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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 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 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: m == = = -

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 N
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.




Wat was dat?! Als jullie je ogen opendoen, zijn jullie nog een beetje draaierig. Waar
zijn juHie? De muuren de grond voelen koud aan. Er &ruppeh‘, water van het pla{'oml
en juﬂie ademen voc}ltige lucht in. Langzamerhan& raken jullie ogen gewend aan
het donker. Aan de grijze stenen muren zijn kettingen vastgemaakt. Dit is een
gevangeniscel! Zit daar iemand naast de celdeur? Oh nee, het is een geraamte.’ In
paniek rammelen juHie aan de celdeur, maar die zit pot&icht. Op de een of andere
manier moeten junie hier wed zien te komen... maar hoe?










Jullie zijn terechtgekomen in een ander deel van de

grot, waarvan de wanden bedekt zijn met een slijmerige,
half&oorzichtige massa. Aan de andere kant moet een uitweg
zijn, maar hier komen juuie niet doorheen. En het is te gla‘l om
te klimmen. De geleiacktige substantie verspert juHie de wed.




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

(}végmm[e/
7. Dowm vier verschillenole oleelleristallien.

2. Pas Twee laristallen zoaf(amﬂ i elleaar Aat cen
rwmwfm)sm vorm onlitaat.

2. Plak %wg&%@@mrm@e leristallen met ole
vierkante DWZI&D’Z@ op het ontitone lristal.

4. LW[’O/o ﬁg Tap 3 Aat ole vierlanten Ale op
elleaar horen, ol%ﬁ/éﬁp//e lelewr hebben.

S, Bewonoler oe zaé%amaw/«fe wkristollen .

6. Los het kristalraadsel op !/
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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 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
instructies onder het raster VOORBEELDCODE: 387
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START

1K 1I B

RZ

2D

Voor-
beeld

1N

1H

31

4 hokjes naar boven tellen
5 hokjes naar links tellen
3 hokjes naar boven tellen
2 hokjes naar links tellen
5 hokjes naar rechts tellen

6 hokjes naar beneden tellen
4 hokjes naar rechts tellen

2 hokjes naar boven tellen

4 hokjes naar links tellen

2 hokjes naar beneden tellen

P wWN=0O
O 00N WU




Deze deur heeft geen deurklink. Maar hoe gaat hij dan open?

Misschien kunnen juﬂie van de cijfers letters maken




‘De keg voertje naar een ge}xeime gang,
tenzij je de ingang ook als nitgang gebruikt.
Beroer bron, beeld en steen

Je mag driemaal naar binnen

Maar kies altij& de kortste weg.7
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