


Willkommen bei ESCAPE ROOM! So wie in allen Escape Rooms rund um die Welt
seid ihr in diesem Spiel ,eingesperrt* und euer Ziel ist es, alle Aufgaben und Ritsel
zu 16sen, um zu “entkommen”. Ob der Ausbruch aus dem Gefingnis, das Eindimmen
eines Virus, das Finden und Entschiirfen einer Bombe oder die Suche nach dem
Schatz der Azteken, jedes Abenteuer wird verschiedene Anforderungen an euch
stellen.

Verwendet euer Denkvermogen! Teamwork, gute Kommunikation, Einfallsreichtum,
Kreativitit, Logik und Blick fiirs Detail sind sehr wichtig, um gemeinsam ans Ziel zu
gelangen!

Seid ihr bereit fiir die ultimative Herausforderung?

c. WEB-APP UND WEBSITE

Um thematische Hintergrundmusik zum jeweiligen Abenteuer auf eurem Smartphone
abzuspielen, geht zur Web-App app.escaperoomthegame.com. Uber die Web-App
gelangt ihr auch zur Website www.escaperoomthegame.com, wo ihr Einfithrungstexte

zu den Abenteuern, Lésungen, Downloads zu den verbrauchten Materialien und
FAQs findet.

Jedes Abenteuer besteht aus drei Teilen. Um einen Teil abzuschliefen, miisst ihr
einen Code finden, der aus vier der sechzehn Schliissel besteht, und diesen in den
Chrono Decoder eingeben. Habt ihr alle drei Codes mit Hilfe der Schliissel innerhalb
von 60 Minuten richtig eingegeben, so gewinnt ihr das Spiel!
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Wir haben unser Bestes gegeben, um euch ein besonderes Spielerlebnis zu
bieten. Doch auch uns passieren Fehler! ! <k
Falls euch ein Bestandteil fehlt, besucht bitte service.noris-spiele.de.
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S. SPIELABLAUF

Nehmt Teil 1 des Abenteuers, das ihr spielen méchtet, und lest den Einfiihrungstext
in Ruhe vor. Danach diirft ihr den Umschlag aufmachen. Vergewissert euch, dass

alles enthalten ist, wie es auf dem Umschlag steht. Driickt dann den START-
auf dem Chrono Decoder. Nun beginnt die

eine Stunde und diese hat jetzt angefangen!

Wenn ihr mit der Hintergrundmusik aus der App spielen méchtet, miisst ihr die
Taste in der App gleichzeitig mit dem START-Knopf driicken.

Schaut euch alle Inhalte genau an (Riickseite nicht vergessen!). Sucht nach
Informationen, Codes, Ritseln und sonstigen mysteridsen Zeichen und arbeitet

zusammen, um die Logik hinter den Aufgaben zu verstehen. Sobald ihr den ersten
der drei Codes gefunden habt, miisst ihr die vi

Knopf
Zeit gegen euch zu zihlen, ihr habt nur

habt, werdet ihr eine Siegesmusik héren und der Countdown wird stoppen.
Auf allen Teilen findet ihr eine kurze Information, wann ihr sie $ffnen diirft. Offnet
einen Teil niemals, wenn ihr die Bedingungen dafiir noch nicht erfiillt habt!




m WICHTIGE INFORMATION!

Das Spiel enthilt 16 Schliissel. Die Seiten der Schliissel enthalten verschiedene
Merkmale wie Zahlen, Pfeile, Punkte und Buchstaben. Manche davon findet ihr in den
Abenteuern wieder. Die Codes werden mit Hilfe der Schliissel gesteckt. Lost die Ritsel,
um herauszufinden, welche Schliissel richtig sind.

Wenn ihr die Schliissel genau betrachtet, seht ihr, dass acht Schliissel (die mit einem
Kreis und die mit einem Quadrat) die gleiche Vorder- und Riickseite haben. Bei den
anderen acht Schliisseln sind die Vorder- und Riickseiten verschieden. Stimmen zwei
Schliissel in einem Merkmal iiberein, so stimmen sie in allen Merkmalen iiberein.
Schaut euch die Schliissel genau an, bevor ihr das Abenteuer startet!

vorne & hinten
Vorne & hintep,

Form

\ffer Buchstabe
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punkt «—— Zickzack-Rand
Pfeil Schliisselbart

CODE EINGEBEN Zahl

Wenn ihr denkt, den korrekten Code zu wissen, miisst ihr die vier richtigen
Schliissel von links nach rechts in den Chrono Decoder stecken. Ist der von euch
eingegebene Code falsch, wird der Chrono Decoder ein Fehlschlagsignal erténen
lassen und euch eine Minute von eurer Zeit abziehen. Versucht euer Gliick noch
einmal mit einem anderen Code! Thr kénnt erst zum nichsten Teil des Abenteuers
gelangen, wenn ihr den richtigen Code eingegeben habt. Ist der Code korrekt, werdet
ihr eine Fanfare horen. Entfernt dann die Schliissel wieder und begebt euch auf die
Suche nach dem nichsten richtigen Code!




7. CHRONO DECODER

In den Abenteuern stoft ihr immer wieder auf das ER-Symbol oder die
Grofbuchstaben ER. In beiden Fillen miisst ihr den Chrono Decoder

verwenden, um das Ritsel zu lésen! Auf dem Chrono Decoder sind mehrere
Decodierungssysteme zu finden (sieche Abbildung), die hilfreich sein kénnen. Thr
benétigt den Chrono Decoder nur dann um ein Ritsel zu l6sen, wenn ihr ER oder
das Symbol R seht. Schaut euch den Chrono Decoder vor dem Abenteuer genau an,
das spart Zeit!
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8. HINWEISKARTEN

Fiir jedes Abenteuer gibt es 8 Hinweiskarten. Der Chrono Decoder wird euch

in regelmifigen Abstanden durch ein akustisches Signal mitteilen, dass ihr eine
Hinweiskarte nehmen diirft, das erste Mal nach 5 Minuten. Um den Hinweis zu
lesen, miisst ihr die Karte in den Hinweisdecoder legen. Fiir alle Abenteuer bendtigt
ihr den Hinweisdecoder, den ihr im ersten Fall findet.

Lest immer den ganzen Hinweis genau durch! Bestatigt der Hinweis eure
Vermutung, bedeutet das, ihr seid auf dem richtigen Weg.

Wenn ihr méchtet, konnt ihr natiirlich die Hinweiskarten auch erst ein paar Minuten
nach dem Signal lesen oder ganz ohne spielen. Das macht das Spiel natiirlich
schwieriger.
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3. SPIELENDE
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0. WICHTIGE TIPPS

Tipp 1: Kommuniziert die ganze Zeit, be
Sekunde ist wichtig! .
Tipp 2: Ihr miisst nichts zerbrechen oder zerreifien,
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der sie falten. Diese Teile erkennt ihr am Druckersymbol.

vielleicht konnt ihr dadurch
Tipp 3:
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