SPEL OPZET

Om het spel te leren spelen raden we aan om de Tutorial eerst te spelen, aangezien

dit spel de regels zal uitleggen.

De tutorial kan zelfs worden gespeeld voordat je deze spelregels leest.
Volg simpelweg de opzet instructies zoals hieronder aangegeven.

» Plaats de startkaart (met de titel van het avontuur) in het midden van de tafel, met

de tekstzijde opengedraaid.

» Vorm van de andere kaarten een afgedekte stapel.
» Start de app (zie Applicatie - pagina 7), selecteer het Tutorial avontuur en plaats

het scherm binnen bereik van alle spelers.

» Eén speler leest de tekst op de startkaart hardop voor, start het aftellen op de app en

draait de kaart om. Het spel kan beginnen!

Let op: je mag pen en papier gebruiken om aantekeningen te maken.

Op de achterkant van de startkaart is de eerste
kamer van het spel te zien. In deze ruimte zijn cijfers
en letters zichtbaar die corresponderen met kaarten
in de stapel (cijfers en letters die op de achterkant van
de kaarten staan).

Voorkant

Het spel wordt in werkelijke tijd gespeeld en de
spelers moeten een team vormen en samenspelen
om te winnen. ledereen moet te allen tijde toegang
tot de stapel kaarten hebben. Je zou één speler

Wanneer je een cijfer of letter op een willekeurige kaart
ziet staan, mag je de corresponderende kaart uit de
stapel zoeken en deze onthullen (draai om en toon de
andere kant). Onthulde kaarten worden opengedraaid
op tafel gelegd zodat iedereen deze kan zien.

Voorkant

verantwoordelijk kunnen maken voor het zoeken
van de kaarten uit de stapel of je kunt deze taken
verdelen tussen verschillende spelers. Het is
verboden om de stapel uit te spreiden op tafel.
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DIE VERDRAAIDE PROFESSOR NOSIDE!
VOOR DE ZOVEELSTE KEER HEEFT JE OUDE
VIJAND EEN GEMEEN PLAN BEDACHT. OM
DIT TE VOORKOMEN BEN JE MOEDIG
Z)IN HOOFDKWARTIER BINNENGESLOPEN.
TERWIL JE RONDDWAALT N DE
GANGEN VAN DIT QUDE KROT, OPENT
EEN LUIK ONDER JE VOETEN EN VAL JE
IN EEN DUISTERE EN TOCHTIGE KERKER.
SCHREEUWEN HEEFT GEEN ZIN: JE BENT
EEN GEVANGENE VAN DE PROFESSOR. DE
WERELD |S VOOR EEUWIG VERLOREN...
TENZ\J JE HIER WEGKOMT EN DE
PLANNEN VAN NOSIDE KAN SABOTEREN.
JE BENT ONZE LAATSTE HOOP!
OPEN DE APP, SELECTEER HET SCENARIO
DE MVIS ¢ DE WORST
N KLIK DAN OP START.
JE HEBT 60 MINUTEN OM TE
ONTSNAPPEN AAN DIT AVONTUUR!
DRAAI NO SNEL DE KAART OM.
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' Missie #MK-053 =
SEP 30 1961 / TOP GEHEIM
De Afdelingir'la,ia?ktel zich zorgen & b De dag begon 20 goed. Na weken van
om het gebrek aan recente § b tw[,){z[ heb fe eiru!e[ijk de uitrw({[ging van
: i Auhibald GO(nSe, cen excentricke mi&a‘u{ai‘t

en verzamelaar van atcheo/r)g[sclle wauiteiten,
geacceptee’u/. /Uy /leeﬁ Je in een oud v[iegluig/'e
, < naay zyn iJ-‘zivé-ei/aﬂt[ laten v[iegen, op enkele
* Lilometers afstam[ van de Bahamas. Helaas
Fwam het v[iegtuig in een stowm tevecht en
kon fe nog net met een pamc/wte naat buiten
spungen vootdat Je het u[[egtuig zag neewstotlen
in het midden van de jung[e. Nadat Je buiten
bewuslzgh bent ge’laaét, wo‘zt[je wakker op
een winc[e’:ig strand. Ondanks wat blauwe
p[eU«'n heb Je ge[u/(é[g niets gc[nu/ccn.
Daatentegen is nu We[je team opgesp[itst n
twee teams. Hoe ga je elkaar weer vinden om
succesvol dit vewloekte edland te vetlaten?

reportages vanuit Dr. Hoffmann.
Deze geniale scheikundige is
betrokken bij het MK project.

In zijn laatste reportage beweerde
hij dat zijn «waarheidsserum»
bijna geheel betrouwbaar was. We
willen Hoffmann en zijn formule.

2. Methode

Het team zal naar het metrostation
(VERTROUWELIJK) gebracht worden |
en zal het lab infiltreren welke opent |
met de code (VERTROUWELIJK).

e

Je baant je een weg door het
doolhof van de metrotunnels in New
York. Midden op de rails vind je
een luik in de grond. Het is open en

er schijnt licht door naar buiten.
Beide teams kiezen elk een zg'zle aan de

:

TUTORIAL

Welkom bij Unlock!

Deze simpele tutorial heeft als doel je
stap voor stap kennis te laten maken
met de eenvoudige spelmethodes.
Wanneer je de tutorial hebt voltooid kun
je alle beschikbare avonturen spelen.
Tijdens dit eerste avontuur ben
je op sollicitatiegesprek bij het
geheime genootschap van UNLOCK,
op de bovenste verdieping van een
kantoorgebouw. De manager laat
je met een grote grijns achter in
een ogenschijnlijk doodgewone
kamer... En doet vervolgens de
deur achter zich op slot.
Open de app, selecteer het scenario
TUTORIAL en klik dan op START ( p>).

Je hebt nu 10 minuten!
Draai deze kaart nu om.
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Smleez (/e /cmzzten op /mn Ueuz op ([e
acAle?Aant (gee/ gwm) en maaé twee (lecks.

Eén team komt terecht in een vetlaten qe/aied
( op de llC/lté?A(lﬂ[ van de intro /«un() en zal
a//een Lamtan mel een gele ting ge[nuiécn.

Het am{e‘ze team staat tegenover een gﬂe&e
tempe/ { op de ac/ztevkant van c/eze L(m’zl ) en za[ 2

a/[een t/e buuten met een groene Zing ge[nui,éen.
j-eams mogen 77,9£70m[e7[[ng u,vez/eggen. 8

q/e?zoeém om /1[an moeten tussen
c[c teams uezz[ee[z{ woz(len.

O;}zen de app, selecteet het scenaio _MET :
EILAND en kik dan op START -

(,(]e hebt 60 minuten om te
ontsnappen aan dit avontuuz!

Elk team draait nu snel zijn kaast o“r‘n.
J Lo

Open de app, selecteer het scenario
«De I'ORM.UI.E» en klik op STAR%; tafe[. Lees nu de Aaa“ct Nicuwe /?ege[v.
Draai nu deze kaart om. s
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