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| 30 dwustronnych kart 20 dwustronnych -
| zzagadkami 1 elektroniczna ktédka e wzs‘l’(taoz':;"’v"‘l’(ami _

HORCIS

1 detektywistyczna 1 lusterko 1 czerwony 1ksiazeczka
lampka UV filtr zinstrukcja.




Cel gry:

Zostate$ uwieziony w pokoju zamknietym na ktddke! Twoim zadaniem jest rozwigzac zagadki
i odnalez¢ wskazowki, by otworzy¢ ktddke i uciec zanim bedzie za pézno! &

Przed pierwsza rozgrywka:
Umies¢ baterie w ktddce i w lampce UV (instrukgja strona 8).

Przygotowanie do gry:

> « Graj solo lub w grupie (2 lub wiecej 0sob). Grajac zespotowo rozwigzujcie zagadki, by wspdlnie
; uciecz pokoju! Jesli grasz w pojedynke, stan sie niezréwnanym detektywem i znajdz wszystkie
wskazowki do otwarcia kt6dki.
« Umiesc ktddke na klamce od drzwi lub naprzeciwko drzwi.
Wazne: jesli umiescisz ktodke na klamce od drzwi, upewnij sie, by nie spadta — upadek moze
ja uszkodzic.
« Umies¢ wszystkie zetony na podtodze lub stole, a obok odt6z przygotowana lampke UV,
lusterko oraz czerwony filtr.
« Umies¢ plik kart z zagadkami obok siebie.

Jak gra¢?

WYBIERZ TRYB GRY
« Tryb TIMER (odliczanie):,Rozwiaz zagadke zanim bedzie za pdzno!”
Ustaw przetacznik z tytu ktodki do trybu TIMER: masz 5 minut na prébne otwarcie ktodki.
« Tryb CHRONO (stoper): "Wyscig detektywow!”
W tym trybie mozesz pobic swoje rekordy ucieczek w najkrétszym czasie.
Ustaw przetacznik z tytu ktodki do trybu CHRONO.
Gra koiczy sie, gdy graczowi lub zespotowi graczy uda sie otworzy¢ ktddke. Czas trwania gry %
to maksymalnie 20 minut.




!; : WYCIAGNIJ KARTE ZAGADKI
Do wyboru az 10 réznych

L, typow zagadek:

- Zagadkomania — Eureka! —
Szalone Numerki—tamigtéwka Rigipolukidalduacesis
o N|e Vi tego §W|ata' . Jak B '[0 C przedmiot oraz co$ do jedzenia).
- W |abiryn(ie — Zakodowane [ e e spoig e

Sprawdz sie na wszystkich
4 poziomach trudnosci:
Poziom 1= Poczatkujacy detektyw
Poziom 2 = Sredniozaawansowany

« detektyw
Poziom 3 = Doswiadczony detektyw
Poziom 4 = Ekspert

" OPOWIESCI | LEGENDY
- Zagédkon{ania By

Aby sie wydosta¢, przeczytaj
ponizszy tekst i odszukaj

Po przekroczeniu progu ciezkich brazowych

’ S[éwka o Pogmatwane SJfowka |\ drevnianych wrot, wpadasz wsiectysiaca

pajeczyn, oplatajacych kruszace sie rzezby. .+ o s o
~ Ukryte Literki i dnoprp ) JPozna) a2 9 roznych -
. W pospiechu ziemniaki. ‘ Scena"uszy przygo y.
I' | Duchy —Wielkie $ledztwo — Laboratorium
k — Opowiesci i legendy — Starozytny Egipt

— Piraci — Sabat Czarownic — W domu -
Muzeum

« Umies¢ wybrang karte z zagadka w szczelinie ktodki, trescig biezacej zagadki zwrdcong
frontem do Ciebie. Zobacz zdjecie ponizej.

Wazne: Zaczekaj z umieszczeniem karty w ktddce, az na wyswietlaczu pojawi sie ,5:00” dla
trybu TIMER albo ,00:00” dla trybu CHRONO.

Aby rozwiazac zagadke ze scenariusza Starozytny Eqipt, umies¢ karte tak jak pokazano na obrazku.

» Nacisnij przycisk START z przodu ktédki. Odliczanie rozpocznie sie po dzwieku brzeczyka.
# Nastepnie usuri karte z zagadka. Gra sie rozpoczynal

WAZNE:
« Jesli karta z zagadka nie jest umieszczona poprawnie, gra sie nie rozpocznie.
« Zanim wyciagniesz karte, nacisnij przycisk START, by ktédka sczytata z niej zagadke.
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. ROZWIAZZAGADKE Z KARTY, BY ODNALEZC 3 WSKAZOWKI NA ZETONACH

. Jedl gracie zespotowo, wybierzcie jednego z graczy, ktory odczyta tres¢ karty na g’fos %
Nastepnie naradzcie sie wspdlnie!

« Znajdzcie 3 rozne wskazéwki dla kazdej z zagadek: : 4
~kolor o
- przedmiot
- c0$ do jedzenia
PORADA: Na ostatniej stronie ksigzeczki z instrukcja znajdziesz pomoc w rozwigzaniu wszystklch
zagadek. ~ bt

ZNAJDZ WSKAZOWKI NA ZETONACH ;
« Czy udato G sie odnalez¢ 3 wskazowki (kolor, przedmiot i cos do jedzenia), by rozwigzac 2
zagadki z karty? Gratulacje! '
Teraz juz wiesz czego szukac na zetonach! Aby odnalez¢ wiasciwe wskazowki, uzyj swojego
wzroku oraz narzedzi detektywistycznych:
- lampka UV odkryje co znajduje sie na zetonach z konturem, ale bez zawartosci,
- lusterko pozwoli Ci odczytac wyraz zapisany w lustrzanym odbiciu,
- czerwony filtr pomoze Ci odszyfrowac napisy ukryte pod czerwonym prostokatem.
« Zachowaj 3 odnalezione zetony
PORADA: Kazdy z 3 rodzajow zeton6w posiada swéj kolor.

Kolor Przedmiot oS

N

WPROWADZ KOMBINACJE DO KtODKI

- Kazda wskazowka posiada odpowiadajacy numer na zetonie.
«Wprowadz do ktddki numery z 3 zetondw, uzywajac przyciskow

do jedzenia

odpowiadajacych 3 rodzajom wskazéwek. . ‘
N &
® @ O -
L Numerem wskazowki, Ztoto” jest 7.
Kolor Przedmiot (o$
do jedzenia

« Przekrec kluczyk po lewej stronie ktddki, by potwierdzi¢ wprowadzona kombinacje.

-




" KEODKA NIE CHCE SIE OTWORZYC? ZtA KOMBINACJA!

4 .
« Jesliwybrates tryb TIMER, tracisz 30 sekund za kazda btedna kombinacje potwierdzong
_ przez przekrecenie kluczyka. Minute przed koricem czasu rozlegnie sie ciggty brzeczyk §
f ~ sygnalizujacy uptyw czasu rozgrywki. Brzeczyk przyspieszy w ciggu ostatnich 30 sekund.
» W trybie CHRONO nie ma dodatkowych kar. ;

« Probuj do skutku, sprawdzajac wskazowki na zetonach i kombinacje, ale pamigtaj
0 uptywajacym czasie!

KEODKA OTWORZYEA SIE

Gratulacje! Wygrates, wiec zastuzytes na miano
Prawdziwego Detektywa! Zamknij ktddke
i wybierz nowa karte z zagadka, by zagrac raz
jeszcze.

PORADA: Gdy gra sie skoriczy, mozesz od razu
zagrac znowu, wybierajac karte z inng zagadka.
WAZNE: Po zakoriczeniu rozgrywki upewnij sie,
ze wylyczytes ktddke ustawiajac przesuwke
w Srodkowej pozycji (OFF).

WAZNE: Jesli wystapia problemy z otwarciem, uzyj
przycisku bezpieczenstwa z tytu ktodki. Przesun
pomarariczowy przycisk w lewo, a ktédka powinna
sie otworzy¢ (zobacz obrazek).

_ o |

JAK ZOSTAC DETEKTYWEM? - INSTRUKCJA

10 typéw zagadek do rozwiazania.
1.ZAGADKOMANIA i
o Wskazowki ukryte s w tekscie. Znajdz kolor, przedmiot oraz cos do jedzenia.

2. EUREKA |
Wskazowki, ktdrych zetondw szukac znajdziesz, faczac kolejno czerwone literki i
w poszczegolnych tekstach.

Dla utatwienia zanotuj litery kolejno na kartce papieru.

L_‘ 9
s o i




4 3.SZALONE NUMERKI :

 InajdZ wskazéwki na zetonach, zmieniajac kazdy numer na odpowiednia litere alfabetu.

~ Na przyktad: 1 odpowiada A — pierwszej literze alfabetu, 2 odpowiada A — drugiej literze
alfabetu.

Ponizej znajduje sie pomocnicza tabela do dekodowania ciaggéw liczbowych z zagadek,, Szalone
Numerki”. Dla ufatwienia zanotuj litery kolejno na kartce papieru.

1.12 | 3|4 |5|6 |7 |8 |9 ]|10]|11]|12]13
AlA|lB|C|C|D|E|E]|F|G|H] I [J

14 |15 (16 | 17 | 18 [ 19 | 20 | 21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26
K|{L|t|M[N|N|J]O|O|P|[R|S]|S|T
27 | 28 | 29 | 30 | 31 | 32

> ulwlyl|z]|z]|zZ
Na przykfad:
Wskazéwka 1:30.12.7.15.20.18.29 to ZIELONY
4. LAMIGEOWKA

Odpowiedz na pytania, a uzyskasz wskazowki! Uwazaj! Pytania moga by¢ podchwytliwe!

5.NIE Z TEGO SWIATA!
Aby sie wydosta¢, znajdz obiekty niepasujace do swiata z wybranego scenariusza. Wskazowki
Znajdziesz na zetonach.
6.JAKBTO C

Odnajdz wskazowki na zetonach, zamieniajac kazda litere alfabetu na nastepna w kolejnosci.
Na przyktad:jesli zobaczysz A, zamien ja na A itd.

Ponizej znajduje sie pomotcnicza tabela do dekodowania ciggéw liter z zagadek,, Jak B to C".
Dla utatwienia zanotuj litery kolejno na kartce papieru.

A>A | A»B | B»C [ (»C | C»D | DHE | EHE | EPF | F»G [ GHH [ H>I | I1+) | J>K L

K»L | L»L | t»M [M>N|N>N | N>0 [ 0»0 | O»P | PPR [ R®S [ S»S | S»T | THU

UPW | WY [ YDZ | 2»7 | I¥1 | I1PA

Na przyktad:
Wskazéwka 1: Y . H.D.K.N.M.W to ZIELONY

i o i e




7. W LABIRYNCIE .
4 Aby sie wydostac podazaj za strzatkami ponizej, ktére podpowiedza jakich wskazowek
szukac na zetonach (zacznij od punktu Start; kazda strzatka odpowiada jednemu krokowi

i' ~ w labiryncie).

Wskazéwka1: =44 —=>— 1 —

. = )
s YLV |, Smietnik
= ) »Q y mietni w
P A ' ‘\I) Biat
* \@’ML - ~—§ laty |';
N— ;
Jj PP Czarny
Na przyktad:
Wskazowka 1 to BIALY
8. UKRYTE LITERKI
~ Odtworz trzy stowa, bedace wskazéwkami, taczac kolejno litery o tym samym kolorze.
Dla utatwienia zanotuj litery kolejno na kartce papieru.
9. POGMATWANE SEOWKA
Tylko 3 stowa z listy na karcie zagadki znajdujq sie na zetonach - to sq wskazowki.
0Odnajdz je i wprowadZ numery do ktodki!
10. ZAKODOWANE SEOWKA |
Aby sie wydostac, utdz litery w odpowiedniej kolejnosci i odnajdZ wtasciwe zetony. i
I
Na przyktad:

Wskazdwka 1: [OYLZEN to ZIELONY

TR
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OQ{‘RZEZENIE' SRR
- Nieodpowiednie dla dzieci vrwmku ponizej 3 lat, ze wzgledu na drobne elementy fatwe

do potkniecia — ryzyko udtawienia. W przypadku potkniecia niezwhocznie skontaktowac :_
%l ;. sie z lekarzem. Nalezy zachowac opakowanie, etykiety lub ulotki, na ktorych zamieszczone i il € <8
~ sq informacje o zabawce. Przed podaniem zabawki dziecku nalezy usuna¢ opakowanie. Iy =, "
: Kolory i ksztatty moga sie nieznacznie r6znic od tych pokazanych na opakowaniu. I 9 % 2
Wyprodukowano w Chinach. SQVDE-W‘:CX;@VA = ° e .
INFORMACJE 0 BATERIACH: S

Produkt wymaga 3 baterii AAA (1.5V) do ktédki i 3 baterii AA (1.5V) do lampki UV.

- Upewnij sie, ze baterie zostaty whozone zgodnie z polaryzacja (+/-) zaprezentowana w komorze na baterie.

- Demontaz, wymiana lub fadowanie baterii powinny by¢ wykonane przez osobe dorosta
lub pod nadzorem osoby dorostej.

- Uzywaj wytacznie baterii AAA (1.5V) do ktodki i AA do Iampkl UV lub |ch ekwiwalentu.

- Aby zainstalowac baterie w ktédce, nalezy przy uzyciu Srubokreta krzyzal (ni ty w zestawie), odkreci¢
pokrywe komory na baterie w ktddce. Nastepnie whozy¢ 2 x AAA (1. SV) do klodk| zgodnie z ich polaryzacja. Nastepnie
nalezy zamknac pokrywe komory na baterie za pomoca Srubokreta.

- W celu zainstalowania baterii w lampce UV, nalezy postepowac analogicznie.

- Nie nalezy tadowac baterii, ktdre nie sa do tego przeznaczone. Baterie przed ponownym fadowaniem
nalezy bezwzglednie usunac z zabawki.

- Nie wolno dopuscic do zwarcia na zaciskach. Nie réb spiecia. =—0

- Zuzyte baterie nalezy niezwtocznie usuna¢ z zabawki.

- Nie nalezy miesza¢ baterii roznego typu, np. jednorazowych i baterii do ponownego fadowania, a takze baterii nowych z uzywanymi.

- Nie nalezy zasilac zabawki za pomocg innych Zrddet energii niz baterie alkaliczne. Nie podtacza¢ produktu do innych Zrodet pradu.

- Zuzyte baterie nalezy wyrzuci¢ do specjalnie oznakowanego pojemnika.

- Nie wrzucac baterii do ognia, moga eksplodowac lub wyciec.

- Jesli zabawka nie jest uzywana przez dfuzszy czas lub baterie sie wyczerpaty, nalezy je niezwtocznie usunac.

- Przed kazdym uzyciem nalezy sprawdzic czy produkt nie nosi sladéw uszkodzenia elementdow elektrycznych.

W razie usterki, nie uzywac go do czasu naprawy.

- Nalezy uzywac baterii tylko tego samego typu lub baterii zalecanych na opakowaniu.

- Niewtasciwe uzywanie baterii moze doprowadzi¢ do wybuchu lub wycieku, powodujac poparzenia skéry lub inne obrazenia; w przypadku wycieku z baterii, nalezy obchodzic

sie z nigostroznie i natychmiast pozbyc sie jej w sposéb zgodny z obowiazujacymi, lokalnymi przepisami.

Nie likwidowac ze statymi odpadami miejskimi, lecz zbierac oddzielnie. Porzucenie lub niewfasciwe stosowanie substancji lub komponentéw elektrycznych, ktdre znajdujq sie

w tym aparacie, moze okazac sie szkodliwe dla Srodowiska. Symbol, na ktdrym widnieje ,pojemnik na $mieci na kotkach, z czarng kreska u dotu” oznacza, ze niniejszy aparat

zostat wprowadzony do handlu po 13/08/05 . i podlega obowiazkowi zréznicowanego zbierania odpadéw. Wszelkie naduzycia beda karane wedtug prawa.

| KONSERWACJA: nie trzymac produktu w zakurzonych i zabrudzonych pomieszczeniach o wysokiej wilgotnosci.

; USTERKI: Jesli produkt dziata nieprawidtowo, zmie baterie. Nie zblizaj lampki typu LED do oczu.

ampka ;-

E A Dujardin creation, © 2017 Dujardin. All rights reserved. Dujardin is a subsidiary of TF1 Entertainment. Dujardin supports the eco-packaging program, Eco-packaging.

" Warning! Not suitable for children under three due to small parts which may be swallowed.

(3 Made in China.

‘ _ Keep this box for future reference. Colours and details may vary from the models shown. Non-contractual images. o

Distributed by DUJARDIN - Z.A du Pot au Pin - Entrepdt A4, 33610 Cestas — France
~_ (Company registration number : 320 660 970 00049
e 1 AFTERSALES SERVICE: savdujardin@tf1.fr
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y DUJARDIN, Epee Polska Sp.z 0.0.
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