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1. CONSEJOS IMPORTANTES Sl ESTAIS ATASCADOS EN EL JUEGOD

Os sentiréis frustrados en algunos momentos, pero esto forma parte dg la experiencia fie un
Escape Room. Volved a repasar cada uno de los pasos con todos los miembros del equipo pa;a
ver si habéis cometido algun error 16gico en algtn punto. Tened a mano estos consejos y leedlos

en voz alta cuando estéis atascados:

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 de calor, frio y/o electricidad.

CUIDADO Y MANTENIMIENTO

« Apagar el Crono Decodificador cuando no esté funcionando.

« Extraer las pilas del Crono Decodificador sino va a utilizarse durante un
periodo de tiempo prolongado.
Limpiar el Crono Decodificador suavemente con ayuda de un trapo
humedo y limpio.

INFORMACION DE SEGURIDAD DE LAS PILAS

« Se necesitan 3 pilas alcalinas «AA» (LR6) de 1,5 V (no incluidas).
Solo deben usarse pilas del mismo tipo o de un tipo equivalente.
Colocar las pilas segtn el diagrama de polaridad (+/-) que figura
en el compartimento.
Las pilas debe colocarlas un adulto.
Las pilas recargables debe extraerlas un
adulto antes de recargar las pilas.
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NO recargar pilas que no sean recargables.

NO cortocircuitar los terminales de alimentacion.

Extraer las pilas usadas de la unidad.

Consultar la reglamentacién y la normativa local para reciclar y desechar las pilas
correctamente.
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iESTA INFORMACION ES CRUCIAL!

Leed las reglas del juego atentamente ¥ Ror 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!

4. PREPARACION
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6. EL JUEGO
No abrais ningy ado a menos que especificamente se og pida hacerlo.

re «Parte 1» de la aventura elegida y leed Ia historia del reverso del sobre en voz alta.
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continuacién, encended el Crong Decodificador y pulsad el botén START. S; queréis reproducir
la musica de fondo extra con la aplicacién, pulsad el botén PLAY de Ia aplicacién al mismo

tie.mpo que pulsais el botén START. iEl reloj empezar a contar atrds 60 minutos exactamente y
el juego habra comenzado!
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SIMO anverso y reverso. Las otras 2 llaves tienen
unanverso y un reverso distintos. jExaminad atentamente las llaves antes de empezar el juego!

anverso anverso
anverso 4x reverso anvers,
4X Teversy”
reverso

reverso
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NUMEROS ROMANOS LETRA

PUNTO < _~ BORDE DENTADQ
9. CARTAS PISTA

FLECHA FORMA INFER0R
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

envoz alta. jLeed siempre las cartas pista atentamente y por completo! Si no necesitis la pista,
significa que vais por el buen camino y dentro del tiempo previsto.

4. RESPUESTA

2. PARTE

1. Ntmero: 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 mds tiempo que el indicado.

4. Respuesta: algunas pistas contienen la respuesta al c6digo correcto. Deliberad entre todos los
miembros del equipo si queréis usar la pista o si preferis hallar la solucién vosotros mismos,




