INNHOLD
6 OPPDRAG

* Dorlds

* Darnokkel

* Timer

« 78 puslekort

* 55svarkort

« 6 hengeldser
* 3oppdragskort
 Omrdadetilretteleggings- og Poengkort

HISTORIEN

Det Super Hemmelige SpionLaget (SHSL) er en organisasjon som beskytter verden mot farer.

En av hovedkarakteristikkene til spioner er at de ikke legges merke til. 0g hva ville vere mindre
merkbart enn en set uskyldig famile eller en gjeng trivelige venner? Det er akkurat derfor SHSL ser
etter folk som dere! Dere sier aldri nei til en utfordring og har, som sa mange andre, bestemt dere
for a stille som kandidater.

Liker du ikke d lese? Denne uken | et brev pa dermatten deres som sa at dere, sammen med 9 andre lag, er blitt plukket
Se ‘Hvordan spille’ videoen hos uttil a deltai Spionlagkonkurransen! Brevet inneholder ogsa en eller annen form for timer med en
escaperoomthegame.com/no-no/spy-team lapp som instruerer dere til & ta med dere innretningen hele tiden.
eller scan QR koden! Nar du og laget ditt kom tilbake fra en tur til dyrehagen i dag, lukket og laste inngangsderen seg

bak dere. Plutselig kom det en mannlig stemme fra timeren: “Velkommen, kandidater...!”

ANTALL SPILLERE: 3-6 - ALDER: 8+ - TID: 6 x 15 MINUTTER



Remningsder

SPILLETS MAL

Malet for de 6 Escape Your House oppdragene er  remme
fra huset deres innen 15 minutter!

FORBEREDELSER

Escape Your House vilikke bli spilt rundt et bord, men i
forskjellige rom i ditt eget hus, eller et annet sted, som
en feriebolig, arbeidsplass, skole eller lignende. Steg 1
og 2 av forberedelsene vil bare vare ngdvendig a gjere
én gang for hvert sted. Steg 3, 4 og 5 vil gjares far hvert
oppdrag.

1 Velg en remningsder
Velg hvilken dar dere vil remme ut fra. Dette vil vanligvis
vare utgangsderen, men kan ogsa vaere verandaderen.

2 Nummerer omradenei deres spillsted

+ Etomrade kanvare et helt rom (eller korridor eller
toalett), eller

 Endelavetrom,somomradene2og3ieksempel-
kartet.

Omrddetilrettelegging:
Bestem dere for hvilke
10omrader derevil
brukeispillet og fyllinn
tabellen pa Omrade-
tilretteleggingskortet.
Bruk en ny kolonne for hvert sted dere vil
spille spillet.

Viktige hensyn d ta ndr dere velger omrader:

Omrdde 1: ma alltid vere tilstatende remingsdaren.
Omrade1til4: vil vere tilgjengelige fra begynnelsen
avspillet. Velg omrader som er tilknyttet hverandre

og remningsdaren. (Eksempel: 1. Entré, 2. Spisestue,
3.Stue, 4. Kjokken.)

Omrade 5til 9: hvert omrade far en hengelas og kan
bare gasinni etter at det riktige nakkelkortet har blitt
funnet. Disse omradene ma vare tilgjengelige via
omradenel,2,3eller4, elleromrader som ikke brukesi
spillet (eksempelvis en gang).

Gal tilrettelegging Riktig tilrettelegging

Omrade7

Omrade6 Omrade?7

Omradeé

Omrdde 10:vil alltid bare inneholde dernakkelen.
Det kan rett og slett vaere en lukket skapdar.

3 Velg et oppdrag
Spilloppdragene i rekkefelge fra 1 til 6.

4 Forbered omradene

Ta Oppdragskortet for
oppdraget dere vil spille
ogsjekk tabellen. Legg de
dedikerte pusleoppgavene
og svarkort i hvert omrade,
heng pa den angitte hengelasen og
legg Darlasen og Darngkkelen pa plass.

A: Legg ut pusleoppgavene og svarkortene

« Puslekort (store kort) ma plasseres klart synlige i hvert
rom, fortrinnsvis i en forhayet posisjon som pa et bord,
sofa eller seng, men gulvet er ogsa mulig. Hvis det er
flere puslekortiet omrade, legges de i forskijellige
hjerner, eller i det minste en halvmeter fra hverandre.

« Svarkort (sma kort) ma legges i en ordentlig rekke
under sine respektive puslekort:

OMRADE 2

——
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B: Brett hengeldsene (se instruksjonene pd baksiden) og

heng demopp

 Eromradeter helt rom? Om s3, heng hengelasen pa
derhandtaket pa utsiden av daren.

» Eromradetendelavet rom? Legg sa hengeldsen pa
puslekortet, eller om det er flere puslekort, mellom
dem.

TIPS: Dere kan bruke enstol til G blokkere et omrdade
og henge hengeldsen pad den.

C: Plasser Dorldsen

« DytttimereninniDegrlasen, settinn Derngkkelen i
nekkelhullet og vri den 90 grader mot klokken for &
apne lasen.

« Dyttstangen pa toppen oppover, heng lasen pa
derhandtaket pa innsiden av remningsderen og press
stangen ned inntil lasen er sikker.

« Vrilasensa den stenges, fjern Darngkkelen fra
nekkelhullet og dytt rutenettet opp igjen.

D:Plasser Darnokkelen .
Plasser Dornokkeleniomrade10 paetsted / "}
somer letta na. '

E: Tatimeren

Fjern timeren fra Darlasen og gi den
tilden yngste spilleren somvil holde
orden pa tiden for hele laget.

TIPS: Fd 3 spillere til G gé gjennom omrddene i
rekkefalgen pd omradenumrene. 1 spiller legger

ut puslekortene, 1spiller legger ut de tilherende
svarkortene under puslekortene og 1 spiller henger
hengeldsene pd derene. En fjerde spiller kan ogsd
plassere Darldsen og Derngkkelen.

Sjekk hverandres oppgaver for G veere sikker pd at alt
er pd riktig sted.

SPILLET

Begynnelsen av spillet

Alle samles pa innsiden og nart den laste remnings-
deren. Enav spillerne leser hayt opp introduksjons-
historien pa oppdragskortet.

Denyngste spilleren skrur pa timeren ved a dytte
ON/OFF bryteren pa baksideni ‘ON’ posisjon og starter
timerenved a dytte inn knappen pa forsiden.

Spillet har begynt!

Spillerne har na 15 minutter til a lase alle pusle-
oppgavene, lase opp alle omradene og til slutt finne
Dernekkelen, apne Darlasen og ramme.

Spille spillet

1 Finnalle puslekortene i den samme fargen

Ford kunne lgse en pusleoppgave, trenger dere alle
puslekortene i den samme fargen (pa forsiden). Nar dere
garinniet omrade, kan dere snu opp puslekortenei
dette omradet og se pa dem. | det avre venstre hjornet,
er det et lite symbol som angir hvor mange
kort det eridenne fargen og hvilket
nummer dette kortet er.

Sa, korteti eksempelet er det tredje av

4 kort dere trenger for a lase den rade
pusleoppgaven.

Omdereikke kan finne alle puslekortene i en farge, er
det veldig trolig at de manglende kortene i denne fargen
eriomrader som fremdeles er last med en hengelas.
Hvis det er tilfelle, legg denne pusleoppgaven il side sa
lenge, og let etter en pusleoppgave dere harsamlet alle
kortenetil.

2 Los pusleoppgaven for d finne et nakkelkort
Det er to typer pusleoppgaver:

SP@RSMAL:

Det farste kortet har et spgrsmal; de gjenvarende
kortene inneholder den nadvendige informasjonen.
Nar dere vet svaret pa dette sparsmalet, snu opp et

tilherende svarkortet under puslekortet.

» Hvissvareterriktig, finner du et nakkelkort.
Tadet med deg.

« Hvissvareter galt, finner dere et fellekort.
Behold dette kortet (i lomma) og prav
sparsmalet igjen. Ved spillets slutt gir hvert
fellekort minuspoeng.

OPPGAVER:

Dette kortet beskriver en oppgave dere ma utfare.
Fortsett med denne oppgaven til dere lykkes og begynn
pa nytt om dere feiler. Sa fort oppgaven er fullfart, kan
dere ta ngkkelkortet som ligger under puslekortet.

Trenger dere materiell for  fullfare en oppgave som
bareerdfinneiet omrdde som fremdeles er ldst, som
toalettpapir? Da kan du raskt gé og hente det uten d se
pd noen puslekort som ligger i det ldste omrddet. Lukk

doren etter deg.
‘g
4 Gjenta

Gjentaspillstegene 1,2 og 3inntil dere har funnet
alle de 6 ngklene, alle hengelaser er last opp og
Darngkkelen har blitt funnet.

3 Bruknokkelkortet til d ldse opp nye
omrdder

Settinn nokkelkortet dere har skaffet

i hengelasen med den samme fargen

foralase den opp, og fatilgangtil det

tilherende omradet. Na har dere tilgang

til nye puslekort og svarkort.

5 Lds opp Darldsen

SetttimereninniDarlasen for a apne
nokkelhullet. Sett sa inn Darngkkelen i hullet
ogvriden 90 grader mot klokken. Timeren y
stopper og Derlasen vil na vaere apnet.

Apn daren og ga ut. Oppdraget er fullfort!




Regler
Det er noen viktige regler dere ma passe pa mens dere
spiller:

* Puslekort skal aldri tas ut fra omradet de ble funnet .

» Puslekort kan bare ses pa avspillernesomeri
omradet kortene er i. En spiller kan derfor ikke vise et
korttilenspillerietannetomrade.

» Enpusleoppgave kan bare lases nar alle kortene i
pusleoppgavens farge har blitt funnet.

« Lasen pdinngangsderen kan bare bli apnet etter at
alle hengelasene er blitt last opp.

* Dere farikke skrive notater pa noen som helst mate.

» Romsom er last med en hengelds kan bare gas
innietterat hengelasen er last opp. Kun da kan
puslekortene i disse omradene bli sett pa og lest.

+ Kun kortsomviser dette utskrifts-
symbolet i det ovre hayre hjornet kan ‘ ‘
gy

bliskrevet pa, revet i eller blivatt, osv.
dadekan bli erstattet i etterkant.

Dere kan fritt bevege dere mellom rom som ikke er last

med en hengelds og se pa alle puslekortene som er der.

Informasjon vist pa puslekortene kan bli kommunisert

mellom deltagerne ved a snakke/rope til hverandre,

SIKKERHETSTILTAK

+ Hold ikke timeren undervann. dekselet.
+ Demonter ikke timeren.
+ Plasserikke timeren og batteriene i n@rhetenavvann,

elektrisistet, varme og/eller kalde kilder.

BYTTING AV BATTERIER
(SKAL BARE GJ@RES AV EN VOKSEN)
ADVARSLER « Brukenskrutrekker tila fierne skruen og batteri-

Settinnto (2) 1.5AG13 (LR44) alkaliske batterier (ikke
inkludert), og pass pa at (+) og (-) endene er i riktig
retning som angitt av batterirommet.

eller ved & ga frem og tilbake mellom puslekortene
mens de forblir i sine omrader.

Opprydning

Etter a ha fullfert spillet, pass pa a pakke vekk alle

de brukte pusle- og svarkortene. Sjekk tabellen pa
oppdragskortet for a se antallet av hver type kort som
er blitt brukt og sjekk at dere har funnet alle. Legg
svarkortene i den riktig rekkefalge i svarkortbunken.
Vil dere spille et nytt oppdrag med én gang? | sa fall
kan dere la hengeldsene og inngangsderlasen forbli pa
plass.

Poengscoring

Klarte dere a remme? Da har dere klart a fullfare
oppdraget med suksess! Klarte dere a gjere det innen
tidsfristen? Da har dere gjort det eksemplarisk!

Hvis dere vil vite akkurat hvor bra dere gjorde det,
eller gnsker a sammenligne
poengsummen deres med
andre lag, brukisa fall
poengkortet til a legge
sammen poengene deres.

nye batterier samtidig.

Bruk ikke forskjellige typer batterier eller gamle og

Plasser batteriene med polene i riktig retning.

Eksempel

Hansen-laget ramte med 5 spillere og hadde 2:43
minutter igjen pd timeren. De plukket opp 3 fellekort.
Defér +3 poeng for G remme med 5 spillere,

+6 poeng for G remme innen tidsfristen,

+5poeng for tiden de har igjen (5 x halv minutt), og
-2x 3=-6 poeng for de 3 fellekortene de plukket opp.
Deres poengsumvil derfor bli: +3 +6 +5 -6 = 8 poeng.

GI SPILLET UIDERE

@nsker du a gispilletvidere til noen andre etter a ha
fullfert spillet? Lag i sa fall fulle sett med kort igjen for
oppdrag1l,3,4o0g6vedabruke de 4 ekstrakortene fra
bunnen av bunken med puslekort. Om spillet spilles
igjen, kan nye kort og omradetilretteleggings- og
poengkort bli skrevet ut fra hjemmesiden:
escaperoomthegame.com/no-no/
escape-your-house/spy-team
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Behold vennligst dette sikkerhetsnotatet
da detinneholder viktig informasjon.

Batteriene skal settes inn eller byttes av en voksen.

kan lade dem.

Sett pa batteridekselet igjen og stram skruen. voksen.
Prov ikke & lade ikke-oppladbare batterier.

IVARETAKELSE OG VEDLIKEHOLD
» Skruavtimeren nardenikkeeribruk.

BATTERIINFORMASJON

Oppladbare batterier ma tas ut av en voksen fer dere

Oppladbare batterier skal kun lades med tilsynav en

Pass pa a ikke kortslutte batteripolene.
Fjerntomme batterier fra timeren.
Kast tomme batterier som elektrisk
husholdningsavfall.

+ Fjern batteriene om timeren ikke skal brukes far om « Inkludererikke 2x1.5 LR44 batterier.

lenge. « Brukvennligst2x nye 1.5V AG13 (LR44) alkaliske
+ Rengjar timeren ved a forsiktig tarke den av med en knappebatterier.

fuktig klut.
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