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STURZT EUCH IN FANTASTISCHE
ESCAPE-ABENTEUER MIT UNLOCK!

§ SpaceCowboys1

n @SpaceCowboysFR
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5% Avenue

New York, 1931.

Al Capone hat euch von Chicago aus
angerufen: Ihr sollt einen Produke-
Prototypen des multinationalen Konzerns
2M4GD CORP. stehlen.
Industriespionage ist zwar nicht
eure Stirke, aber ihr schafft das.

Alle benotigten Werkzeuge wurden
fiir euch vor Ort deponiert.
Durchsuchtdie Gegend um das
Gebiude herum griindlich.

Startet die App, wihlt das Demo-Szenario
,»oth Avenue® und driickt auf START (D).

Dreht dann diese Karte
auf die Riickseite.
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. : BLAUE ZAHLEN kénnen nur mit - | %
ROTEN ZAHLEN (auf Karten oder ‘VIHI(OIHIHCH bel Un Iock!
durch Maschinen erhalten) kom- S

biniert werden.

Auf dieser Oriskarte (grau) kénnt ihr eine
Nummer sehen, deren Karte ihr nehmen diirft.
Sobald ihr einen versteckten Buchstaben oder
eine versteckte Nummer auf dem Bild findet,

diirft ihr die entsprechende Karte aufdecken.

Dic Fifth Avenue erwartet cuch.
Dieses Demo-Abenteuer gibt euch einen
Vorgeschmack auf die spannenden und
herausfordernden Fille der Unlock!-Reihe.

Ladet zuniichst die kostenlose Unlock!-App

. auf euer Smartphone oder Tablet herunter,
ihr benotigt sie zum Spielen.

Aufwww.asmodee.de/unlock-demo findet

ihr neben weiteren Demo-Abenteuern auch

ein Tutorial, das aus 10 Karten besteht. Es

zeigt euch spielerisch in wenigen Minuten
die Grundlagen von Unlock!

lhr musst die Nummer der MASCHINE in
der App eingeben, um sie zu benutzen.

Oder schaut euch die Regeliibersicht auf der
nichsten Karte an und legt direkt los!

GELBE KARTEN erfordern die Eingabe
eines Codes in der App, damit das
Abenteuer weitergehen kann.
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Wenn ihr feststeckt, kénnt ihr in der App Hilfe zu Karten
oder verborgenen Objekten bekommen.
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Ein Brecheisen.
A
* Denkt dran: Hinterlasst keine Spuren!
Ihr kénnt dieses Objekt mit einer roten Zahl '
kombinieren. Dafiir miisst ihr beide Zahlen addieren.

Ergibt die Summe die Nummer einer Karte im
Kartenstapel, diirft ihr diese Karte aufdecken.

- Eure Werkzeuge waren gut versteckt.

Ihr diirft jetzt die drei Karten aufdecken, deren
Nummern ihr seht.

Ein wertvoller Teppich schmiickt den
FuBboden vor dem Tresorraum.
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Die Tiiren des Biicherschranks
geben nicht nach.

Driickt einmal den Strafknopf in
der App und werft diese Karte
danach ab.

" gﬁ A Fine Haarnadel. -’<\

Ihr kénnt dieses Objekt mit einer roten Zahi [
kombinieren. Dafiir miisst ihr beide Zahlen addieren.
Ergibt die Summe die Nummer einer Karte im
Kartenstapel, diirft ihr diese Karte aufdecken.

Um die Tiir zum Tresorraum zu dffnen,
bendtigt ihr einen 4-stelligen Code.
Sobald ihr ihn gefunden habt, driickt@ in der App,

i"gebt den Code ein und folgt den Anweisufgen.
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&in Portrait, das mit cinem Alarm gesichert
' ist, der auf Beriihrung reagiert.

Ihr kénnt dieses Objekt mit einer blauen Zahl E
kombinieren. Dafiir miisst ihr beide Zahlen addieren.
Ergibt die Summe die Nummer einer Karte im
Kartenstapel, diirft ihr diese Karte aufdecken.

“Ein offenes Fenster am berithmten Flatiron
~ Building. Wic kommt ihr da nur hoch?
Ihr kénnt dieses Objekt mit einer blauen Zahl G
kombinieren. Dafiir miisst ihr beide Zahlen addieren.,
Ergibt die Summe die Nummer einer Karte im
Kartenstapel, diirft ihr diese Karte aufdecken.
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\ Werft die Karten @, @, und e ab.
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;; Ein Wurfhaken. <\ | !ﬁ Ein Hebel. \
Ihr kénnt dieses Objekt mit einer roten Zahi [ { Ihr kénnt dieses Objekt mit einer roten Zahi I8
kombinieren. Dafiir miisst ihr beide Zahlen addieren. J kombinieren. Dafiir miisst ihr beide Zahlen addieren.
Ergibt die Summe die Nummer einer Karte im

Ergibt die Summe die Nummer einer Karte im
Kartenstapel, diirft ihr diese Karte aufdecken. Kartenstapel, diirft ihr diese Karte aufdecken.
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Werft die Karten @ und @ ab.

Die Stromzufuhr ist gekappt. Der
Alarm sollte kein Problem mehr
darstellen.

Diese Nummer ist eine Modifikation, die ihr zu
einer roten Zahl addieren kénnt.
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g Der Tresorraum ist offen. <\
Drinnen steht eine Holzkiste.

Werft die Karten @, ®, @,
@, 0 und O ab.

i Findet einen Hebel, um die ric!
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~ Verbindungen zu deaktivieren.

Diese griine Karte ist eine Maschine 42%.
Schaut euch im Raum um, um herauszufinden,
wie sie funktioniert. Wenn ihr sie verwenden
madchtet, drﬁckt@ in der App und gebt die
Kartennummer ein (|
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Ihr entfaltet das Papier.







ANDY.

NEIN! DENK DARAN, DASS DER

Driickt einmal den Strafknopf in CODE GEANDERT WURDE.
der App und werft diese Karte

danach ab. ' GIBLESLIE EIN. UM DEN

RAUM ZU VERLVASSEN!

Ein verschlossener Biicherschrank.

Ihr kénnt dieses Objekt mit einer blauen Zahl c{j
kombinieren. Dafiir miisst ihr beide Zahlen addieren.
K Ergibt die Summe die Nummer einer Karte im
Kartenstapel, diirft ihr diese Karte aufdecken.
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alll)tqll‘dl'tlel'
eingebrochen!

Werft Jjetzt die Karten e, @, und @ ab. Dann

JOREAS:

Buro I

Glﬁckwunséh, ihr seid erfolgreich

diirft ihr wie zuvor alle Karten aufdecken,
deren Nummer oder Buchstaben ihr sehen kénnt.
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l Als ihr den Biicherschrank 6ffne\,
“fillt eine aus der Encyclopedia Britannica Thr habt noch keine Ahnung, wozu diese
gerissene Seite zu Boden. Objekte gut sein sollen, aber ihr seid bereit,
Werft die Karten @ i @ T j ihre Wunder zu entdecken!




‘. MEHR INFOS AUF
! www.asmodee.de
7 www.spacecowboys.fr
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Reist gemeinsam
durch Raum und Zeit.

l Ohne Alarm ist es kein PI‘OblCI?l} » Ein Alarm gehtlos und die Tﬁ:\
~das Portrait zur Seite zu schieben. . verschlieft sich automatisch.
Dahinter findet ihr cin gehelmes Regal. Ihr miisst einen weiteren 4-stelligen Code finden.

Werft die Karten @ und @ ab. Driickt @) in der App und gebt ihn ein! ‘

WWW.ASMODEE.DE

Werde der grifte Juwelen-
héndler der Renaissance!




