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Inleiding
Welkom bij Unlock!. Misschien ken je de kaartspellen van Unlock! 
al of misschien is dit je eerste kennismaking met Unlock! We 
hopen dat je zult genieten van deze nieuwe manier om de 
avontuurlijke puzzels te ervaren.

In dit boek kun je drie verschillende scenario’s spelen. Elk daarvan 
vertelt zijn eigen verhaal, maar ze hebben één ding gemeen: je 
moet voorwerpen vinden, ontdekken hoe je ze gebruikt, puzzels 
oplossen en codes ontcijferen om van de ene kamer (of tijdperk!) 
in de andere te komen.

Voordat je begint, is het van cruciaal belang om de uitleg over het 
spel op bladzijde 6 te lezen. Je moet dit boek niet van kaft tot kaft 
doorwerken. In plaats daarvan dwaal je door scenario’s op basis 
van de ‘bladzijdenummers’ in de bovenhoeken van elke bladzijde, 
de getallen die je ontdekt als je voorwerpen vindt of combineert en 
de codes die je kunt onthullen.

Je kunt het boek in je eentje voltooien of, net zoals in echte 
escape rooms, het samen met anderen oplossen. Als je van een 
wedstrijdje houdt, kun je noteren hoeveel strafpunten je tijdens 
je reis oploopt en daarna iemand anders of een andere groep 
uitdagen om het beter te doen. Het belangrijkste is dat je er plezier 
in hebt.

Succes.
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Overzicht

Navigatie

Notitieboek Kaarten

Opening:
Spelinstructie

Unlock! is gebaseerd op de populaire kaartspellen en bevat drie scenario’s: De formule, De muis 
& de worst en Verdwaald in de tijd! Om die missies te volbrengen moet je puzzels oplossen, 
voorwerpen combineren, codes ontcijferen en jezelf een weg banen door rare, gevaarlijke 
omgevingen, en uitdagingen aangaan die je creativiteit en deductieve vaardigheden op de proef 
stellen.

Belangrijk: blader niet door het scenario voor je begint te spelen, dan bederf je het voor jezelf. 
Lees de inleiding bij het avontuur en sla dan de eerste bladzijde om. Je gaat niet rechtlijnig 
door een avontuur: je moet pas naar de volgende bladzijde gaan als dat specifiek wordt 
gezegd. De volgende bladzijde die je mag bezoeken, zal waarschijnlijk ergens anders in het 
boek zitten. Elke bladzijde is genummerd of gelabeld in de bovenhoek. Als je dus een getal 
krijgt – zoals 81 – of een letter – zoals H – moet je die bladzijde zoeken en daar verder gaan 
met je avontuur. Als je je stappen wilt nagaan, laten de meeste bladzijden belangrijke locaties 
zien waarnaar je kunt teruggaan.

Naast de inleiding aan het begin van 
elk avontuur vind je een notitieblok. 
Terwijl je heen en weer springt tussen 
de bladzijden, is dat van onschatbare 
waarde om bladzijdenummers, 
voorwerpen en de bijbehorende 
getallen, codes, strafpunten en 
andere aantekeningen te maken. We 
bevelen ten zeerste aan om daar goed 
gebruik van te maken. Dat komt de 
spelervaring ten goede.

Behalve het verhaal en informatie voor het 
navigeren door het boek, staan er diverse 
‘kaarten’ op elke bladzijde.  
Er zijn verschillende soorten:

 Voorwerpen (rode of blauwe cirkel)

 Machines (groene cirkel)

 Codes (gele cirkel)

 Andere kaarten (grijze cirkel)
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Machines (groene cirkel)

Andere kaarten (grijze cirkel)

Codes (gele cirkel)

Voorwerpen (rode of blauwe cirkel)

Verborgen
voorwerpen

Eind van het spel

Strafpunten

In elk avontuur komen machines voor die correct moeten worden gebruikt om verder te 
kunnen gaan. Elke machine is uniek en moet op zijn eigen manier worden opgelost. De 
instructies zullen je meestal wel wat helpen.

Op deze kaarten kan dit staan:
· een kamer en de voorwerpen daarin
· het resultaat van een interactie met een
 voorwerp
· een strafpunt voor spelers die een fout
 hebben gemaakt

Spelers hebben tijdens het spel soms codes van vier of vijf cijfers nodig om voorwerpen zoals 
combinatiesloten en elektronische keypads te openen. Als je denkt dat je een code hebt ontcijferd, 
noteer je die op je notitieblok en ga je naar de genoemde bladzijde. Daar zie je of je het goed hebt 
gedaan: je krijgt strafpunten als je de foute code hebt geraden, maar je kunt wel verder spelen.

Voorwerpen kunnen een wisselwerking hebben met andere voorwerpen – zoals een sleutel en 
een deur. Om twee voorwerpen te combineren, tel je hun getallen (in een rode of blauwe cirkel) 
bij elkaar op. Als dat totaal overeenkomt met een bladzijdenummer in het avontuur, ga je naar 
die bladzijde. Je mag een rood getal ALLEEN combineren met een blauw getal, en andersom. 
Andere combinaties mogen niet – letters en andere soorten kaarten kunnen niet worden 
opgeteld. Soms brengt een incorrecte combinatie je naar een strafbladzijde. Denk dus goed na 
als je twee voorwerpen wilt combineren. Niet alle combinaties leiden naar een bladzijde.

Voorwerpen zijn niet altijd zichtbaar. Af 
en toe moeten spelers heel goed naar de 
afbeelding op een ‘kaart’ kijken om de 
verborgen getallen of letters te vinden. 
Zodra je die hebt ontdekt, kun je naar die 
bladzijde gaan. Je kunt naderhand ook 
teruggaan naar je vorige locatie.

Het avontuur eindigt zodra je de laatste 
puzzel hebt opgelost. De oplossingen staan 
achter in het boek, vanaf bladzijde 218.

De eindscore wordt bepaald door het aantal 
strafpunten. Die stapelen zich op door naar 
verkeerde bladzijden te gaan of door puzzels 
foutief op te lossen. Het boek zal je altijd 
zeggen wanneer je een strafpunt krijgt.


