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OFFNE WEITERE TEILE DER SCHACHTEL ERST,

WENN DU DAZU AUFGEFORDERT WIRST.

Lies die Regeln vollsténdig durch, bevor du anféngst.

Willkommen zu Break In: Chichén Itza!
Du stehst kurz vor dem Beginn eines herausfordernden
Abenteuers.

Wiv schreiven das Jahv 18373,

Waihvend Aeiver Rechevche iver die alten Maya in Aer Pa-
viser Nationalbibliothek, sttt Au aul eine Geschichte iver
Aen Schlangengott Kukulkan, der Jaguar bestvatte, indewm ev
thw verschlang. Im Text versteckt findest Au astvonomische
Hinweise auf dew Ovt, am dem sich die sagenumwobene Stadt
Chichén l¥za unad Aer kukulkan-Tempel belinden kounten. Wenn
Ale Geschichten walr sind, wave es sogar maglich, dew legen-
Aaven Jaguar-Thron zu entdecken! Doch Au musst einen kithlen
Kop® bewalhren, weun Au die Mysterien vumd um Chichéw I+z4
enthiillen willst, Aewm die Maya sind bekannt Aatily, Aass sie
thre Geheiwmnisse selr gut geschitzt haven...




Inhalt

1 Ausfaltbares 3D-Spielbrett,, 52 Karten, 7 Lsungsstreifen,
1 LED-Sonne, 3 Maya-Jade-Ringe (im Innern der

Box versteckt), 1 Kompass-Decoder, 1 Anleitung

Aufbau

Um das Spiel vorzubereiten, lege alle Karten
zu einem Stapel zusammen, sodass die
Karte 1 oben liegt und die Karte 52 unten.
Du findest die Nummern unten rechts

auf den Karten. Lege die Karten,

mit der griinen Riickseite nach oben
zeigend, zur Seite.

Lege die 7 L6sungsstreifen bereit.

Suche dir zu Beginn die
Karte 5 und 6 aus dem
Stapel und lies sie vor. Zu den
Karten gehért die LED-Sonne
und der Kompass, mit denen
du das Abenteuer beginnst.




Spielidee

In diesem ,,Escape-Room-Spiel” arbeitest du und deine Mitspieler zusam-
men, um die Rétsel und Herausforderungen gemeinsam zu meistern und

immer tiefer in die Maya-Welt einzutauchen. Teile alle Informationen die
du entdeckst mit deinen Mitspielern.

Wenn du ein Break In Spiel zum ersten mal

3 3 3 3 Tipps und Tricks
spielst oder einmal nicht weif}t was du als Du willst dir ein Rétsel
néchstes tun sollst, kannst du dir etwas ansehen, wahrend es
Orientierungshilfe auf den Karten #1 - #4 ein anderer Spieler

holen. Die Karte #1 ist dabei fir die duf3ere g.e":dte h‘?:?dM“Ch
Ebene, die anderen Karten entsprechend fiir en ol_Tur:'dy emnem
die inneren Ebenen.

Hast du bereits ein anderes Break In Spiel gespielt, kannst du direkt auf
Seite 6 springen und loslegen.

Spielablauf

Der Spielablauf ist denkbar einfach: schaue dir die Unmgebung auf der
Schachtel aufmerksam an. Wenn du ein leuchtendes Symbol entdeckst,
suche die entsprechende Karte aus dem Stapel und lies sie vor.

Die Kartentexte verweisen dich manchmal auf weitere Kartensymbole,
Gegenstinde und — natiirlich — Aufgaben.




Du wirst auch viele Symbole in einem eckigen
Rahmen entdecken. Diese Symbole sind immer
einem Gegenstand oder Ort zugeordnet,
welches du fir die Uberprifung der Lésung
benétigst. Das Symbol verrét dir, mit welchem
Lésungsstreifen du deine Antwort iiberpriifen kannst.

Lésungen iiberpriifen

Rétsel erfordern drei Komponenten, um sie zu I8sen: ein
Lésungssymbol, eine Farbe und eine Nummer. Diese drei
Elemente sind auf dem Spielfeld, auf den Karten und in
Ratseln versteckt. Sobald du alle drei Teile fir eine Lésung
hast, kannst du die Antwort iiberprifen:

Das Symbol zeigt dir an, welchen Lésungsstreifen

du benutzten sollst.

Die Farbe zeigtdir an, wie weit der Streifen eingeschoben
werden muss.

Die Nummer bezieht sich auf den Schlitz in der Box,

in den der Lésungsstreifen eingesteckt werden wird.

Hast du die 3 Schritte durchgefiihrt, dann

\\\\\\’“"/ /2 schaue in das kleine Fenster unterhalb des

Schlitzes. Wenn du ein Symbol siehst, suche

Z ‘:-— — die passende Karte im Stapel heraus und lies
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oy T N, ==X sie vor. Die Karte wird dich zum néchsten
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(dies ist nur ein Beispiel) N, L i

Ziehe diese Karte

Hinweise

Fast jede Rétselkarte in diesem Spiel verweist im unteren Bereich auf eine
optionale Hinweiskarte. Benutze den roten Filter (Decoder) am Kompass,
um dich langsam an die L&sung heranzutasten. Jeder Hinweis (von oben
nach unten) gibt jeweils nur einen kleinen Teil des Rétsels preis, um dich
in die richtige Richtung zu sto3en und das Spiel am Laufen zu halten.

Der letzte Hinweis zeigt dir das Lésungssymbol an oder welche Karte

als néchstes zu lesen ist. Es gibt keine Strafe wenn man Hinweiskarten
benstigt und auch keinen Zeitdruck. Wéhle und genief3e das Spiel in dem
Tempo und Schwierigkeitsgrad, die dir am besten liegen.
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Das Spiel muss nicht in einem Zug durchgespielt werden. Brauchst du eine
Pause, lege einfach das Material wieder in die Schachtel und schliefBe nur
die duBeren Wande. Karten, die du bereits verwendet hast, haltst du
getrennt vom Rest des Kartenstapels.

Beginne das Abenteuer mit dem Vorlesen dieses Textes:

Seit Jalhvew bist Au aul dev Suche wach Geschichten iiber Aew Maya-
Gott Jaguav. Ev ist unter vielew verschiedenen Namen bekamnt und hat
seine Geheimnisse angeblich in seinen voten Throw eingeritzt. Du glaubst,
Aass Jaguars Geheimuisse wichtig sein kdwnten, um die alten Maya bes-

sev zu verstehen. Die Legende evziahlt Aavow, wie Jaguar Aewn
Schlangengott Kukulkam wmit einer List Adazu brachte, einen Fluss aus-

zutvinken. Als Kukulkam entdeckte, was Jaguar getom hatte, wurde ev

wittend. Zur Stvafe vevschlang ev Jaguar! Angeblich kamw Jaguar wur
vou einem Helden belreit werden, Aem es gelingt, Kukulkams Schatten
zu Pangen. Um Aeine Theovie auf die Probe zu stellen, hast Au be-
schlossew, Aew Ovt aubzusuchen, Aew Aie Himwelse in dev Geschichte
beschveiben. Die letzte Tellstvecke Aeiner Reise legst Au wit einem
HeiBlubtballon zuviick. Da! Divekt vor div liegt eine Lichtung. Du kannst
Ale Rander vou Steinstrukturen evkennen, Aie von Pflanzew iberwu-
chert sind. Tatsdchlich: Du hast Aie Maya-Stadt Chichén Itz
gefunden! Begib Aich jetzt aut die Suche wach Jaguars Throw.

VERGISS NICHT
o Offne auf keinen Fall die weiteren Teile der Schachtel oder etwas
anderes, bevor du nicht dazu aufgefordert wirst.

* Sammle und lies die Symbolkarten erst, wenn du das entsprechende
Symbol gefunden hast.
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David Yakos (Streamline Design LLC) ist ein Erfinder, Kiinstler und
Ingenieur. Er ist Mitgriinder der Produktdesignfirma Salient Technologies
und des Entwicklungsstudios Streamline Design und entwickelt diverse
Produkte, von Spielen bis hin zu Ventilen fiir die NASA.

Rétsel und Geschichten

Nicholas Cravotta und Rebecca Bleau sind das preisgekrénte Team
hinter BlueMatter Games™. Wohnhaft in Grass Valley, Kalifornien, verbin-
den sie freudig das Leben und ihre Arbeit um die Welt mit ihren Erfindun-
gen durchs Spielen zu veréndern.

lllustrationen

Steve Downer ist preisgekronter Kinstler in den Bereichen Film, Spiel
und DC Comics. Er lebt in Montana und wirkte an Titeln wie Superman,
Wonder Woman oder seinen neuen Favoriten, den Break In Spielen, mit.



Es gibt noch andere Break In Abenteuer zu erleben!
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