MET EXTRA GROTE KAART



Soms zullen jullie onvolledige wegwijzersymbolen

tegenkomen. Deze losse onderdelen staan op Y
verschillende plekken en ook op voorwerpen. Jullie

moeten ze als puzzelstukken met elkaar combineren.

Het bijoehorende 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 tippaginad'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 gegeven. 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 krijgen 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.



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:

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 tegenkomen,
mogen jullie de betreffende plaats altijd bezoeken.

WEGWIJZER

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

treffen, mogen jullie het bijbehorende tekstfragment Y
lezen. Hieronder staat een voorbeeld van zo'n tekst-

fragment.

WEGWIJZER

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




Drijfnat van het zweet komen jullie weer bij. Door de drukkende hitte
valt het niet mee om helder na te denken. Allereerst proberen jullie de
omgeving in je op te nemen: dichte begroeiing, woudbodem, de kreet van
een vogel en het onophou&elijke gezoem van talloze insecten. Hoe zijn
junie in vredesnaam midden in een oerwoud beland? Als juﬂie verder
ron&kijken, ontdekken juﬂie een overwoekerde piramide, die ]qoog
oprijst uit het struikgewas en dreigend tot ver in de hemel reikt. Het
bouwwerk oefent een bijna magische aantrekkingskracht op jullie uit
en zonder verder na te denken, klimmen juﬂie naar de fop. Maar dan
beginnen de traptreden met een oorverdovend geraas te draaien en voor
jullie het weten is de trap veranderd in een gla&&e schuine wand. Hoe
komen junie hier omkoog?






Voor jullie bevinden zich twee zuilen met een deur
ertussen. Op een aantal stenen houders staan
geometrische figuren, maar waar die voor dienen?
De zuilen komen jullie enigszins bekend voor.
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Knip om te beginnen de verschuifbare muren
uit op bla&zijae 37. Leg ze vervolgens op het
labyrint, op de plekken met precies hetzelfde
patroon. Nu moeten juﬂie de muren zo&anig
verschuiven dat er een vrije doorgang ontstaat
door het hele 1abyrint. Verticale muren mag je
alleen verticaal verschuiven, horizontale muren
alleen horizontaal. De beweegbare muren zijn
helemaal massief; de donkere markeringen op
de muren en op de grond zijn gesckil&er&. Het

zijn dus geen openingen waar je doorheen kunt.







Vinden jullie bladzijde 22 en 27 raadselachtig?
Wanneer jullie de eerste vier Escape Adventures hebben gespeel&,
wordt de oplossing een stuk Aui&elijker.
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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. CIUFER: het derde cijfer verwijst naar de
instructies onder het raster VOORBEELDCODE 485

Voor-
beeld 2 G

5
6
7
8
9

2 hokjes naar beneden tellen
2 hokjes naar links tellen

4 hokjes naar boven tellen
1hokje naar links tellen

5 hokjes naar rechts tellen

2 hokjes naar boven tellen

4 hokjes naar rechts tellen

3 hokjes naar beneden tellen
4 hokjes naar links tellen

6 hokjes naar boven tellen
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