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ВАЖНЫЕ 
РЕШЕНИЯ 

В ходе игры вы, помимо решения голо­
воломок, будете вынуждены принимать
различные решения. Некоторые из них
будут незначительными, а другие - кри­
тически важными, так что относитесь ко
всем ним серьёзно ... Получив указание
заменить карту N на карту N из допол­
нительной колоды, найдите эту карту в
дополнительной колоде и, не смотря на
её лицевую сторону, положите на место
карты с тем же номером в основную
колоду. Карту из основной колоды, также
не смотря на её лицевую сторону, уберите
обратно в коробку - она вам больше не
понадобится. Мы рекомендуем хранить
все заменённые таким образом карты в
отдельном зип-пакете. Ваш выбор может
быть фатальным - если ваша история
закончилась неудачно, вернитесь назад
к тому месту, где вы приняли неверное
решение, и попробуйте ещё раз.

СЛЕДУЮЩАЯ ИСТОРИЯ 

Чтобы начать следующую историю, возьмите
соответствующую карту из основной колоды
(возьмите карту 0002, чтобы начать вторую
историю, карту 0003, чтобы начать трсiъю
историю, и так далее). Чтобы продолжить
играть после окончания пятой истории,
положите все компоненты в коробку «Часть
1» и откройте коробку «Часть 2», снова вы- •
полните подготовку к игре и возьмите карту
0006 из основной колоды. Не перекладывай­
те компоненты из одной коробки в другую!

КОНЕЦ ИСТОРИИ 

Если вы достигли карты с надписью
«Конец» или «Продолжение следует», вы 
успешно завершили историю - запишите 
время окончания на листе учёта времени, 
а затем отнимите от него время начала, 
чтобы узнать продолжительность игры. 
После этого прибавьте к разности 1 ми­
нуту за каждую ошибку и за каждую Под­
сказку 1, 2 минуты за каждую Подсказку 
2, 3 минуты за к�дое Решение. Если
полученный результат меньше 60 минут, 
вы великолепно сиравились! Если же он 
больше, то у вас ещё есть шанс действо­
вать быстрее в следующих историях.
Завершив историю в игре Побег из 
психушки, положите все карты из стопки 
сброса в зип-пакет и уберите его в 
коробку (эти карты вам больше не 
понадобятся).

ВОССТАНОВЛЕНИЕ 
ИГРЫ 

Вы можете вернуть игру к её исходному
состоянию (например, чтобы одолжить её 
своим друзьям). Для этого положите все
компоненты в их исходные конверты в со­
ответствии со списком компонентов, затем 
верните все карты с чёрными номерами в 
основную колоду, а все карты с красными 
номерами в дополнительную колоду и,
наконец, отсортируйте обе колоды по воз­
растанию номеров. Проведите эти операции 
для двух коробок по отдельности, не 
смеши­вайте компоненты из.разных 
коробок!
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