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[ IMPORTANTE: NO LEAS LAS CARTAS DE LA AVENTURA ANTES DE COMENZAR A JUGAR. ]

Un mazo tutorial de 10 cartas 3 mazos de 60 cartas cada uno (1 aventura por mazo).

Una experiencia de Una sensacion de videojuego jUna aventura épica para
“escape room”. de estilo dibujos animados. jugadores experimentados!

RESUMEN DEL JUEGO

Cada mazo es un escenario, completo e independiente.
Adéntrate en una aventura inmersiva y trabaja junto al
resto de jugadores para completar la mision.

Tienes una hora (en tiempo real) para completar todas las
pruebas y obstaculos que te pongan por delante.



PREPARACION

Para aprender a jugar, te recomendamos que empieces jugando la aventura

Tutorial, donde se explican las reglas.

El tutorial se puede jugar incluso antes de haber leido estas reglas.

Simplemente, sigue las siguientes instrucciones:

» Coloca la carta inicial (con el titulo de la aventura) en el centro de la mesa, con la

cara del texto visible

> Coloca el resto de las cartas, boca abajo, formando un mazo.

> Lanza la aplicacién (ver Aplicacidn - pagina 7), selecciona la aventura Tutorial, y
coloca el dispositivo al alcance de todos los jugadores.

» Un jugador lee en voz alta el texto de la carta inicial, inicia la cuenta atras en la
aplicacion y da la vuelta a la carta. {Comienza la partidal

Nota: Puedes utilizar papel y lapiz para tomar notas.

En la otra cara de la carta inicial esta la primera
habitacion de la partida. En esa sala, hay nUmeros
y letras que corresponden con cartas del mazo
(con los numeros y letras que aparecen en el
reverso de las cartas).
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Reverso

La partida se desarrolla en tiempo real y los
jugadores deben formar un equipo y trabajar jun-
tos para ganar. Todos los jugadores han de tener
acceso al mazo en cualquier momento. Se puede

Cada vez que veas un numero o una letra
en cualquier carta, puedes robar la carta
correspondiente del mazo y revelarla (colocandola
boca arriba). Las cartas reveladas se colocan el la
mesa, a vista de todos.

Reverso
Anverso

designar a un jugador como responsable de bus-
car y gestionar las cartas del mazo o repartir esta
tarea entre varios jugadores.

Esta prohibido desplegar el mazo en la mesa.



TIPOS DE CARTAS

HAY VARIOS TIPOS DE DE CARTAS.

OBJETOS (FRANJA SUPERIOR AZUL O ROJA)
Los objetos pueden, a veces, interactuar con otros
objetos (ver Combinar objetos - pagina 4).

MAQUINAS (FRANJA SUPERIOR VERDE).
Las maquinas deben ser manipuladas. Los nimeros negros que
se pueden ver en ellas nunca corresponden a otras cartas, asi
que no las busques en el mazo (ver Maquinas - pagina 5). 1

ETTEA

CODIGOS (FRANJA SUPERIOR AMARILLA)
Estas cartas requieren una combinacion que ha de introducirse en la
aplicacion, para poder continuar con la aventura (ver Cédigos - pagina 6).

La carta 21 es una puerta cerrada con una clave
digital. El codigo correcto abrira la puerta.

OTRAS CARTAS (FRANJA SUPERIOR GRIS)

Estas cartas pueden ser:
> Un lugar que muestra una habitacion y los objetos que hay en ella.

> El resultado de una interaccion con un objeto.
» Una penalizacion como consecuencia de

un error cometido por los jugadores.
» Un modificador (ver Modificadores - pagina 5).
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COMBINAR OBJETOS | 3+¢] ]

A veces es posible combinar objetos (por ejemplo una llave con una puerta).
Para ello, los valores de la carta (marcados en rojo y azul) han de sumarse
y buscar el resultado en el mazo. Por supuesto, no es posible combinar una
letra y un numero.

REGLA DE ORO: un niimero rojo solamente se puede combinar con un
numero azul. NO hay mas combinaciones posibles (azul+ azul, rojo+rojo,
azul+gris, etc...).

DESCARTAR CARTAS (7)

En la parte superior de algunas cartas, puedes encontrar nUmeros y letras
tachados. Esto significa que las cartas con los nimeros indicados pueden Al
ser descartadas inmediatamente, ya que no se utilizaran mas durante la (ﬂ‘) (’5)
partida.
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PENALIZACIONES

Algunas acciones del juego pueden hacer que pierdas
tiempo. Si revelas una carta de penalizacion (.) tienes
P s que seguir las instrucciones indicadas en la misma
mmmﬂ?“‘m (perderas algo de tiempo, generalmente unos pocos
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MODIFICADORES %J £

En algunas cartas se pueden encontrar modificadores que son nimeros

azules precedidos por un “+” y enmarcados en una pieza de puzzle. Estos 15)_
numeros nunca corresponden a cartas del mazo. Los modificadores se

han de sumar siempre a cartas rojas (jla regla de oro!).
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MAQUINAS

Antes de que puedas utilizar una maquina (franja superior verde), tendras que
aprender a utilizarla, avanzando en la partida y encontrando algunas instrucciones.
Estas cartas tienen varios nimeros negros, precedidos por un “+”. Estos nimeros
nunca corresponden a ninguna carta del mazo y solamente pueden combinarse
entre ellos. El resultado que obtienes es un nimero rojo, que puedes anadir a un
numero azul (la regla de oro una vez mas).
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Durante la partida, en ocasiones tendras que enfrentarte a cédigos (franja
superior amarilla): Candados de combinacién, puertas con codigos digi-
tales, etc. Para abrirlos, necesitas encontrar el cédigo correcto e introducirlo
en la aplicacién (ver Aplicacion- pagina 7) para su validacién (no es necesa-
rio introducir el niUmero de la carta).

Los coédigos estan siempre compuestos de 4 digitos. Si el cédigo intro-
ducido es correcto, la aplicacién te dird como continuar. Si el cédigo es erroneo,
recibiras una penalizacién (unos pocos minutos).

OBJETOS OCULTOS

; ; y (@)
A veces, tendras que mirar de cerca las cartas, ya que pueden contener numeros

o letras ocultos. Estos niUmeros o letras corresponden a cartas que has de robar
del mazo.

Nota: si estas bloqueado, puedes utilizar el boton “Objeto oculto” de la aplicacion,
para obtener una pista sobre el objeto oculto mas cercano.

Muy bueno. El arcon &

Descarta las cartas 11y 35.

Mira atentamente la imagen. Hay DOS
articulos interesantes. Si ves algiin niimero,
busca y muestra la carta correspondiente.

PISTAS

Durante la partida, puedes pedir pistas. Para las cartas con letra, puedes introducir
pulse el boton “pista” de la aplicacién y el niumero que se muestra debajo de la
pide ayuda sobre la carta revelada que tu misma para obtener la pista.

quieras, introduciendo su numero.

La partida termina cuando completas la aventura y paras
el temporizador. Puedes consultar tu puntuaciéon y ver una
valoracion de tu actuacion (de 0 a 5 estrellas).

La partida NO termina si el tiempo termina. Aun puedes

completar la misién. Sin embargo, tu puntuacién no sera
tan buena como si hubieras terminado dentro del tiempo.




» La aplicacion UNLOCK! se puede descargar de forma gratuita desde App Store y Google
A p L I CA C I O N Play. Permite gestionar tu tiempo, penalizaciones, codigos y pistas.

(aunque una vez descargada, no necesitas

conexion a Internet). Al principio de la partida, debes elegir el idioma en el que deseas jugar.

Una vez seleccionado, seras directamente redirigido al men( donde podras seleccionar la
NS aventura que quieres jugar.

The Formula

SELECCION DE LA AVENTURA

A Aventura: arrastrando la imagen, puedes navegar por las diferentes aventuras incluidas en la caja.
Recuerda: te recomendamos comenzar por la aventura Tutorial.

B pulsa “Jugar” para acceder a la pantalla del juego.

PANTALLA DE JUEGO

A Tiempo restante: cuando la cuenta atras llegue a 00:00, puedes continuar la partida.
B Inicio/pausa: inicia o pausa la partida. Se activa una ayuda contextual.

C Pista: puedes solicitar una pista sobre una carta determinada, introduciendo
el nimero de la misma, cuando necesites ayuda.

D Penalizacion: Cuando reveles una carta de penalizacion, esta puede indicarte que pulses este
boton. Te hara perder una cantidad determinada de tiempo (unos pocos minutos).

E Codigo: para introducir la combinacion de las las cartas de codigo (franja superior amarilla), pulsa este boton. |
F Revision de pistas: te permite volver a ver las pistas/objetos ocultos obtenidos anteriormente.

G Sonido: activa y desactiva el sonido de fondo.

H Objetos ocultos: puedes pedir ayuda con los objetos ocultos en caso de que estés atascado en la aventura.

PISTAS/CODIGOS

Cuando pulsas el boton de “Pista” o el de “Cddigo”, accedes a un teclado numérico que
te permitira introducir la clave o el nimero de carta sobre el que necesitas una pista.

A Teclado numérico: te permite introducir un nimero, la tecla
“C” borra completamente el ndmero introducido.

B Validacion: pulsando “OK” , validas el nimero introducido y
obtendras el mensaje correspondiente.

¢ Cerrar: te permite cerrar el teclado sin introducir un nimero.

VALORACION I

Cuando terminas una aventura, eres redirigido directamente a esta pantalla. En algunos casos, i
aparecera un mensaje con la conclusion de la aventura o pidiéndote que robes una carta final. ‘

A Resultado de la partida: estos niimeros son un resumen de la aventura. En la primera linea,
el tiempo total y nimero de pistas solicitadas. En la segunda linea, el tiempo perdido por
penalizaciones (entre paréntesis el nimero de penalizaciones). En la tercera linea, el tiempo
perdido por introducir codigos incorrectos (entre paréntesis, el nimero de c6digos incorrectos).

B Valoracion: el nimero de estrellas (de 0 a 5) en base a tu actuacion. La valoracion
depende del tiempo que te haya llevado completar la mision y de la cantidad de pistas solicitadas.




AYUDA DE JUEGO

' ‘

Objeto (puerta, llave...) Modificador Maquina

TIPOS DE CARTA

Cadigo (candados, teclados...)
» Siempre 4 digitos. |

» 1 NUMERO AZUL » Necesitas descubrir cémo A4 ;
(diferente al nimero funciona para obtener P Es necesario introducirlos
_en la aplicacion.

de la propia carta) 1 NUMERO R0JO

Anadir Anadir Después anadir
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REGLA DE ORO: UN NNUMERO ROJO SOLAMENTE SE PUEDE COMBINAR CON UN NUMERO AZUL. NO HAY MAS
COMBINACIONES POSIBLES.

Cartas grises

CONSEJOS

Intenta ser organizado: ¢Aun atascado?

» Dale el mazo de cartas a un jugador o divide este trabajo entre A veces, es necesario avanzar en la aventura para comprender una
varios jugadores. combinacion, un cddigo 0 una maquina. Sin embargo:

» Lee atentamente los textos de las cartas y comunicaselos al resto  » Si una carta suena demasiado compleja, pide una pistas sobre dicha
de jugadores. carta (incluso si esto baja tu valoracion final).

» Descarta las cartas cuando te digan que puedes hacerlo (y com- » Puede que hayas pasado por alto un objeto oculto. Pulsa el boton
prueba que no se cometen errores y que las cartas descartadas “Objeto oculto” en la aplicacion.

corresponden con los niimeros tachados).
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