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ESTA INFORMACAO E CRUCIAL!

O jogo inclui 16 chaves. As 16 chaves tém 6 lados diferentes, cada um com informagao
diferente, correspondente aos cdigos encontrados no jogo. As outras chaves sdo copias
exatas. Se as olharem com atencdo, verdo que 2 chaves (com o circulo e o quadrado)
tém frente e verso iguais. As outras 2 chaves tém frentes e versos diferentes.

Examinar as chaves com cuidado antes de comegar a jogar!

frente frente e verso

FOI‘ma
Namero romano Letra
Ponto <~ Aresta dentad,
Seta

Extremidade inferior

8. CARTA DE-PISTA Digito

Cada cenario contém 8 cartas de pista numeradas. De tempos em tempos, um “bip-bip”
soa indicando que uma carta de pista pode ser utilizada. Vocés podem optar por ndo
ler imediatamente, mas isso acaba sendo um grande desafio. Para ler a carta, basta
coloca-las dentro do Decodificador de Carta de pista.

O decodificador no envelope do cenario 1 sera utilizado em todos os outros cenarios.
Sempre leia as pistas com atengdo! Se ja tiverem descoberto o que estd na pista,
significa que estdo no caminho certo e dentro do tempo.

4. Tempo
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3, Resposu r38p°sta

C.
arta de Pista Deco

1. Namero: indica qual é a ordem de pistas que deve ser seguida.

2. Parte 1, 2 ou 3: indica a qual cendrio a pista pertence.

3. Resposta: algumas cartas de pista tém a resposta do codigo. Decidam se querem
atiliz4-la no momento, mais tarde, ou se preferem nao utiliza-la.

4. Tempo: a pista nunca deve ser lida antes do tempo indicado na carta.
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1. INTRODUCAD

Bem-vindos a0 ESCAPE ROOM! Este é um jogo colaborativo. Assim como em
uma sala de escape, vocé estd “preso” e o objetivo ¢ encontrar os codigos corretos
para escapar em 60 minutos. Para isso, vocé dever4 resolver charadas e enigmas.
Use a cabega! Trabalho em equipe, boa comunicagio, habilidade, criatividade,
légica e atengdo a detalhes sio muito importantes.

Este jogo contém quatro cenérios emocionantes diferentes em ordem ascendente
de dificuldade. Assim como salas de escape reais, joga-se um cendrio por vez.

Estao preparados para o derradeiro desafio?

U

Baixe 0 aplicativo para adicionar musica de fundo (temdtica) e

compartilhe nas redes sociais uma foto da sua equipe. Consulte o site
www.escaperoomthegame.com para FAQs, videos sobre regras de jogo e
apresentacoes de cada uma das aventuras. Vocé também vai encontrar componentes

para impressao. Quando acabar o tempo, vocé pode ler como o cendrio poderia ter
sido resolvido e onde estavam as pistas escondidas.
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codigos secretos em 60 minutos.

* Nunca abra um envelope ou um objeto selado sem que seja dada uma instrucio especifica

para isso.

Leia em voz alta a introdugdo que est4 escrita no envelope “Parte 1” do cendrio escolhido.

Agora ja é permitido abrir o envelope. Verifique se o contetido corresponde ao descrito

no envelope. Se todos os componentes estiverem presentes, destaque-os da folha.

» Coloque o botio na posi¢ao “On” para ligar o Crono Decodificador e pressione o
botio START,

* Se quiser musica ambiente para o cendrio, pressione o botio “Play” no aplicativo ao
MESmo tempo em que pressionar o botio START.

* O jogo comecou! A partir de agora, o relégio comeca a contagem regressiva dos 60 minutos.

* Todos os jogadores devem examinar atentamente a frente e o verso de todos os
elementos incluidos.

* Todos devem trabalhar em equipe para procurar pistas, codigos, charadas e enigmas.

* Quando encontrarem o primeiro dos trés cddigos, devem inserir as quatro chaves
correspondentes no Crono Decodificador. Se 0 codigo estiver certo, um som de
“confirmagio” soar4.

* Agora, é permitido abrir a parte seguinte do cendrio para decifrar o segundo cédigo.

* Apés inserirem o terceiro c6digo, uma musica de “vitéria” soa e o relégio para.




6. CRONO DECODIFICADOR

» Durante 0 jogo, ¢ possivel encontrar a palavra “ER’,

» Essa informagéo é importante porque indica que vocés terdao de converter
alguma coisa usando um dos decodificadores dentados nas laterais do Crono
Decodificador ou utilizar informagdes na parte frontal ou superior do aparelho.

+ Use o Crono Decodificador apenas quando encontrar a palavra ER. Cada cendrio
requer apenas um tipo de cifra diferente. Olhe as cifras com atengio antes de
comegar a jogar.
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Introduzir um cédigo

Quando acharem que encontraram o cddigo correto, insiram as quatro chaves da
esquerda para a direita no Crono Decodificador.

Se o codigo for incorreto, um som de “erro” soard e um minuto serd deduzido do seu
tempo restante. Nao ¢ possivel continuar sem encontrar o cédigo correto, portanto,
deve-se tentar até encontré-lo.

Se o cddigo for correto, um som de “acerto” soard e o relégio segue contando.
Sempre retire as chaves depois de introduzir um cddigo.

Alguma pergunta? Consulte as Perguntas Frequentes no site.




