o Seid ihr bereit fiir 5 Abenteuer, die euch alles abverlangen werden?
. Bei Escape Room Das Spiel spielt ihr gemeinsam und versucht wie in einem der
' vielen Escape Rooms weltweit innerhalb einer Stunde zu entkommen. Thr werdet
. auseinem Keller ausbrechen, einen Zug im Wilden Westen zum Stoppen bringen,
. eine wertvolle Skulptur stehlen, Alice im Wunderland besuchen und eine andere
iw Dimension erforschen. Fiir jedes dieser Abenteuer stehen euch nur 60 Minuten zur
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¢ Verfiigung. Nur durch gute Kommunikation, Einfallsreichtum, Kreativitit und Logik :.
< habt ihr eine Chance. Arbeitet zusammen, um rechtzeitig zu entkommen! £

Los geht's!
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1. SPIELVORBEREITUNG

Legt drei frische 1,5V R6 Batterie

16 Schliissel neben ihn.
Entscheidet euch fiir ein Abenteuer und legt die dazupassenden Umschlige bereit.

Spielt die Abenteuer in der folgenden Reihenfolge: The Basement (15-Minuten
Tutorial), Wild West Express, The Break-In, Alice in Wonderland, Another Dimension.
Legt den Hinweisdecoder bereit und legt die Hinweiskarten des gewihlten Abenteuers
verdeckt neben den Chrono Decoder (bei The Basement findet ihr die Hinweiskarten
im Umschlag).
Schaltet den Chrono Decoder auf der Unterseite an. Die Zeit auf der Zeitanzeige
beginnt erst zu laufen, wenn ihr den START-Knopf betatigt.
Wenn ihr The Basement spielt, miisst ihr zuerst den Chrono Decoder auf einen
15-Minuten-Timer umstellen. Haltet dafiir den START-Knopf etwa 3 Sekunden
gedriickt.
Legt Papier und Stift bereit, damit ihr euch Notizen machen konnt.
Schaut euch vor jedem Abenteuer die Details auf den Schliisseln und auf dem Chrono

Decoder genau an. Das kann euch spiter kostbare Zeit sparen!

n in den Chrono Decoder ein und deponiert die

Jedes Abenteuer (bis auf The Basement) besteht aus drei Teilen und stellt euch T ;
besondere Aufgaben. Um einen Teil abzuschlieen, miisst ihr einen Code finden, der )
aus vier Schliisseln besteht, und diesen in den Chrono Decoder eingeben. Habt ihr s ﬂ

alle drei Codes mit Hilfe der Schliissel innerhalb von 60 Minuten richtig eingegeben, s
habt ihr das Abenteuer erfolgreich abgeschlossen und gewonnen! t'y‘ﬁ

3. WEB-APP UND WEBSITE

FAQs findet.

4. SPIELABLAUF

a : ; ginnt die Zeitanzei
1 60 Minuten Zeit, um die Codes zu ﬁndzllljelge




Schaut euch alle Komponenten genau an (und vergesst dabei nicht die Riickseiten!). _
Sucht nach Informationen, Codes, Ritseln und sonstigen mysteriésen Zeichen. Arbeitet 4 |
zusammen, um die Logik hinter den Aufgaben zu verstehen. Vergesst nicht: Ihr sucht
immer einen vierstelligen Code. Wenn ihr also z.B. vier Aufgaben findet, ist es gut
moglich, dass jede dieser Aufgaben fiir ein Ritsel steht. Achtet immer auf den Auftrag, i
der euch auf dem Umschlag gegeben wurde. Auch er kann wertvolle Hinweise enthalten. "
Sobald ihr den ersten der drei Codes gefunden habt, miisst ihr die vier richtigen T
Schliissel in den Chrono Decoder stecken (siehe 5. SCHLUSSEL). Ist der Code »
Korrekt, so hort ihr eine Fanfare und diirft nun den Umschlag zu Teil 2 nehmen. (Die
Komponenten von Teil 1 gehoren noch zum Spiel, mdglicherweise bendtigt ihr sie

noch, legt sie also nicht ganz weg.) Lest nun wie gewohnt den Text auf dem Umschlag

vor und nehmt dann alle Komponenten heraus. In Teil 2 fahrt ihr genauso fort wie in

Teil 1: Thr sucht wieder einen vierstelligen Code. Habt ihr diesen richtig eingegeben,

diirft ihr den letzten Umschlag nehmen, den Text vorlesen, und die Komponenten aus
dem Umschlag nehmen. Sobald ihr den dritten Code richtig eingegeben habt, werdet e
ihr eine Siegesmusik horen und der Countdown wird stoppen.

Auf allen Umschlédgen findet ihr eine kurze Information, wann ihr sie 6ffnen diirft.
Offnet einen Teil niemals, wenn ihr die Bedingungen dafiir noch nicht erfiillt habt! _

Manche Komponenten miisst ihr beschriften, sie falten oder auf , kreative :
Art und Weise verwenden. Ihr erkennt sie am Druckersymbol. Ihr kénnt sie y !
nach dem Abenteuer von der Homepage herunterladen und ausdrucken.

5. SCHLUSSEL

Das Spiel enthalt 16 Schliissel - vier verschiedene Schliissel mit sechs verschiedenen s
Seiten. Acht Schliissel (die mit einem Kreis bzw. einem Quadrat) haben die gleiche
Vorder- und Riickseite, wihrend die anderen Schliissel (mit einem Dreieck bzw. :
Parallelogramm) hinten und vorne unterschiedlich sind. e
Auf jedem Schliissel seht ihr verschiedene Merkmale wie Zahlen, Pfeile, Punkte und

Buchstaben. Die Codes bestehen aus manchen dieser Merkmale und werden mit Hilfe 1
der Schliissel gesteckt. Stimmen zwei Schliissel in einem Merkmal iiberein, so stimmen :
sie in allen Merkmalen tiberein und es ist egal, welchen der beiden Schliissel ihr in den

Chrono Decoder steckt. Da es jeden Schliissel vier Mal gibt, kénnen Merkmale auch

doppelt vorkommen. Schaut euch die Schliissel vor Beginn des Abenteuers genau an!

vorne & hinten Vvorne & hintery

4x

hinten

Form
Buchstabe

¢ — Zickzack-Rand

Schliisselbart




CODE EINGEBEN
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 Code falsch, hort
ihr ein Fehlschlagsignal und verliert eine
Minute eurer Zeit. Versucht es nochmal mit
einem anderen Code! Thr konnt erst zum
nichsten Teil des Abenteuers gelangen, wenn
ihr den richtigen Code eingegeben habt. Ist
der Code richtig, hort ihr eine Fanfare und
diirft zum néchsten Teil iibergehen. Entfernt
dann die Schliissel aus dem Chrono Decoder.

Beispiel: Wenn ihr denkt, dass der m
korrekte Code B T2 M lautet, .
miisst ihr die folgenden Schliissel
(in dieser Reihenfolge!) in den
Chrono Decoder stecken:

6

6. CHRONO DECODER

In den Abenteuern stof3t ihr immer wieder auf die Bezeichnung ER.
Das bedeutet, dass ihr die Inschriften auf dem Chrono Decoder
verwenden miisst.

Auf diesem findet ihr mehrere Decodierungssysteme (siehe Abbildung). Die
Inschriften benétigt ihr nur, wenn ihr das ER-Symbol seht. Schaut euch die
Inschriften vor Beginn des Abenteuers genau an!

Polybius- )
Verschliisselung Morsezeichen
M=32

Freimaurer-
alphabet
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Fiir jedes Abenteuer gibt es Hinweiskarten. Der Chrono Decoder wird euch in
regelmifigen Abstinden durch ein akustisches Signal mitteilen, dass ihr eine
Hinweiskarte nehmen diirft, das erste Mal nach 5 Minuten. Nehmt dazu die
Hinweiskarte und legt sie in den Hinweisdecoder. Lest den ganzen Hinweis genau
durch! Er schickt euch auf den richtigen Weg, wenn ihr feststeckt.

Es kann passieren, dass ihr in einem Teil komplett hingen bleibt — das ist aber nicht
schlimm! Auf zwei der Hinweiskarten seht ihr auf der Riickseite den richtigen Code
des vorherigen Teils, indem ihr die Karte in den Hinweisdecoder steckt. Gebt den
Code ein, um sofort zum néchsten Teil des Abenteuers zu kommen und nicht zu viel
Zeit zu verlieren!

HINWEISKARTE

@ Die Zahl gibt an, in welcher Reihenfolge ihr die Hinweiskarten nehmen diirft.

Nehmt diese Hinweiskarte nur, wenn diese Zeit auf der Zeitanzeige schon
unterschritten ist.

Jede Hinweiskarte gehort zu einem bestimmten Teil. Seht sie euch nur an,
wenn ihr schon in diesem Teil seid!

Wenn ihr noch im vorherigen Teil seid, kénnt ihr den Code eingeben um
sofort zum nichsten Teil zu kommen.

e e B i et s e B AL S L
TS = l?&

8. DAS SPIEL GEWINNEN

Wenn ihr die drei richtigen Codes innerh

: 1 .
eingegeben habt, hort ihr eine Fanfare una b von 60 Minuten den Chrono Decoder

gewonnen! d habt das Abenteuer gemeistert! Thr habt

eingegeben wurde.




9. NACH DEM SPIEL

B A .escap g ihr di
5’\\ uf www.escaperoomthegame.com findet ihr die Komplettldsungen inklusive aller Codes
o W

]

&

Xrlll(fig Hilnweiks?. MiF ihn?n konnt ihr eure Abenteuer Revue passieren lassen
p erdem konnt ihr die Komponenten mit Druckersymbol von der H
| laden und ausdrucken, damit ei T
_ en, damit eine andere Gruppe das Abenteuer auch spielen kann

Habt ihr alle Abenteuer i
] gespielt? Dann warten noch viele i
Erweiterungsabenteuern auf euch! e s

0. TIPPS FUR DIE ERFOLGREICHE FLUCHT

TIPP 1: Reden, reden, reden! Kommunikation ist der Schliissel zum Erfolg!
Manchmal sind die diimmsten Ideen die richtigen...

TIPP 2: Vergesst nicht, dass ihr Komponenten mit Druckersymbol beschriften
und falten diirft.

TIPP 3: Macht euch Notizen. Méglicherweise konnt ihr daraus Zusammenhinge i . 2 ;
erkennen.

ol TIPP 4: Nicht vergessen: Ihr sucht immer nach einem vierstelligen Code.

TIPP 5: Ihr diirft Hilfsmittel wie Rechner, Handys und Taschenlampen verwenden.
| Alles, was euch helfen konnte, ist erlaubt!

TIPP 6: Schaut euch vor dem Spiel die Merkmale auf den Schliisseln und dem
Chrono Decoder nochmal genau an.

Ta TIPP 7: Vergesst nicht, dass ihr in Teil 2 bzw. Teil 3 des Abenteuers auch auf
Komponenten von Umschlag 1 bzw. Umschlag 2 zuriickgreifen diirft!

{j__ ; _ﬂ TIPP 8: Eskann passieren, dass ihr frustriert werdet, doch das gehdrt zu einem (i i
Escape Room! Findet zuriick auf den richtigen Weg, z.B. indem ihr die i
Hinweise nochmal durchgeht. Schaut euch alles nochmal genau an. :

= TIPP 9: Gebt niemals auf! Glaubt an euch! Kommuniziert viel und schaut euch alles
genau an! Thr konnt es schaffen!
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