nden Chrong Dec i

e oder inner,
i e héren. Ihr habt das Abente
€lge auf dem Chrono Decode

etihr eine Fanfar

halb : ;
mit der Zejt der 60 Minuten einge-

uer gemeistert! SchieBt doch
rund teilt es jn den sozialen

ein Foto von euch
Netzwerken!

Tippl: Kommuniziert die ganze Zeit, behaltet keine Information fir euch, jede Sekunde ist

wichtig!
'I'i|l|l>2: Auf manche Teile diirft ihr schr
Druckersymbol.
Tipp 3: Macht euch so viele Notizen wi
hinge erkennen!
Tipp &L: Kein Vorwissen wird bendtigt. Jeder kann die Ratsel lgsen!
Tipp 5: Ihr diirft natiirlich auch Gegensténde wie Taschenlampen Odt?l' R?chner verwen_den.
Tipp 6: Lest die Regeln vor dem Spiel laut und genau vor und haltet sie wihrend des Spiels
bereit, sollten noch Fragen auftauchen. AR
i . i unkten vielleicht frustriert sein, doch da
L lgs;(g%r:gtoan%%l\alvwéﬁﬁgrpnicht weiterkommt, ger_\t noch eipma| alle Hinweise genau
durch und tiberlegt, ob ihr zu einem Zeitpunkt eine unlogische Schlussfolgerung

getroffen habt.

eiben oder sie falten. Diese Teile erkennt ihram

e moglich, vielleicht kdnnt ihr dadurch Zusammen-

Schaut alle Komponenten genauan (vorne und hinten!) und vergleicht eure Notizen. Gebt
niemals auf! Alle Antworten sind direkt vor euren Augen!

UND AM WICHTIGSTEN: GEBT NIEMALS AUF!
GEMEINSAM WERDET IHR ES SCHAFFEN!

D: Batteriewechsel. Batterien nicht enthalten.
F : Changement des piles. Piles non comprises.
I: Cambio delle batterie. Batterie non incluse. ——

D: Verwenden Sie ausschlieBlich die dafiir festgelegten Batterien (3 x 1,5V R6)! Legen Sie sie so ein, dass die

positiven und negativen Pole an der richtigen Stelle sind! Werfen Sie verbrauchte Batterien nicht in den Haushaltsmiill, sondern bringen
Sie sie zu einer Sammelstelle oder entsorgen Sie sie bei einem Sondermiilldepot. Entfernen Sie leere Batterien aus dem Spielzeug. Nicht
wiederaufladbare Batterien diirfen nicht aufgeladen werden. Wiederaufladbare Batterien dirfen ausschlieBlich unter der Aufsicht von
Erwachsenen aufgeladen werden. Wiederaufladbare Batterien sind vor dem Aufladen aus dem Spielzeug herauszunehmen. Verwenden
Sie keine unterschiedlichen Typen von Batterien und setzen Sie nicht gleichzeitig neue und gebrauchte Batterien ein. SchlieBen Sie
die Verbindungsstege nicht kurz. Mischen Sie nicht neue und alte Batterien. Mischen Sie nicht Alkali-, Standard- (Kohle-Zink) und
wiederaufladbare (Nickel-Cadmium) Batterien. Bedeutung des Symbols auf dem Produkt, der Verpackung oder Gebrauchsanleitung.
Elektrogerite sind Wertstoffe und gehdren am Ende der Laufzeit nicht in den Hausmill! Helfen Sie uns bei Umweltschutz und
Ressourcenschonung und geben Sie dieses Gerat bei den entsprechenden Riicknahmestellen ab. Fragen dazu beantwortet lhnen die fiir
die Abfallbeseitigung zustandige Organisation oder thr Fachhandler. F : Utilisez uniquement les piles (3 x 1,5V R6) prévues a cet effet ! Les
piles ou accumulateurs doivent étre mis en place en respectant la polarité. Ne jetez pas les piles usagées dans votre poubelle domestique
mais apportez-les a un lieu de collecte ou jetez-les dans une décharge de déchets dangereux. Les piles ou accumulateurs usés doivent
étre enlevés du jouet. Les piles ne doivent pas étre rechargées. Les accumulateurs doivent étre enlevés du jouet avant d'étre chargés. Les
accumulateurs doivent étre chargés uniquement sous le contrdle d"un adulte. Les différents types de piles ou accumulateurs ou des piles
ou accumulateurs neufs et usagés ne doivent pas étre mélangés. Les bornes d"une pile ou d'un accumulateur ne doivent pas étre mises
en court-circuit. Ne mélangez pas des piles neuves avec des anciennes. Ne mélangez pas piles alcalines, piles standard (carbone-zing) et

piles rechargeables (nickel-cadmium). Signification du symbole sur le produit, l'emballage ou le mode d'emploi. Les appareils électriques’

sont des biens potentiellement recyclables et ne doivent pas étre jetés avec les ordures ménageres a la fin de leur cycle de vie! Aidez-nous
a protéger I'environnement et les ressources naturelles, déposez cet appareil auprés des services de collecte compétents. Si vous avez des
questions a ce sujet, vous pouvez vous adresser a forganisme responsable dela collecte des déchets ou a votre vendeur spécialisé. I: Utilizzare
esclusivamente le apposite pile (3x 1,5V R6)! Inserire le pile con i poli positivi e negativi nel verso giusto! Non gettare le pile usate nei rifiuti
domestici, ma portarle in un luogo di raccolta o gettarle in una discarica per rifiuti speciali. Le batterie scariche devono essere rimosse dal
giocattolo. Le pile non ricaricabili non vanno caricate. Le pile ricaricabili vanno estratte dal giocattolo prima della ricarica. Le pile ricaricabili
devono essere ricaricate solo sotto la sorveglianza di adulti. Non utilizzare tipi diversi di pile e non inserire contemporaneamente pile nuove
e usate. | morsetti di alimentazione non devono essere cortocircuitati. Non mischiare pile nuove e vecchie. Non mischiare pile alcaline,
standard (zinco-carbone) e ricaricabili (nichel-cadmio). I simbolo del cassonetto barrato apposto sul prodotto, sulla confezione o nelle
istruzioni per 'uso indica la necessita di smaltire in modo adeguato il prodotto stesso.

Gli apparecchi elettrici ed elettronici (AEE) sono prodotti ticiclabili e quindi, al termine del loro ciclo di vita, non devono essere gettati tra i
rifiuti domestici ! '

Aiutateci a tutelare I'ambiente e a preservare le risorse, conferendo questo AEE presso idonei centri diraccolta.

Alla fine del ciclo di vita utile dell’AEE, chiedete al vostro distributore informazioni circa la possibilita di renderlo gratuitamente:

- al momento dell‘acquisto di un AEE di tipo equivalente; oppure

-in ogni momento, per le AEE di piccolissime dimensioni (inferiori ai 25cm) senza lobbligo d'acquisto di un prodotto equivalente.
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b entkomSISL::eJngese\%rt und euer Ziel ist es, alle Aufgaben und Rétsel
s " - Jedes Abenteuer wird verschi
i < iedene Anforderu
Verwendet euer Denkvermdgen! Teamwork, gute Kommunikation, Ein'}gﬁgrae?ciltjgrl;

Kreativitat, Logik und Blick fiir il si
s S it ]
gelangen! Detail sind sehr wichtig, um gemeinsam ans Ziel zu

Seid ihr bereit fiir die ultimative Herausforderung?

LIEBE ELTERN! LIEBE ERZIERUNGSBERECHTIBTE!

Diese Familien-Edition von ESCRAPE R
10 Jahren gespielt werden. Aber natdirli
S_paB'haben! Helft mit, damit euer Tea
die Hinweiskarten vor. Altere Kinder u
eure Hilfe versuchen von Jumanjizue

Ill]l.l‘l Das Spi_el kann schon mit Kindern ab
chkdnnt auch ihr al_s Erwachsene mitspielen und
m das groBe Ganze sieht, verteilt die Aufgaben und lest

nd Jugendliche kénnen natiirlic
pRcpL hauch ohne

Ladet die Escape Room APP herunter, um euer Abenteuer mit

thematischer Hintergrundmusi
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In sozialen Medien zu teilen! AT Bl

Ayf der Website www.esca
fiihrungstexte der Abenteuer.
Komplettlisungen finden.

E:I:lnmtllggame.cnm gibt es ein FAQ, sowie die Ein-
ch eurem tberstandenen Abenteuer kinnt ihr dort auch die

Inhalt:
o1 Chrono Decoder

« 3 packende Abenteuer
¢ 1 Hinweisdecoder
¢ 16 Schliissel

© . *3x8 Hinweiskarten
. «1Spielanleitung

5-,i}§-iji.§gelkarte (Ihr benétigt

. diese _=T$p._ifgl_jel nur fiir manche
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WICHTIGE INFORMATION!

Lest die Spielre

R geln genau durc i

grindlich macht, wird es unter Umsl::éi‘;lvdegr?t'jhr S
nmo

zu entkommen! dughatm

WICHTIG: L
ESEN, GENAU SCHAUEN UND KOMMUNIZIEREN!

| SPIELVORBEREITUNG |

Legt drei neue 1,5V R6 Batterien in den Chrono Decoder ein und legt alle 16 Schliissel bereit.
Haltet alle Komponenten bereit, die zum Abenteuer gehiren, welches inr spielen machtet.
Spielt die Abenteuer in der folgenden Reihenfolge: Spiell (Level 1-3) - Das Trommeln aus
dem Wandschrank, Spiel 2 (Level 4-8) - Die Suche nach Jesse, Spiel 3 (Level 7-9) - Brecht den
Fluch!

Schaltet den Chrono Decoder auf der Riickseite an, nun werden auf der Zeitanzeige

60 Minuten angezeigt. Die Zeit beginnterstzu laufen, wenn ihr den START-Knopf betatigt.
Jeder Spieler sollte einen Stift und Papier zur Verfiigung haben, um sich Notizen zu machen.
Alle Spieler miissen das Spielmaterial gut sehen kdnnen.

Schaut euch vor jedem Spiel die Details auf den Schiiisseln und dem Chrono Decoder genau
an! Habt ihr schon ldnger nicht gespielt, empfehlen wir euch, neue Batterien einzulegen.

Jedes Abenteuer besteht aus drei Umschldgen (Level) derselben Farbe. Injedem Level
miisst ihr einen Code finden, der aus vier Schliisseln besteht. Steckt diese in der richtigen
Reihenfolge in den Chrono Decoder. Habt ihr drei korrekte Codes in 60 Minuten eingegeben,
gewinntihrdas Spiel!

?\Sfm[l]l und C!er Countdown wird stg
iy allen Teuen_ﬁndet ihr eine kurzep
mals, wenn ihr die Bedingungen

pen.

Information, wann in

| _ r sie bff trft. § i
dafiir noch nicht erfiillt habt.‘nen S et e e

Das Spiel enthalt 16 Schliissel. Die Seiten der Schliissel enthalten verschiedene Merkmale
wie Zahlen, Pfeile, Punkte und Buchstaben. Manche davon findet ihr in den Abenteuern
wieder. Wenn ihr die schliissel genau betrachtet, seht ihr, dass jene mit einem Kreis oder
Quadrat die gleiche Vorder- und Riickseite haben. Bei den anderen Schliisseln sind Vorder-
und Riickseiten verschieden. Schaut euch die Schliissel genau an, bevor ihr das Abenteuer
startet!

yorne vorne & hinten

vorne

LX
LX hinten
hinten

\:\i(\

v BUCHSTABE
GMISCHELIFFER ‘/: ~
o i . LICKIACK-RAND

= SCHLISSELBART
JAHL ) //\%

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 von euch eingegebene Code
falsch, wird der Chrono Decoder ein Fehlschlagsignal ertdnen lassen und euch eine Minute
von eurer Zeit abziehen. versucht euer Gliick noch einmal mit einem anderen Code! Ihr kdnnt
erst zum nichsten Teil des Abenteuers gelangen, wenn ihr den richtigen Code eingegeben
habt. Ist der Code korrekt, werdet ihr eine Fanfare hdren. Entfernt dann die Schitissel wieder
und begebt euch auf die Suche nach dem nachsten richtigen Code!

Beispiel: Wenn ihr denkt, dass m o 8
der korrekte Code B12 M lautet, D
misst ihr die folgenden Schliiissel

(in dieser Reihenfolge!) in den i A
Chrono Decoder stecken:

Solltet
ihr auf

Abeqteuers. Dafpr miisst ihr die Riicks

zum Abenteuer auf www.esea
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