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THE ESCAPE GAME » 1a b jugadores

PRIMERD DEBERAS DESCARGAR LA APP GRATUITA DE
STAR WARS UNLOCK! DESDE APP STORE O GOOGLE PLAY.

IMPORTANTE: No leas los mazos de cartas antes de comenzar a jugar.
LIBRO DE SOLUCIONES: No lo leas a menos que estés atascado en la aventura.

Este tutorial est ubicado en i
|a parte superior del mazo HUIDA DE HOTH LIN RETRASO IMPREVISTO MISION SECRETA EN JEDHA

de la primera aventura.

Coloca estas cartas en v v v
el espacio 0 una vez que
hayas abierto los mazos. Nivel de dificultad: & Nivel de dificultad: B Nivel de dificultad: &5

RESUMEN DEL JUEGO ‘

Cada mazo de cartas ofrece un escenario cooperativo.
Los jugadores se veran inmersos en una aventura y tienen una hora para completar la misién encomendada.
Durante esa hora, deberan superar muchos desafios y obstaculos.




PREPARACION DE LA PARTIDA

Con el fin de aprender a jugar, te recomendamos comenzar por la
aventura Tutorial, ya que te ensefiard las reglas sobre la marcha.

El tutorial se puede jugar incluso antes de leer este reglamento.
Simplemente sigue las instrucciones de preparacién tal como se indica a continuacién:

» Coloca la carta de inicio (con el titulo de la aventura) en el centro de la
mesa, con el lado del texto visible.

» Coloca el resto de cartas de la aventura boca abajo, formando un mazo.

> Inicia la aplicacién (consulta App - pagina 6), selecciona el Tutorial y coloca
el dispositivo al alcance de todos los jugadores.

» Que un jugador lea el texto de la carta de inicio en voz alta, y luego inicie
la cuenta atras de la app y le dé la vuelta a la carta. jComienza la partida!

Nota: Los jugadores pueden tomar notas durante la partida.

IMPORTANTE: Antes de empezar una aventura, asegurate de que tu mazo esta
completo. Para comprobarlo, mira los nimeros en la esquina inferior derecha del
reverso de las cartas.

REGLAS

La primera habitacion de la partida esta en el reverso de la carta de inicio. En esta sala hay nGmeros y
letras que coinciden con los de algunas cartas del mazo (los nUmeros y letras que aparecen impresos en el
reverso de las cartas). Cada vez que los jugadores ven un nimero o una letra en una carta de habitacion o
de cualquier otro tipo, deben buscar en el mazo la carta correspondiente y revelarla. Las cartas reveladas se
dejan boca arriba sobre la mesa para que todos puedan verlas.
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La partida se desarrolla en tiempo real (las cartas y la app se usan simultdneamente). Hay que jugar como un
equipo y colaborar entre todos para ganar. Se puede designar a uno de los jugadores para que se encargue
de buscar y revelar las cartas o repartir el mazo entre todos.

No se debe extender la baraja sobre la mesa.




TIPOS DE CARTA

HAY VARIOS TIPOS DE CARTAS:
OBJETOS (simbolo rojo o azul)

Los objetos pueden, a veces, interactuar con
otros objetos (ver Combinar objetos - pagina 4)

El objeto 35 es una caja cerrada.

El objeto I es un cilindro de cédigos.

MAQUINAS (simbolo verde)

Las maquinas se manipulan mediante la app (ver Maquinas - pagina 5).

La maquina 63 es un panel con 6 terminales.

£\

7 CODIGOS (simbolo )

Estas cartas requieren introducir un codigo en la app para
proseguir con la aventura (ver Cédigos - pagina 5).

La carta 21 es una puerta cerrada con un cédigo digital.
Al introducir el cédigo correcto se abrira la puerta.

OTRAS CARTAS

Estas cartas pueden ser:

» Un lugar, que muestra una habitacion y los
objetos que hay en ella.

> El resultado de una interaccién con un objeto.

» Una penalizacion que se aplica a los jugadores
como consecuencia de un error.

» Un modificador (ver Modificadores - pagina 5).




COMBINAR OBJETOS

A veces es posible combinar objetos. Para ello, solo hay que sumar los
respectivos valores de cada carta (escritos dentro de un circulo rojo o azul)

y buscar en el mazo la carta con el nimero resultante. Evidentemente, no es
posible combinar numeros con letras.

REGLA DE ORO: un namero rojo solamente se puede combinar con un namero
azul y viceversa. NO hay mas combinaciones posibles (azul + azul, rojo + rojo,
azul + gris, etc.).
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DESCARTAR CARTAS ?

En la parte superior de algunas cartas aparecen nimeros y letras tachados.
Hay que descartar inmediatamente las cartas correspondientes, que no
volveran a utilizarse durante la partida.
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PENALIZACIONES

Los jugadores pueden perder tiempo (normalmente unos
cuantos minutos) a causa de algunas de sus acciones.

Si los jugadores revelan una carta de Penalizacion (),
tienen que seguir sus instrucciones. Estas cartas siempre
se descartan tras su uso.



MODIFICADORES -7 //-ﬂ

Algunas cartas contienen Modificadores, que son numeros azules o
rojos precedidos por un «+» y encuadrados en una pieza de puzle.

Estos nimeros nunca coinciden con ninguna carta del mazo, sino que
deben sumarse a un ndmero del otro color (jrecuerda la regla de oro!).
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MABUINAS

Para manipular las maquinas (cartas con simbolo verde), hay que introducir en la app
el namero de la carta (si es una letra, el nimero debajo de ésta). Al hacerlo, la app
mostrara la maquina y los botones que deben utilizarse para activar sus funciones.
Cuando los jugadores hayan comprendido el funcionamiento de la maquina, la app
les ird guiando por todos los pasos necesarios para continuar la partida.

IMPORTANTE: Un uso erroneo puede causar una pérdida de tiempo. Puede
también que sea necesario avanzar mas en la aventura para descubrir como
H{ILTGLERER EL UL ER

En el transcurso de la partida, a veces los jugadores se encontraran con cédigos
(cartas con un simbolo amarillo): cerraduras de combinacion, cédigos digitales de
puertas, etcétera. Hay que hallar el cadigo correcto, y luego introducirlo en la app
(ver App - pagina 6) y confirmarlo (no es necesario introducir el nimero de la carta).

Los cédigos constan de 4 digitos. Si el codigo que se ha introducido es correcto, la app
proporcionard instrucciones acerca de cémo proseguir. Si el cédigo es incorrecto, los
jugadores probablemente perderdn algo de tiempo (unos cuantos minutos).




OBJETOS OCULTOS

Durante la partida, no todos los objetos estan siempre a la vista. Hay que
mirar atentamente las cartas para encontrar, de vez en cuando, letras o
numeros ocultos que coinciden con los de cartas que deben buscarse en
el mazo.

Nota: Si los jugadores estan atascados y no saben qué hacer a continuacion,
el botéon «Objeto oculto» esta disponible en la app e indica el objeto oculto
mds cercano en funcién del progreso en la partida. También es posible, al inicio
de la partida, activar la funcion de ayuda automatica para encontrar los objetos
ocultos. En este caso, la app ird proporcionando indicaciones a los jugadores a
su debido tiempo.

Muy bj ji
y bien, L5 C3ja ests abierta

Descartq g5 cartas fj | go

Mira atep, i

tamente 1q

S Slementos jtapac 91 Hay

¢Ves el nimero oculto (16) que hay en la carta a la derecha?

Puedes pe
/edes pegjr g,
50t Opjery Dcz;'tda Pulsandp ¢/

0 Q¥ enla app,

PISTAS

Durante la partida, cuando no sepan qué Para cartas con una letra, hay que introducir

27/ hacer, los jugadores pueden obtener pistas el nimero debajo de la letra para obtener la
presionando el boton «Pista» de la app e pista. Si no hay ningin nimero debajo de la
introduciendo el nimero de una carta que letra, no se podra obtener ninguna pista.

haya sido revelada.

Nota: Para algunas cartas, la app ofrecerd a los jugadores una segunda pista (y posiblemente la solucién)
si la primera no les ha proporcionado suficiente informacién. No hay que olvidarse del libro de soluciones
incluido en esta caja.

FINAL DE LA PARTIDA

La partida termina una vez que los jugadores han logrado resolver el Gltimo puzle y detenido el temporizador.
A continuacién, pueden consultar su puntuacién (de 0 a 5 lucecitas verdes).

La app de STAR WARS UNLOCK! puede descargarse de forma gratuita desde App

Store y Google Play. Gestiona el tiempo, penalizaciones, c6digos, maquinas y pistas
de los jugadores. (pero una vez
descargada, no requiere conexién a Internet para jugar). Después de iniciar la app,
hay que elegir el idioma de la partida. Tras eso, la app mostrara la pantalla de

seleccion de aventura.

SELECCIGN DE AVENTLRA

A Configuracion: Abre la ventana de «Configuracion».

B Iniciar partida: Lleva a la pantalla de juego. Recordad que recomendamos comenzar con
la aventura Tutorial si nunca se ha jugado a Unlock! antes.




APP (CONTINUACION)

CONFIGURACIGN

A Masica: Enciende o apaga la musica de fondo.
B Temporizador: Permite jugar con o sin temporizador.
C Notificaciones: Activa o desactiva las notificaciones.
D Objetos ocultos: Activa el aviso automatico de objetos ocultos.
E Idioma: Permite elegir el idioma.

PANTALLA DE JUEGD

Tiempo restante o tiempo transcurrido (depende de la aventura).
B Inicio / Pausa: Inicia o pausa la partida.

C Pista: Proporciona una pista introduciendo el nimero de la carta correspondiente.
Algunas veces proporciona la solucién si las pistas han sido insuficientes.

D Penalizacion: Cuando los jugadores revelen una carta de Penalizacion, se les pedira que
pulsen este boton. Como resultado, tal vez pierdan unos minutos.

Cadigo: Se pulsa este botén y luego se introduce un cédigo.

Magquina: Uso de las maquinas (cartas con un simbolo verde).

Revisar pistas: Consulta de las pistas/objetos ocultos y algunos eventos.
Objeto oculto: Ofrece una ayuda sobre objetos ocultos en funcién de cudnto se haya avanzado en la aventura.
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PISTAS / MADUINAS / CODIGOS

Al pulsar el botéon «Pista», «Codigo» o «Maquina», los jugadores obtienen acceso a un
teclado numérico que les permite introducir el nGmero de la pista, el cédigo o el nUmero de
carta de Maquina.

A Teclado numérico: Permite introducir un nGmero. El botén borra toda la entrada.

B Boton OK: Permite confirmar el nUmero introducido y obtener el mensaje correspondiente.
C Boton X: Permite cerrar el teclado numérico sin realizar ninguna entrada.

PUNTUACIGON

Tras completar la aventura, los jugadores son llevados automaticamente a esta pantalla, que en
algunas ocasiones mostrara el desenlace de la aventura.

A Resultados de la partida: Esta informacion resume la aventura. La primera linea muestra
el tiempo total transcurrido y el nimero de pistas solicitadas. La segunda linea muestra el
tiempo perdido debido a las penalizaciones (entre paréntesis, el nimero de penalizaciones).
La tercera linea muestra el tiempo perdido debido al uso erroneo de maquinas y a cédigos
incorrectos (entre paréntesis, el nimero de cédigos incorrectos).

B Puntuacion: Las lucecitas verdes se otorgan (de O a 5) de acuerdo con el rendimiento/tiempo
invertido para completar la aventura y el nimero de pistas solicitadas.

C Compartir: Comparte tu puntuacién con tus amigos (se requiere conexién a Internet).




AYUDAS DE JUEGO

TIPOS DE CARTA:

Cadigo (cerrojo, codigo d
puerta...)

Objeto (puerta, llave)

Modificador

> El nimero de la carta debe
introducirse en la app o
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> Requiere resolver un puzle

Combinar Combinar

Cartas grises

+ > El resto de cartas
(lugares, de interaccién,
penalizaciones)

CREDITOS




