iATENCION!

iLeed bien estas reglas
antes de sacar las cartas de
la caja de juego!
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{DE QUE SE TRATA?

La puerta estd cerrada a cal y canto y estdis atrapados. Repartidos por todala biblioteca
encontrdis candados de combinaciones de niimeros. Para conseguir los cédigos que
abren los candados, tendréis que enfrentaros a los acertijos. La tnica manera de
escapar de la biblioteca abandonada serd trabajar juntos y darle bien al coco.

PARA EMPEZAR EL JUEGO

Tomad los dos mazos de la caja de juego. Fe T
iNO BARAJEIS LOS MAZOS y no miréis las cartas | W’/ WTW
por el otro lado!
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Decimos esto porque por el otro lado estdn las soluciones. ca le dels Wwle
Tomad primero el “mazo de acertijos”. welta 4 vnd car
‘porave 17
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1. El mazo de acertijos

» Latapa del mazo...
...podéis dejarla en la caja de juego.

Las cartas “exit” son el acertijo final

Las siguientes dos cartas son las cartas “exit”.

Dejadlas a un lado formando un mazo de dos cartas con la puerta
hacia arriba. Es la combinacién numérica que tendréis que
conseguir al final del todo. Estas cartas solo hardn falta cuando
haydis abierto todos los demds candados.

Las 18 cartas con candado

Las siguientes 18 cartas forman otro mazo: son vuestras misiones. Cada una de
estas cartas muestra una estanterfa de libros con un candado de combinacién.
Necesitaréis averiguar la combinacién de nlimeros para cada uno de estos
candados para poder abrirlos.

¥

Las 18 cartas de pistas
Estas cartas deberéis colocarlas una al lado de la otra en el centro de la mesa.
Contienen las pistas que hardn falta para averiguar los c6digos numéricos.

Cada candado se abre con exactamente una pista.

La tiltima carta (tapa) podéis dejarla también en la caja de juego. v

Tomad ahora el “mazo de ayudas®.
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Elmazo de
misiones
(candados)

Las pistas se deben colocar visibles sobre la mesa.

2. El mazo de ayudas

P

Volved a dejar la tapa del mazo en la caja de juego.
El resto del mazo podéis dejarlo a un lado.
Estas cartas os ayudaran si os atascdis con alguno de

. )| El mazo de
los acertijos.

ayudas

ASI SE JUEGA

Jugaréis como un solo equipo y no habré turnes. Todos podréis compartir vuestras
ideas en cualquier momento. Hablad entre vosotros y compartid vuestros avances.
jCualquier pensamiento puede ayudar a otro jugador!

Para aumentar la tensién del juego, podéis jugar a contrarreloj. ;0s apetece? En ese
caso, coged un cronémetro (p. ¢j. el de un mévil) o simplemente apuntad la hora en
cuanto empecéis. ;Conseguiréis abrir los 18 candados y escapar de la biblioteca en
menos de 75 minutos?

Vamos alld:

Robad las primeras cuatro misiones del mazo de misiones sin darles la vuelta
y colocadlas en la mesa con el candado hacia arriba. Estas son vuestras cuatro
misiones activas. Buscad las pistas adecuadas para ellas.

Por favor, recordad no darle la vuelta a ninguna carta “porque si”.
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:Qué pista necesitamos?

Al principio del juego tendréis las 18 pistas esparcidas sobre la mesa. Primero tendréis
que descubrir cuales de ellas corresponden con cada una de las cuatro misiones activas.
Fijaros en los detalles (objetos, formas, colores,...) que poddis ver en las estanterfas.
Cuando haydis encontrado la pista correspondiente, podéis colocarla junto a la misién.

Consejo: Podéis cumplir las cuatro misiones en el orden que prefirdis.

Ahora toca darle al coco

Fijaos bien en las misiones activas. Siempre veréis un candado de combinacién
numérica. Vuestro objetivo es abrir los candados. Para ello, necesitaréis el
codigo correcto. jEl codigo siempre estd compuesto de las cifras del 1 al 9!
iLa cifra 0 nunca sera parte de la solucion!

Cada candado os muestra de cudntas cifras estd compuesto su cédigo.
Si veis 0/0/0, significa que necesitaréis un cddigo de 3 cifras, como por
ejemplo 353. Ademds, a veces encontraréis indicaciones del orden en el
que tenéis que poner los ntimeros. Fijaos bien en toda la informacién que
os pueden dar las dos cartas del mismo acertijo.

Combinadas, la pista y su mision siempre os muestran TODA la informacién necesaria
para la solucién. No tendréis que buscar informacion en otros elementos del juego.

Atencién: no hard falta ni doblar ni cortar las cartas de ninguna manera. De esta
manera, cuando acabéis el juego podréis devolver los mazos a la caja de juego para que
otro grupo pueda intentar escapar de la biblioteca abandonada.

IATXILIO! iNOS HEMOS QUEDADO ATASCADOS!

;0s habéis fijado bien en ambas cartas y simplemente no sabéis cémo seguir? En ese
caso podéis coger una ayuda.

Las cartas de ayuda siempre os muestran un detalle de una misién o una pista en la
carta para que sepdis a qué acertijo corresponden. Buscad ese detalle en las cartas de
ayuda y dadle la vuelta a la “12 ayuda”. ;Os sirve el empujon? Si necesitdis otro, dadle la
vuelta también a“22 ayuda”.

Consejo: Hay un niimero diferente de cartas de ayuda para cada acertijo.

sLe habéis dado la vuelta a la dltima carta de ayuda y atin asi no sabéis cdmo seguir? En
ese caso, podéis concentraros en otra misién primero o simplemente intentar adivinar
los nimeros del cédigo. Quién sabe, ja lo mejor acertdis!

i
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iA74! ICREO QUE HEMOS DESCIFRADO
EL CODIGO!

;Habéis descifrado el c6digo? En ese caso, dadle la vuelta a ambas
cartas (pista y mision). Ahora colocadlas de tal manera que las lineas
claras de los bordes encajen perfectamente. Una vez hecho esto, las cartas
os mostrardn el cdigo correcto para ese candado.

;Habéis acertado?

iGenial! Estdis un poco mds cerca de escapar de la biblioteca. Devolved la
carta de pista a la caja de juego: ya no la necesitaréis.

Colocad la carta de misién (la del candado) a un lado. La necesitaréis al
final del juego para abrir el candado de las cartas “exit”.

Una vez hecho esto, coged la carta de misién superior del mazo de
misiones y colocadla (sin darle la vuelta) junto a las misiones activas.

Uy, 3y eso? La pista y la misién coinciden... jpero nuestro
codigo era incorrecto!

Qué pena, igual habéis cometido un pequefio error. Devolved la carta
de pista ala caja de juego: ya no la necesitaréis. Igualmente, colocad la
carta de mision (la del candado) a un lado. Estdis mds cerca de escapar
pero, como os habéis equivocado, no tomdis una carta nueva del mazo
de misiones. Es decir: ahora tendréis una mision activa menos. Pero no
0s preocupéis: aunque sea con menos misiones activas, podréis seguir
jugando normalmente. Cuando descifréis un cédigo correctamente,
robad una nueva carta de misién, como siempre.

iOh no, la pista y la misién ni siquiera coinciden!

Si al darle la vuelta a ambas cartas veis que estas no coinciden, dadle la
vueltaala pista y volved a dejarla en el centro de la mesa. También podéis
darle la vuelta a la misién y seguir buscando qué pista le corresponde

de verdad. Eso si: siempre que ocurra este fallo, tendréis que sumarle
5 minutos a vuestro tiempo.




iNOS QUEDAMOS SIN MISIONES ACTIVAS!

Siempre que querdis, podréis afiadir la primera carta del mazo de misiones a
vuestras misiones activas. jAsi tendréis una misién activa mds! Sin embargo, cada
vez que hagdis esto también tendréis que sumarle 10 minutos a vuestro tiempo.

(DONDE ESTA LA SALIDA? 4Y CUANDO SE
ACABA EL JUEGO?

;Habéis acabado los 18 acertijos? Entonces ha llegado el momento: os toca
enfrentaros a las cartas finales, las cartas “exit”. Son las dos cartas que habéis
apartado en la preparacién del juego.

En la carta “exit” superior veréis una puerta. Para poder abrirla, necesitaréis un
c6digo de cuatro cifras. Mirad bien las 18 misiones que habéis apartado durante
la partida. Si las colocdis de la manera adecuada, os mostrardn la solucién. ;Habéis
descubierto el cdigo? iEntonces girad la carta de puerta!

sEstaba bien el c6digo? jEnhorabuena! Habéis resuelto todos los acertijos de la
biblioteca abandonada. En la segunda carta “exit” veréis lo que hay detrds de la
puerta.Y, ddndole la vuelta a esa segunda carta, acaba vuestra aventura.

;Estaba mal el cddigo? Entonces tendréis que sumarle 10 minutos a vuestro
tiempo, pero podréis continuar al final de la historia igualmente.

;Qué tal? ;Cudnto tiempo habéis necesitado? ;Habéis sumado los minutos de
penalizacién y atin asi habéis salido en menos de 75 minutos? jBien hecho!
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