1. PREAMBULD

Hola, bienvenidos a ESCAPE ROOM THE GAME. Como ocurre en muchas escape rooms

de todo el mundo, estais “encerrado”y vuestro objetivo es “escapar” encontrando las claves
correctas en 60 minutos resolviendo varios puzzles y acertijos. jUsad el cerebro! También son
muy importantes el trabajo en €quipo, la buena comunicacién, el ingenio, la creatividad, la
l6gica y la atencién a los detalles,

Esta caja contiene 3 emocionantes aventuras y un juego introductorio de 15 minutos, con un
nivel de dificultad creciente. Al igual que en una escape room de la “vida real’; sélo se puede
jugar una vez a cada juego.

¢Estais preparados para el desafio final?

2. MUSICA DE AMBIENTE & 0l

)

Escanead el c6digo QRoid a la pagina web: app.escaperoomthegame.com.
Pulsad el logo de‘Escape Room The Game id a la aventura y pulsad el botén -
de musica.
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A continuacién, pulsad el botén STARTy el rel
minutos exactos y iel juego habra empezado!

— Nota: para poner en marcha el reloj de 15 minutos para el juego de introduccion, pulsady
y mantened pulsado el botén S TART durante unos 3 segundos.

Oj empezara la cuenta atras desde 60
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6. INTRODUCIR UN CODIGO EN EL CRONO DECODIFICADOR
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de laaventuray proceder a descifrar el segundo cddigo. Una vez
orrecto, oiréis musica de victoria y la cuenta atrés se detendr.




7. CRONO DECODIFICADOR ‘
Durante el juego, encontraréis ocasionalmente el texto o el logotipo «ER». Se

trata de informacién importante, ya que significa que debéis convertir algo
usando uno de los sistemas de cifrado incluidos en |a parte superior, en la parte delantera

o en los lados del Crono Decodificador. No utilicéis nunca el Crono Decodificador a menos
que veais el texto o el logotipo ER.

Nota: Cada aventura requiere Gnicamente un tipo de cifrado.
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¢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 anverso 'y
reverso. Las otras 2 llaves tienen un anverso y un reverso distintos. jExaminad atentamente
las llaves antes de empezar el juego!
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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 solucién. 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 necesitais la pista, significa que vais por el buen camino y dentro del tiempo previsto.
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. CARTA PISTA

2. Parte '

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 codigo correcto. Deliberad entre
todos los miembros del equipo si queréis usar la pista o si preferis hallar la solucién
vosotros mismos.
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Rl 10. GANADORES

Si habéis introducido 3 cédigos correctos en el Crono Decodificador en 60 minutos, oiréis |a
musica de “victoria”y habréis ganado el juego. iEnhorabuena, ahora pertenecéis al +- 75% de los
jugadores que han conseguido escapar de |a E

scape Room a tiempo! Haced una foto del tiempo
que os queda y compartidla en las redes sociales @escaperoomthegame.

Sino habéis logrado encontrar todos los codigos correctos transcurridos 60 minutos, sonara la musica
dela «derrota» y el tiempo empezaré a contar, En ese momento podéis seguir buscando los codigos.
El decodificador funcionara como |

0 hacia hasta ahora, pero sin la melodia de la «victoria» final. No
olvidéis apagar el Crono Decodificador cuando hayéis terminado.

11. LA SOLUCION Y COMO JUGAR DE NUEVO

¢No habéis logrado el objetivo final y sentis curiosidad por saber de qué forma podriais haber
resuelto la aventura Y qué pistas pasasteis por alto? Si es asi, visitad el sitio web

WWW.ESCAPEROOMTHEGAME.coM, seleccionad |a aventura apropiada y descargad el tutorial.
WWW.ESCAPEROOMTHEGAME.COM

Si otras personas quieren jugar el juego, siempre podéis volver a imprimir facilmente las partes
«usadas» (las que llevan el icono de la impresora)

y sustituirlas en los sobres adecuados,
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CRONO DECODIFICADOR

INFORMACION DE SEGURIDAD
ADVERTENCIAS

No sumergir el Crono Decodificador en agua.
+ Nodesmontar el Crono Decodificador,
+ Nosituar el Crono Decodificador ni las pilas cerca

del agua, ni tampoco de fuent t
b es de calor, fi
electricidad. e

CUIDADO Y MANTENIMIENTO

épagar el Crpno Decodificador cuando no esté funcionando
. xt|:aer las p!Ias del Crono Decodificador si no va a utilizarse durante un
periodo de tiempo prolongado.
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