e CONRFE 17 __?fi?
ESCAE ooy

| FAMILY

N
1. PREAMBULD

Hola, bienvenidos a la edicién familiar de Escape Room The Game - Viaje en el Tiempo.
Como sucede en la mayoria de Escape Rooms de todo el mundo, estais «atrapados» en este
juego y el objetivo es encontrar los codigos correctos para poder «escapar» en 60 minutos,
resolviendo diferentes enigmas y misterios. jUtilizad el cerebro! El trabajo en equipo, una

buena comunicacién, el ingenio, la creatividad, la I6gica y la atencién a los detalles... Todos
estos factores son importantes.

Esta caja contiene 3 emocionantes aventuras con niveles de dificultad por orden creciente.

Como en cualquier Escape Room de la «vida real», solo podréis jugar cada juego una vez.
(ESTAIS PREPARADOS PARA EL DESAFIO DEFINITIVO?

NOTA PARA LOS PADRES

La edicién familiar de Escape Room The Game - Viaje en el Tiempo est3 pensada para
nifos a partir de 10 afos. Si juegan nifios de entre 10 y 14 afos, se recomienda a los padres
acompariarlos en el juego y supervisarlo. Por ejemplo, puede ayudarles a tener una visién
general, a repartir las tareas y a leer las cartas pista en voz alta. A partir de los 14 afos, la
mayoria de los nifios deberian poder jugar sin la supervisién de los padres.

2. MUSICA DE AMBIENTE O 330

=
Escanead el c6digo QRoid ala pagina web: app.escaperoomthegame.com.

Pulsad el logo de ‘Escape Room The Game id a la aventura y pulsad el botén =
de musica.

CONTENIDO

* Crono Decodiﬁcador electrénico

. Decodiﬁcador de pistas Nive 4
* 16 llaves diﬁCUlta:l
* 3X8 Cartas pista reciente
* Las4 aventuras:

- Castigado en Casa WL
- El Presente RO

- El Pasado NN

- El Futuro L

Niveles basados en una edad de 10+



iEsta informacion es crucial!
Leed las reglas del juego atentamente Y por completo.
O mirad el video con las normas del juego en nuestro sitio web.
iVais a necesitarlas de verdad para poder escapar!

IMPORTANTE; iLEED, MIRAD Y COMUNICAROS!
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No abriis ningun sobre o elemento cerrado a menos que especificamente se o pida
hacerlo. Coged el sobre «Parte 1» de |3 aventura elegida y leed |3 historia del reverso del
sobre en voz alta.

Comprobad que el contenido del sobre coincid

la solapa del reverso, Si el contenido est3 com

marcos. A conti i6

plicacién, pulsad el botén PLAY de |3
aplicacién al mismo tiempo que pulsis el botén START, iEl reloj empezars a contar atras 60
minutos exactamente y el juego habrj comenzado!

6. ENTER A CODE IN THE CHRONO DECODER

Cuando encontréis g primero de los 3 codigos, coged las 4 llaves iguales e introducidlas de
izquierda a derecha en el Crono Decodificador. Siel cédigo introducido es incorrecto, oiréijs
un sonido de “error”y se descontarg 1 minuto del tiempo restante. Intentad encontrar

to. No podréis continuar hasta que hayéis descifrado este codigo.
Si el codigo es correcto, oiréis un sonido de ’conﬁrmacién’y el reloj continuara. Podéis
abrir la siguiente parte de la aventura Y proceder a descifrar el segundo cédigo. Una vez
introducido el tercer codigo correcto, oiréis musica de victoria Yy la cuenta atras se detendra.




7. CRONO DECODIFICADOR

Durante el juego, encontraréis ocasionalmente el texto o el logotipo «ER». Se
trata de informacion importante, ya que significa que debéis convertir algo
usando uno de los sistemas de cifrado incluidos en la parte superior, en la parte delantera

oen Ios, lados del Crono Decodificador. No utilicéis nunca el Crono Decodificador a menos
que veais el texto o el logotipo ER.

Nota: Cada aventura requiere inicamente un tipo de cifrado.

Disco de Disco de
Cifrado de Cifrado de Cédigo Secreto Cuadrado
Numeros Alfabeto Rosacruciano de Polibio
M=32

Heooo lsemes Veoom
lee Pemame Woeme

Jomnome looie Xacie

Kenoen Reame Yo
Leameo Seee IZemamoo
M= Tes

Nota: El Crono Decodificador también dispone de una funcién de temporizador de 15 minutos.

El temporizador de 15 minutos puede activarse manteniendo pulsado el botén START durante 3
segundos. Cuando volvdis a pulsar durante 3 segundos, el temporizador volverd a contar 60 minutos.
El temporizador de 15 minutos puede utilizarse en las aventuras de 15 minutos que hay a modo de
introduccion en algunos de nuestros juegos de Escape Room.

¢ALGUNA DUDA? CONSULTAD LAS FAQ EN LA WEB




8. LLAVES iESTA INFORMACION ES CRUCIAL!

El juego incluye 16 llaves. Estas 16 llaves tienen 6 lados distintos, cada uno de los cuales
muestra distinta informacion referente a los cédigos que iréis encontrando durante el
juego. Las otras llaves son copias exactas. Si observais con atencién, veréis que 2 de las
llaves (las que tienen el circulo y el cuadrado) tienen exactamente el mismo anversoy
reverso. Las otras 2 llaves tienen un anverso y un reverso distintos. jExaminad atentamente
las llaves antes de empezar el juego!

anversoy
reverso

anverso
anverso

R

q. CARTAS PISTA Digito

Cada aventura contiene ocho cartas pista numeradas. Ocasionalmente oiréis un sonido
especial que indica que podéis coger una carta pista. Podéis optar por no leerla (todavia),
pero eso puede complicar la solucion. Para leer la carta pista, introducidla en el Decodificador
de Pistas y leedla en voz alta. jLeed siempre las cartas pista atentamente y por completo! Si
no necesitéis la pista, significa que vais por el buen camino y dentro del tiempo previsto.

anverso
reverso

4x

reverso

Forma

Nameros romanos Letra
punto < Borde dentado
Flecha Forma inferior

3. Respuesta

_4.Tiempo

Carta pista

1. Numero: indica el orden por el cual debéis coger las cartas pista.

2. Parte: la pista se aplica a esa parte de la aventura en concreto.

3. Tiempo: nunca debéis leer una carta pista mientras quede mas tiempo que el indicado.

4. Respuesta: algunas pistas contienen la respuesta al cédigo correcto. Deliberad entre
todos los miembros del equipo si queréis usar la pista o si preferis hallar la solucién
vosotros mismos.




10. GANADORES

Si habéis introducido 3 codigos correctos en el Crono D
musica de “victoria”y habréis ganado el juego.
Jjugadores que han conseguido escapar de la E
que os queda y compartidla en las redes social

ecodificador en 60 minutos, oiréis |a
iEnhorabuena, ahora pertenecéis al +- 75% de los

scape Room a tiempo! Haced una foto del tiempo
€s @escaperoomthegame.

Si no habéis logrado encontrar todos los c6
de la «derrota» y el tiempo empezaré a con
El decodificador funcionars como lo
olvidéis apagar el Crono Decodificad

digos correctos transcurridos 60 minutos, sonara la musica
tar. En ese momento podéis seguir buscando los codigos.

hacia hasta ahora, pero sin la melodia de la «victoria» final. No
or cuando hayais terminado.

11. LA SOLUCION Y COMO JUGAR DE NUEVO

¢{No habéis logrado el objetivo final
resuelto la aventura y qué pistas pa

y sentis curiosidad por saber de qué forma podriais haber
sasteis por alto? Si es asi, visitad e sitio web
WWW.ESCAPEROOMTHEGAME.coM, seleccionad la aventura apropiada y descargad el tutorial,
WWW.ESCAPEROOMTHEGAME.COM

Siotras personas quieren jugar el juego, siempre podeéis volver a imprimir facilmente
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«usadas (las que llevan el icono de |a impresora)
y sustituirlas en los sobres adecuados.
PORTANTES 2
CUNSEJDS IM eriencia de un Escape Room. Volved a _

ex
Os frustraréis, pero eso forma parte dealser :
repasar en equipo todos los raso_s Eia;ntes Skt
sig
Tened a mano los
alguna parte.
e artid toda la informacion. 3 =
i iertamente, comp. . C il
: Come_\l,C'aOS. abun material. Sélo los materiales con un icono d o]
. No dafiéis ning - S¢ : o
alterarse doblandolos, escribiendo, co;c\z:gjrﬂuevas it
enc
eden ayudaros a .

Tomad notas. Pu ayu . g

No se necesitan conocimientos prev105.paraj ge B
: Podéis utilizar el smartphone para funciones g
i dora, etc.
linterna, la calcula | 5
. Leed las reglas del JuegodenI votz alltaasa:Si > s

risticas de las teclas,
sobre las caracte . z
artes que 'y
s previas. Las p

. Repasad las parte vias. Las :

informacion que necesiteis mas adelante

AIS!
PERO LO MAS IMPORTANTE, jNUNCA OI\?TREH:I\)’:\) - =
LAS RESPUESTAS ESTAN LITERALMENTE ;FRE

s L
habéis cometido algun error de Ioglc:: 'ei :
eedlos en voz alta cuando esté

edan resultar utiles, como la

de empezar. Tened a mano la informacion

0 estos consejos. r
habéis completado pueden contene




CRONO DECODIFICADOR

INFORMACION DE SEGURIDAD
ADVERTENCIAS

No sumergir el Crono Decodificador en agua.
No desmontar el Crono Decodificador.

No situar el Crono Decodificador ni las pilas cerca

del agua, ni tampoco de fuentes d

e cal fi
electricidad. cRlomfiogio F\/ p

CUIDADO Y MANTENIMIENTO

E\ptagarlel Crono Decodificador cuando no esté funcionando,

* Extraer las pilas del Crono Decodificador si ili :

, sinova

periodo de tiempo prolongado. i e

* Limpiar el Crono Decodificador s
uave
himedo y limpio. mente con ayuda de un trapo

1ON DE SEGURIDAD DE LAS PILAS

AC
INFORM R

Se necesitan 3 pilas alcalinas «AA»
(no incluidas).
. Solo deben usa
equivalente. ’
. Colocar las pilas segun &
que figura en el compartimento.
. Las pilas debe colocarlas un adultc‘). ot
. Las pilas recargables debe ext‘raer a
adulto antes de recargar las pilas.
. NO recargar pilas que nO sean rec

i i cion.
NO cortocircuitar los terminales de alimenta
. Extraer las pilas usadas de la unidad.
_

rse pilas del mismo tipo o de un tipo

n el diagrama de polaridad (+/-)

> (TS

argables.

i0 iva local
Consultar la reglamentacion’y la normativa 7
eciclar y desechar las pilas correctamente.

paral dad, ya que incluyen

i i uri
Guarde debidamente estas instrucciones deseg

informacion importante.

e

— Desarrollo del Juego: White Castle Games & Markus Miiller
3 pilas alcalinas de 1,5 V AA llustraciones: Anna Verhoog
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