwa zabawek.

Copyright for the original TRAPPED — ESCAPE ROOM GAME PACKS
by The Fantastic Factory. Name and logo are trademarks of The

Fantastic Factory. All other trademarks are property of the
respective trademark owners. c €

PRODUCENT: @
L.P. ,ALEXANDER" Piotr Pundzis, 80-209 CHWASZCZYNO k/GDYNI Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest
UL. TELEWIZYJNA 19, TEL./FAX 58 552 83 70, TEL. 58 552 87 27 nieodpowiednia dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.




