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SPELMATERIAAL

Als het goed is, liggen de wegwijzer en dit boek nu voor jullie op tafel.
Leg ook alvast een schaar en potloden klaar, en liefst ook een
gummetje.

Soms moet je op een bladzijde schrijven of iets uitknippen. Knip
alleen langs de stippellijnen: e = = = -

PLAATSEN BEZOEKEN

In de loop van het spel moeten jullie allerlei verschillende plaatsen
bezoeken. Om daar te komen, moeten jullie de bijbehorende getal-
len kennen. Daar kunnen jullie op twee manieren achter komen:

1 Jullie krijgen een duidelijke aanwijzing, bijvoorbeeld: Ga naar
bladzijde 57.

2 Jullie ontdekken een getal op een plaatje. Deze getallen
zijn te herkennen doordat ze in een cirkel staan (zie het
voorbeeld rechts). Als jullie zo'n omcirkeld getal tegen-
komen, mogen jullie de betreffende plaats altijd bezoeken.

WEGWIJZER

De wegwijzer telt vier bladzijden en bevat allerlei belangrijke infor-
matie voor onderweg. Aan de buitenkant staat de zogeheten code-
matrix; daarop komen we nog terug. De rest van de wegwijzer mogen
jullie uitsluitend lezen als dat van jullie wordt gevraagd of als jullie het
bijoehorende symbool ontdekken. Het cijfer staat voor het bladzijden-
ummer, de letter staat voor het tekstfragment. Het voorbeeld verwijst
dus naar wegwijzerbladzijde 3, fragment Y. Elke keer dat jullie een
volledig wegwijzersymbool aantreffen, mogen jullie het

bijoehorende tekstfragment lezen. Hieronder staat een

voorbeeld van zo'n tekstfragment. Y

WEGWIJZER

Dit is een voorbeeldwegwijzer. Als jullie de wegwijzersymbolen goed hebben gevolgd,
komen jullie hier uit.




Soms zullen jullie onvolledige wegwijzersymbolen

tegenkomen. Deze losse onderdelen staan op ver- Y
schillende plekken en ook op voorwerpen. Jullie

moeten ze als puzzelstukken met elkaar combineren.

Het bijbehorende tekstfragment mogen jullie pas Y
lezen als jullie uit de losse onderdelen een volledige

rechthoek kunnen samenstellen.

CODEMATRIX

Op de buitenkant van de wegwijzer staat hoe de codematrix werkt. Jullie hoeven
alleen maar te weten dat alle raadselcodes uit drie delen bestaan.

TIPS

Wanneer jullie op enig moment niet verder komen, kunnen jullie met behulp van
tips op twee niveaus alsnog de goede oplossing vinden. Ga naar de tippagina's op
de achterflap en zoek het nummer op van de bladzijde waar je niet verder komt.

Bij tips van niveau 1 worden bij elk raadsel meerdere woorden opgesomd. Deze
woorden verwijzen naar raadselachtige elementen. Het kan gebeuren dat jullie over
twee van de drie woorden al het een en ander weten, maar dat het derde woord
net die hint bevat die jullie nodig hebben.

Wanneer jullie extra hulp nodig hebben, kunnen jullie bij elk woord nog een detailtip
opzoeken. Achter elk woord op niveau 1 staat tussen haakjes een getal. Zoek dit
getal op de achterflap onder Tips (niveau 2). Daar lezen jullie dan een extra hint.

OPLOSSINGEN

Zitten jullie helemaal vast en zoeken jullie tevergeefs een uit drie delen bestaan-
de raadselcode? En helpen de tips jullie ook niet verder? Geen nood: elke tip van
niveau 2 verraadt een van de drie oplossingsgetallen. Ze zijn gesorteerd volgens
de woordvolgorde van de tips op niveau 1. Voor de oplossingscode hoeven jullie
dus alleen maar alle drie tips te lezen in de juiste volgorde.

En nu veel plezier! Het avontuur begint op bladzijde 1.



Aan het boegbeela kunnen juﬂie zien dat dit het piratensckip is waarmee juﬂie
de reis zijn begonnen. Kennelijk hebben de eilandbewoners de piraten te
grazen genomen. Voorzichtig gaan jullie naar binnen door het gat in de romp.
In het ruim hangt nog steeds de geur van kruit en specerijen, al zijn er verder
geen sporen meer van te ontdekken. Een van de vaten zit vol pepermuntbla&;
tussen de muntblaa&jes 1igt een kogel uit een Pistool. Hoe is die daar
terechtgekomen? Misschien komt die later nog eens van pas.

Knip op bla&zij&e 7 de kogel met de muntblaa&jes uit.




Na enkele minuten komen juﬂie bij een
vissers&orp, waar een enorme ravage is
aangerickt. Gewonden worden verzorgd en
er worden brandjes geblust. Een man komt
wantrouwend op jullie toegelopen. ‘Halt! Wie

zijn jullie?” ... ‘Wat? Zijn jullie ook door dat
tuig overvallen? Jullie zien er niet uit als
Piraten. Maar ik heb het nu veel te druk om...”
... ‘Een boot? Hallo, ik kan een stel vreemden
toch niet zomaar een boot meegeven.' Maak
dat jullie wegkomen, anders help ik jullie een
ha.n:lje!9 Na deze woorden loopt de man weer

het &orp in. Jullie lopen teleurgestel& verder.
Ga naar bla«lzij«le 3.




Als ,?Hrm op een ﬁwmmﬁm zijn waarvan het Zm&u&@ad:&ﬁ:mw in een van de stuurwielen staat, kunnen ,_.zﬁmm met _.::wm
boot de zee verkennen. Kies een richting op de juiste navigatiestrook en kijk vervolgens op de codematrix waar jullie
terechtkomen. Als _.c.Ewm voor het eerst op deze Em.wma.mo komen, mogen .?Emm de Bmimmimmﬁ&oor ‘Santa Azul’ ﬁ;ﬁwdwmmod.

Waar zou ,Taﬁwo zeerels naartoe mmmd\w







Vinden jullie bladzijde 22 en 27 raadselachtig?
Wanneer jullie de eerste vier Escape Adventures hebben gespeelcl,
wordt de oplossing een stuk duidelijker.
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CODEMATRIX

Begin in het raster bij START om jullie codes van drie tekens te
controleren. Let daarbij op de vetgedrukte aanwijzingen. Probeer nu

om de voorbeeldcode te volgen.

1. CIJFER: X hokjes naar rechts tellen
2. CIJFER: X hokjes naar beneden tellen

3. CUUFER: het derde cijfer verwijst naar de
onder het raster VOORBEELDCODE: 387

instructies
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3 hokjes naar links tellen

2 hokjes naar links tellen

AwnN=O0

5 hokjes naar boven tellen
3 hokjes naar boven tellen

2 hokjes naar rechts tellen

4 hokjes naar beneden tellen
4 hokjes naar rechts tellen

2 hokjes naar boven tellen

4 hokjes naar links tellen

2 hokjes naar beneden tellen
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Aangekomen op het Isla del Fin

zijn jullie onder de indruk van het
prachtige lanclschap, maar juﬂie zijn
schijnbaar niet de enigen. Rechts
van juﬂie is een Provisorisc]q kam
ingericht en voor juuie leidt een
onverhard pad het oerwoud in. Jullie
onderzoeken eerst het kamp. Het is
1ang gele&en dat het voor het laatst
werd gebruikt.




Midden in het oerwoud is een enorme &oo&skop
uitgelqakt in de rotsen. Jullie besluiten om deze plek

eens nader te inspecteren.

Ga naar bla&zijae 39.




Op het strand aangekomen zien jullie een schip dat voor de kust voor anker lig“l;. Jullie
worden opgehaal«l met een roeibootje. De man met de zegelring neemt de jongen in zijn armen
en dankt juﬂie kartelijk. Dan horen jullie de geheimzinnige stem: ‘Ik ‘lankjuuie. Jullie
hebben de kleine Charles bevrijd en hem teruggebracht naar zijn vader. Als jullie dat niet
hadden gedaan, had hij niet datgene kunnen doen waartoe hij is voorbestemd en hadden
jullie geen toekomst meer gehad. Maar nu kan ik jullie terughrengen naar jullie eigen tijd.
Na deze woorden worden juHie opgenomen in een draaikolk die juHie terugbrengt naar juﬂie
eigen vertrouwde omgeving. Bij terugkomst zien junie de scherven van het kristal 1iggen.

Ga naar bla«lzij&e 22-27 en knip de scherven uit. Bewaar ze goed; misschien komen ze ooit
nog eens van pas.
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Smokkelaars en ontdekkingsreizigers

Ahoi - hijs de zeilen, stelletje landrotten! We kiezen het ruime sop! Ga op
avontuur en los de raadsels op die jullie in het Caribisch gebied te wach-
ten staan. Vind de verborgen schatten, kraak de codes en voer de pape-
gaaien. Wat jullie daarvoor nodig hebben? Raak het kristal aan, zoek een
boot en ontdek het zelf. De extra grote kaart is een hulpmiddel bij jullie
reis door onbekende wateren.

Meer verhaal, meer interactie, meer escape room! In de serie Escape
Adventures draait alles om avontuur. Speel alleen of met vrienden en los
de raadsels op voordat de tijd om is. Vouw het boek, scheur de bladzijden
uit en beschrijf ze. Wonderlijke pagina’'s maken je waanzinnig, maar als
je creatief bent, kom je er altijd uit. Waar wachten jullie nog op? Ga aan
boord, licht het anker en dompel je onder in de duistere praktijken van
piraten en kannibalen.

Het perfecte familiespel, geschikt voor alle leeftijden.

MOEILIJKHEIDSGRAAD: R

SPELERS: 1-4
SPEELDUUR: 90-120 MINUTEN
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