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lograron escapar con éxito del labor

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

encerrados en un laboratorio!

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 lo resolvié el jugador/a
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El laboratorio secrelto _1 \ |

uego (cartas, cuaderno, etc.)

" . . el j
ATENCION: no miréis todavia los componentes delj strucciones.

Leed primero este manual en voz altay seguid atentamente las in

¢De que va este juego?

Seguro que cuando visteis ese anuncio en el periddico solicitando
sujetos para un ensayo clinico pensasteis que seria una forma la
mar de sencilla de conseguir un poco de dinero. Asi que rapidamente
os apuntasteis para cuando hubiera la préxima oportunidad
disponible.

Os presentais ala horaindicada en la direcciéon que os dieron por
teléfono. Al entrar veis un moderno laboratorio con todo tipo de
extrafios dispositivos y frascos de lo mas curioso. Pero hay algo que
no encaja... No hay nadie mas excepto vosotros. ].]

De repente, un gas empieza a emanar de una de las
probetas y os empezais a marear...

Cuando recuperdis la conciencia os duele la cabeza y
rapidamente os dais cuenta de que alguien ha cerrado

la puerta por la que entrasteis. Encima de una mesa veis un
cuaderno y un curioso disco, que antes no estaban ahi.

El laboratorio parece estar repleto de acertijos, y os dais
cuenta de que no podréis salir de él hasta que logréis resolver

una serie de acertijos entre todos. Si no lo conseguis, acabaréis
siendo victimas de un experimento cuyas consecuencias es

preferible no imaginar...




IMPORTANTE: ino examinéis ninguno de los componentes del juego antes

ezar la partida! No hojeéis tod I cu mircs t2
g?\:gfo de |aspcartas. Esperad aque el propio juego 0s lo indique

Componentes %@@@@
85 cartas @ i
24 cartas de acertijo @ Lol | el

avia el cuaderno ni miréis tampoco el

30 cartas de resolucion

31 cartas de ayuda
2 piezas curiosas
1 cuaderno [
1 disco descodificador

Ademas, necesitaréis algo para escribir (a poder ser, lapiz, 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
algun 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 funcidn 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 resolucién 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.

Excepcion: el simbolo} {solo tiene una carta de ayuda.
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;Donde esta el tablero?

iEste juego no tiene tablero! Tendréis que averiguar vosotros
mismos qué es lo que hay que descubriry como son las
habitaciones. Cuando empiece el juego, solo dispondréis

del cuadernoy el descodificador. A medida que vayais
avanzando, iréis afiadiendo cartas de acertijo, ya sea porque

las encontréis en algunailustracion o en alguin texto. Cuando \
asi sea, podréis tomar la carta correspondiente del mazo de LS
cartas de acertijo y mirarla. e

]

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 en la caja.

Ejemplo

Siencontrarais una ilustracién como esta,
podriais sacar de inmediato la carta de acertijo
con una Oy mirarla.

Desarrollo del juego

Vuestro objetivo es escapar juntos del laboratorio secreto lo antes
posible.

Obviamente, lograrlo seria mucho mas facil si no fuera porque todas
las cerraduras que hay en la habitacién van acompafiadas de un
acertijo. Durante el transcurso del juego, os iréis encontrando objetos
que llevan un cierre con un codigo de tres recipientes de color. 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 cddigo por descifrar, pero vosotros mismos tendréis que encontrar
cual es el codigo que se corresponde con cada simbolo. Prestad mucha
atencion a todos los detalles. Si creéis que ya habéis descifrado el
coédigo, deberéis introducirlo usando el simbolo correspondiente

del disco. Después, tendréis que mirar el nimero que aparece en la
ventanilla de la rueda mas pequefia.
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Ese nimero sefialara el nimero de la carta de resolucion que podréis
mirar. Si el codigo 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

Estadis convencidos de que la solucién al
acertijo con el S|mbolo { Json los
recipientes & .\83 J} Introducis esta
combinacion debajo del simbolo C)

en el descodificador.

En laventanilla aparecera el numero de
la carta de resolucién que podréis sacar
del mazoy leer.

Si os habéis equivocado, la carta de resolucién os lo
dird. En dicho caso, devolved la carta al mazo y volved a
pensar en el acertijo que no habéis resuelto.

Tal vez se os haya pasado algo por alto. O tal vez os falte
alguna pista para acabar de resolverlo. Si es asi, tendréis
que seguir por algun otro lado.

Qué pena...

iDesgraciadamente, el
cédigo no es correcto!

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

l' ul (*‘\- -'-ﬂr i

» ;Donde habéis visto el simbolo?
iBuena pregunta! Para responderla, tendréis que
fijaros bien en las imagenes que aparecen en el I‘
cuaderno o en las cartas de acertijo. y

Todos los objetos cerrados posibles aparecen
en alguno de estos dos sitios. Todos estos objetos
Ilevan un simbolo. En este ejemplo podéis ver




una botella con el simbolo Iﬂ] Luego
tendriais que leer la carta de resoluciéon

que aparece junto alaimagen de la

botella que hay en la carta. Siguiendo con el
ejemplo anterior, en este caso deberiais tomar la carta 18 de 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 mirar inmediatamente.

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

IMPORTANTE
® Tanto si ace

ciénal
rtais como si 0s equivocais, devolved todas las cartas de resolu

e ando la légica. No tiene mucho sentido que

® Todos los codigos pueden descifrarse us

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

¢Necesitais ayuda?

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

La carta “1# PISTA”, aparte de daros una pista inicial que ya es util
por sisola, 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 solucion al acertijo correspondiente.

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



artas de ayuda que se correspondan con una csagta
aderno concretos. Normalmente los acg(tl]gs De
incide con el simbolo del descodificador). D

ntrado un acertijo

IMPORTANTE: tomad siempre lasc
de acertijo o con un acertijo del cu

distinguen a partir de su simbolo (que co

i gis enco
nada os serviria utilizar las cartas de ayuda si antes no habéis

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 sera necesario un reloj o un cronémetro.

j LX)
IMPORTANTE: podéis escribir sobre los comp:r\l;:r;:isp(‘ijzl J::%?a' s‘{ezbrli::'.lgsario.
romperlos... No solo estd permitido, sino que e B

Dy e vez
solamente podréis jugar unavez con este jueg e e e no de l0s

i certijos y ya no nec !
2 e lta regg)lt:)esta 00 e et und ){ijeras para cortar los materiales en
componentes.

vez de rasgarlos.

preferis, podéis usar unas

¢Cuando termina el juego?

El juego termina cuando hayais resuelto el Gltimo acertijo y haydis
escapado del laboratorio secreto. 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 sepais cuanto tiempo habéis estado
jugando.

En latabla de la pagina siguiente podréis ver lo bien que lo habéis
hecho. Al calcular el niimero 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
<60min
<75 min
<90 min
>90 min S estrellas |

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 Ginicamente necesitaréis las ilustraciones del
laboratorio.

Empieza el juego

¢A qué estais esperando? jPoned en marcha el cronémetro y salid del
laboratorio 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 a los
probadores del juegoy alos revisores del manual.

‘ Los autores

l Inkay Markus Brand viven con sus hijos Lukas y Emely en Gummersbach,

ly'- Alemania. Han disefiado varios juegos familiares e infantiles y han conseguido

l‘m 4 numerosos premios. Obviamente, les encantan los acertijosy las salas de escape.
N L
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