lograron escapar con éxito de la cabafia abandonada.

iNo esta nada mal! jPor suerte no tendran que pasarse la vida entera

encerrados en una cabafia!

cartas de ayuda

Para escapar emplearon

En total usaron

con una puntuacion final de estrellas.

El acertijo mas emocionante fue

El acertijo mas dificil fue

y loresolvié el jugador/a
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La cabana abandonada

es del juego (cartas, cuaderno, etc.)

- . ze s ent .
ATENCION: no mireis todaia los oY id atentamente las instrucciones.

Leed primero este manual en voz altay segu

¢De que va este juego?

Vais en coche camino de unas merecidas vacaciones. Estdis todos muy
animados hablando de los dias que pasaréis relajandoos en la playay
jugando en el apartamento por la tarde. Lo Unico que os podria arruinar
los planes seria que se averiara el coche...

Asi que os encontrais en una carretera solitaria junto a un bosque.
¢Qué tal si llamais a una gria? No estais de suerte: no hay cobertura.
Para mas inri, se esta haciendo tarde y amenaza con tormenta. Al
cabo de poco empiezan a caer unos enormes gotarronesy en un
momento ya esta lloviendo a cantaros. Os alejais del coche en busca
de refugio y os topdis con una cabafia en medio del bosque. Se ve muy
destartaladay posiblemente esté abandonada. Por suerte la puerta
estd abierta. jYa tenéis un lugar donde pasar la noche!

Pero cuando la tormenta amaina, jos dais cuenta de
que alguien ha cerrado la puerta con una cerradura E

de combinacion! jAdemas, todas las ventanas tienen & e )
unos gruesos barrotes de hierro que no pudisteis ver

por culpa del chaparrén! Delante vuestro encontrais un cuaderno
junto con un extrafio disco. Os dais cuenta de que no podréis salir de
esta cabafa hasta que no logréis resolver una serie de acertijos entre
todos y podais abrir el cierre. Pero habra que darse prisa. Tendréis que
escapar antes de que regrese vuestro inquietante “anfitriéon”...




IN\PORIAN TE: ino Xamineis n n no |OS CompOnentes de| ]uego an
ol e eis ni gu e tes
de EIlleaI a al tld. No l|°ee|s tOdVI l CUEI no ni mir els aIIIOCO eI

anverso de las cartas.

Esperad aque el propio juego 0s lo indique.

86 cartas
23 cartas de acertijo
30 cartas de resolucion
33 cartas de ayuda
3 piezas curiosas (roja, verde y azul) =7 T |
1 cuaderno S ) 1 j
1 disco descodificador

Ademas, necesitaréis algo para escribir (a poder ser, 1apiz, papel y
goma de borrar) asi como un reloj (o un cronémetro, si es posible)

para controlar el tiempo. Si queréis, también podéis usar unas tijeras
(pueden ayudar en algtn caso, pero no son imprescindibles).

Preparacion del juego

Dejad el cuaderno y el descodificador en el centro de la mesa.

Dejad las “piezas curiosas” en la caja.

Separad las cartas en tres montones en funcion del texto que aparece
en el reverso de cada una:

> Cartas de acertijo
> Cartas deresolucion
> Cartas de ayuda

Sobre todo, no miréis el anverso de ninguna de las cartas.

Comprobad que las cartas de acertijo y las cartas de resolucion estén
ordenadas correctamente (ya sea alfabéticamente o numéricamente).
Separad las cartas de ayuda segun el simbolo que tengan y dejadlas a
un lado de la mesa. Apilad las cartas que tengan el mismo simbolo de
tal modo que la carta con la “12 PISTA” quede arriba, la carta con la “22
PISTA” quede debajo de ésta y la carta “SOLUCION” debajo de la pila.
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;Donde esta el tablero?

iEste juego no tiene tablero! Tendréis que averiguar vosotros !

|
: a : a SR |
mismos qué es lo que hay que descubriry cdémo son las 'h ,
habitaciones. Cuando empiece el juego, solo dispondréis Fa
del cuaderno y el descodificador. A medida que vayais 7l

avanzando, iréis afiadiendo cartas de acertijo, ya sea porque

las encontréis en alguna ilustracion o en algun texto. Cuando if._ Y
’ s . o

asi sea, podréis tomar la carta correspondiente del mazo de h ﬁg’z

cartas de acertijo y mirarla. k‘k&“,.f o

Del mismo modo, solamente podréis usar las tres piezas que
habéis dejado en la caja cuando se os diga explicitamente
que las habéis encontrado. Hasta entonces, dejadlas alli.

Ejemplo

Si os encontrarais una ilustracion como esta, podriais
sacar de inmediato la carta de acertijo con una W
ymirarla.

Desarrollo del juego

Vuestro objetivo es escapar juntos de la cabafia abandonada lo antes
posible.

Obviamente, lograrlo seria mucho mas facil si no fuera porque todas
las cerraduras que hay en la habitaciéon van acompafiadas de un
acertijo. Durante el transcurso del juego, os iréis encontrando objetos
que llevan un cierre con un cédigo de tres digitos o tres colores. Para
abrirlos, tendréis que averiguar el cédigo correcto e introducirlo en el
disco descodificador. En el borde del disco hay 10 simbolos distintos.
Cada simbolo tiene un cédigo por descifrar, pero vosotros mismos
tendréis que encontrar cual es el cédigo que se corresponde con cada
simbolo. Prestad mucha atencion a todos los detalles. Si creéis que ya
habéis descifrado el cddigo, deberéis introducirlo usando el simbolo
correspondiente del disco. Después, tendréis que mirar el nimero que
aparece en la ventanilla de la rueda mas pequefia.

3



Ese nimero sefialara el nimero de la carta de resolucion que podréis
mirar. Si el cédigo no es correcto, tendréis que seguir dandole vueltas
al acertijo o tal vez centraros en otro durante un rato. Si el cédigo es
correcto, la carta de resolucion os indicara como debéis continuar.

Ejemplo

Estdis convencidos de que la solucién al
acertijo &son las cifras “8 7 4”.
Introducis esta combinacion debajo del

A
BNy
simbolo & en el descodificador. TR .}7
£
En laventanilla aparecerad el numero de _| “‘7#& o

la carta de resolucién que podréis sacar

del mazoy leer. “é« *ﬂﬁ

Si os habéis equivocado, la carta de resolucién os lo

dird. En dicho caso, devolved la carta al mazo y volved a X
pensar en el acertijo que no habéis resuelto. Tal vez se 05 K.
haya pasado algo por alto. O tal vez os falte alguna pista [k i ',
para acabar de resolverlo. Si es asi, tendréis que seguir T
por algun otro lado. "

» Si el codigo tal vez sea correcto
En este caso, la carta de resolucion tendria este
aspecto:

» ;Donde habéis visto el simbolo?
iBuena pregunta! Para responderla, tendréis que
fijaros bien en las imagenes que aparecen en el

cuaderno o en las cartas de acertijo. Y |
Todos los objetos cerrados posibles aparecen ’ g g
en alguno de estos dos sitios. Todos estos objetos —— -

llevan un simbolo. En este ejemplo podéis ver una
caja fuerte con el simbolo E,.Luego tendriais que o ST |
leer la carta de resolucién que aparece junto a la s B HET
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imagen de la caja fuerte que hay en

la carta. Siguiendo con el ejemplo
anterior, en este caso deberiais tomar
la carta1de la pila.

» Si el cadigo definitivamente es correcto
De ser asi, la carta de resolucién os indicara qué debéis hacer a
continuacion. Os sefialara una o mas cartas de acertijo que podréis
sacar del mazo y mirarinmediatamente.

En este caso, sefial que habéis cometido algun error. Tendréis que
volver a pensar en elloy buscar otra solucion.

IMPORTANTE

i i artas de resolucion al
® Tanto si acertais como si 0s equ!l slasc

vocais, devolved toda

Todos e usando la légica. No tiene mucho sentido que

® Todos los codigos pueden descifrars

inaci i i ermite.
intentéis probar con todas las combinaciones posibles que el disco p

¢Necesitais ayuda?

Sino sabéis codmo seguir, el juego os puede ayudar. Cada cédigo tiene
tres cartas de ayuda que se pueden identificar facilmente a partir del
simbolo que aparece en el dorso.

La carta “12 PISTA”, aparte de daros una pista inicial que ya es util por si
sola, también os indicara los acertijos que deberiais haber encontrado
para poder resolver el acertijo correspondiente.

La carta “22 PISTA” os dara una ayuda algo mas concreta para encontrar
la solucién al acertijo correspondiente.

La carta “SOLUCION” os dara la solucion al acertijo.



uese correspondan con unacarta

te los acertijos se
no concretos. Normalmen er
e incide con el simbolo del descodificador). De

da si antes no habéis encontrado un acertijo

IMPORTANTE: tomad siempre las cartas de ayudaq

de acertijoo con un acertijo del cu

isti i imbolo (que co
distinguen a partir de su si
nada gs serviria utilizar las cartas de ayu
que tenga ese mismo simbolo.

Tened un poco de paciencia; algunos de los acertijos solo pueden
resolverse con varias cartas de acertijo. No siempre las conseguiréis
todas a la vez; a veces tendréis que resolver otros acertijos para
conseguir las cartas necesarias. Y no os preocupéis si tenéis que
recurrir a las cartas de ayuda porque os habéis quedado encallados.

En cuanto haydis usado una carta de ayuda, dejadla en una pila de
descarte.

Otros componentes necesarios

Aparte de los componentes que contiene la caja, también necesitaréis
lapizy papel para tomar notas.
También serd necesario un reloj o un cronémetro.

éis escribir sobre los componentes deldi::%, s(ie(;br::::l:ssa:io
a iti i aveces pue € .
lo esta permitido, sino que e
este juego dado que, una vez b
N ] %(a no necesitareis ninguno de los
tijeras para cortar los materiales en

IMPORTANTE: pod
romperlos... No solo
solamente podréis jugaru
ya sabréis la respue
componentes. Si lo
vez de rasgarlos.

sta a todos los acertijosy
preferis, podéis usar unas

¢Cuando termina el juego?

El juego termina cuando hayais resuelto el tltimo acertijo y hayais sa-
lido de la cabafia abandonada. Una carta asi os lo indicara. Al principio
de la partida, poned en marcha el cronémetro (o mirad la hora en el
reloj) para que luego sepdis cuanto tiempo habéis estado jugando.

En la tabla de la pagina siguiente podréis ver lo bien que lo habéis

hecho. Al calcular el nimero de cartas de ayuda que usasteis, solo
deberiais contar las que os hayan dado alguna solucién o pista nueva.
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Sila carta de ayuda os indic6 algo que ya sabiais, no la contabilicéis de
cara al calculo final.

@ Sin 1-2 3-5 6-10 >10
cartas deayuda cartasdeayuda cartasdeayuda cartasdeayuda cartasdeayuda
<60 min
<75min
<90 min
>90 min

Un altimo consejo

Es mejor dejar a un lado todos los componentes que haydis usado para
resolver un acertijo con éxito, pero sin retirarlos del juego; podria ser
que volvierais a necesitarlos mas adelante. De este modo, podréis ver
mas claramente qué habéis utilizado sin mezclarlo con lo otro. Para la
mayoria de acertijos Unicamente necesitaréis las ilustraciones de la
(ELEGER

Empieza el juego

¢A qué estais esperando? jPoned en marcha el cronémetro y salid de la
cabafia antes de que sea demasiado tarde! A partir de ahora ya podéis
mirar todo el cuadernoy empezar a resolver los acertijos. Si alguna
cosa no os ha quedado clara, podéis volver a consultar este manual en
cualquier momento del juego.

Inkay Markus Brand asi como todo el equipo de Kosmos quisieran dar las gracias alos
probadores del juegoy alos revisores del manual.

Los autores

Inkay Markus Brand viven con sus hijos Lukas y Emely en Gummersbach,
Alemania. Han disefiado varios juegos familiares e infantiles y han conseguido
numerosos premios. Obviamente, les encantan los acertijosy las salas de escape.
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