
 

 

r�6 Hauptkammern

r��13 Basiskammern – VOUL�SPSH�4HZRL�\UK�VKLY��
:JOH[aZ`TIVS

r��1 Steinablage���MmY�KPL�THNPZJOLU�:[LPUL

r����THNPZJOL�:[LPUL

r����>mYMLS���QL���WYV�:WPLSLY

r���(ILU[L\YLYMPN\YLU���QL���WYV�:WPLSLYMHYIL

r���(ILU[L\YLYWSj[[JOLU���QL���WYV�:WPLSLYMHYIL

r���*+�TP[�(\KPVLPUMmOY\UN�\UK�:V\UK[YHJRZ

r�1 Spielanleitung

r���)LPISH[[�MmY�KPL���4VK\SL�-SmJOL�\UK�:JOj[aL

r���)LPISH[[�MmY��+LY�:HUK�KLZ�:JOPJRZHSZ�

:WPLSTH[LYPHS�MmY�KHZ�)HZPZZWPLS

Ihr seid ein Team von Abenteurern –  
eingeschlossen in einem verfluchten  Tempel. 
 Gemeinsam müsst ihr die magischen Steine in den 
 Tempelkammern aktivieren, um den Fluch zu bannen. Ent-
kommt, bevor der Tempel einstürzt – ihr habt 10 Minuten!

Startkammer Ausgang 2x Steinkammer 
(Schlüssel)

2x Steinkammer 
(Fackel)

FackelSchlüsselAbenteurer Schwarze 
Maske

Goldene 
Maske

Die Kammern mit lila 
Maske und/oder Schatz-
symbol werden nur für 
das Spiel mit den Erwei-
terungen benötigt.

,PU�:WPLS�]VU�2YPZ[PHU�(T\UKZLU�{Z[I`�MmY�������:WPLSLY

:WPLSLPUMmOY\UN�\UK�:WPLSaPLS
,ZJHWL�PZ[�LPU�RVVWLYH[P]LZ�,JO[aLP[ZWPLS��KHZ�UPJO[�PU�
:WPLSY\UKLU�NLZWPLS[�^PYK��:[H[[KLZZLU�^mYMLS[�QLKLY�
]VU�L\JO�ZV�ZJOULSS�LY�RHUU�\UK�ZV�VM[�^PL�TlNSPJO�TP[�
�ZLPULU���>mYMLSU��VOUL�H\M�ZLPUL�4P[ZWPLSLY�a\�^HY[LU��

,Z�ISLPILU�L\JO�U\Y����4PU\[LU��\T�HSSL�NLTLPUZHT�H\Z�
KLT�LPUZ[mYaLUKLU�;LTWLS�a\�LU[MSPLOLU�

(\M�KLY�:\JOL�UHJO�KLT�(\ZNHUN�KLJR[�POY�TP[�/PSML�
]LYZJOPLKLULY�>mYMLSRVTIPUH[PVULU�KPL�UL\LU�2HT�
TLYU�KLZ�;LTWLSZ�H\M��0U�LPUPNLU�2HTTLYU�ILMPUKLU�
ZPJO�THNPZJOL�:[LPUL��0OY�]LYZ\JO[��TlNSPJOZ[�]PLSL�]VU�
POULU�TP[�L\YLU�>mYMLSU�a\�aktivieren,�\T�KLU�H\M�KLT�
(\ZNHUN�SPLNLUKLU�-S\JO�a\�IHUULU��

1L�ZJOULSSLY�POY�KLU�;LTWLSH\ZNHUN�MPUKL[�\UK�QL�TLOY�
THNPZJOL�:[LPUL�POY�HR[P]PLY[��KLZ[V�LPUMHJOLY�^PYK�L\YL�
-S\JO[�

(ILY�WHZZ[�H\M��a^LPTHS�PT�:WPLS�^PYK�TP[�LPULT�.VUN�
LPU�*V\U[KV^U�LPUNLSj\[L[��,PS[�U\U�a\YmJR�PU�KPL�Start�
kammer,�KLUU�U\Y�KVY[�ZLPK�POY�PU�:PJOLYOLP[��:JOHMM[�POY�
LZ�UPJO[�]VY�(ISH\M�KLZ�*V\U[KV^UZ��]LYSPLY[�POY�LPULU�
L\YLY�^LY[]VSSLU�>mYMLS�

:WYLJO[�L\JO�HI�\UK�OLSM[�L\JO�gegenseitig,�KLUU�THUJOL�
(\MNHILU�RlUU[�POY�U\Y�NLTLPUZHT�IL^jS[PNLU��)SLPI[�
U\Y�LPULY�]VU�L\JO�PT�;LTWLS�a\YmJR��]LYSPLY[�POY�HSSL�

1



 

1.�0OY�ILUl[PN[�KPL�6 Hauptkammern�\UK�KPL�13 Basiskammern �HSSL�2HTTLYU�VOUL�SPSH�4HZRL�\UK�VKLY�:JOH[a�
Z`TIVS��ZPLOL�:LP[L���. 3LN[�KPL�:[HY[RHTTLY�ZV^PL�KLU�(\ZNHUN�ILPZLP[L��+PL�YLZ[SPJOLU�2HTTLYU�TPZJO[�POY�]LY�
KLJR["�ZPL��IPSKLU�KLU�5HJOaPLOZ[HWLS��+PL�:[HY[RHTTLY�RVTT[�PU�KPL�;PZJOTP[[L��KPL��VILYZ[LU���2HTTLYU�KLZ�
5HJOaPLOZ[HWLSZ�^LYKLU�NLTjt�KLY�\U[LUZ[LOLUKLU�(IIPSK\UN�HUNLSLN[��5\U�TPZJO[�POY�KLU�(\ZNHUN�TP[�KLU�VILY�
Z[LU���2HTTLYU"�KPLZL�^LYKLU�\U[LY�KLU�5HJOaPLOZ[HWLS�NLZJOVILU�
(\ZUHOTL!�:WPLS[�POY�HSSLPUL�VKLY�a\�a^LP[��TPZJO[�POY�KLU�(\ZNHUN�PU�KPL�4P[[L�KLZ�5HJOaPLOZ[HWLSZ�

���Die Steinablage�WSH[aPLY[�POY�ULILU�KLT�5HJOaPLOZ[HWLS��
1L�UHJO�:WPLSLYaHOS�SLN[�POY�LPUL�ILZ[PTT[L�(UaHOS�THNPZJOLY�:[LPUL�H\M�KPL�(ISHNL!
(\tLYKLT�WSH[aPLY[�POY���a\Zj[aSPJOL�THNPZJOL�:[LPUL�KPYLR[�ULILU�KLY�(ISHNL�

3.�5\U�ULOT[�POY�L\JO�QL���>mYMLS��LPUL�(ILU[L\YLYMPN\Y�ZV^PL�LPU�(ILU[L\YLYWSj[[�
JOLU�KLY�-HYIL�L\YLY�>HOS��+PL�(ILU[L\YLYMPN\Y�^PYK�H\M�KPL�:[HY[RHTTLY�NLZ[LSS[��
KHZ�(ILU[L\LYWSj[[JOLU�]VY�L\JO�HINLSLN[��Sie helfen euch die Farben euren  
Mitspielern schnell zuzuordnen.�
(\ZUHOTL!�:WPLS[�POY�HSSLPUL��ULOT[�POY�L\JO���HUZ[H[[���>mYMLS�

��
���:WPLSLY����������:[LPUL
3 Spieler.............11 Steine
4 Spieler.............14 Steine
��:WPLSLY����������������:[LPUL

:WPLSH\MIH\�.Y\UKZWPLS

STARTKAMMER

STEINABLAGE

(\M�KLY�CD�ILMPUKL[�ZPJO�LPUL�(\KPVLPUMmOY\UN��PU���:WYHJOLU��\UK���:V\UK[YHJR��PU���-HZZ\UNLU���+PL�(\KPV�
LPUMmOY\UN�IPL[L[�L\JO�LPULU�R\YaLU�iILYISPJR�mILY�Escape��/lY[�ZPL�L\JO�]VY�:WPLSILNPUU�LPUTHS�HU��A\T�:WPLSLU�
^jOS[�POY�KPL�-HZZ\UN�KLZ�:V\UK[YHJRZ��KPL�L\JO�ILZZLY�NLMjSS[��,Z�NPI[�RLPULU�ZWPLS[LJOUPZJOLU�<U[LYZJOPLK��KPL�:WPLS�
aLP[�PZ[�PKLU[PZJO��-mY�KPL�LYZ[L�7HY[PL�LTWMLOSLU�^PY�;YHJR����Alternativ könnt ihr den Soundtrack von der Website:  
www.escape-queen-games.com herunterladenund dann mit einem Gerät eurer Wahl abspielen.

0T�)HZPZZWPLS�UPJO[�]LY^LUKL[L�4H[LYPHSPLU�RVTTLU�a\YmJR�PU�KPL�:JOHJO[LS�

NACHZIEHSTAPEL

Die Eingangstreppen müssen an den 
Durchgängen der  Startkammer liegen.
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+PL�>mYMLS

Die Tempelkammern

)LMPUKL[�POY�L\JO�gemeinsam�TP[�HUKLYLU�(ILU[L\YLYU�
PU�LPULY�2HTTLY��KmYM[�POY�L\JO�OLSMLU��,PUL��NVSKLUL�
4HZRL��KPL�POY�ZLSILY�UPJO[�]LY^LUKLU�^VSS[��RHUU�
LPU��HUKLYLY�(ILU[L\YLY�KHa\�ILU\[aLU��IPZ�a\�a^LP�
�ISVJRPLY[L�>mYMLS�^PLKLY�a\�^mYMLSU�

(ILU[L\YLY���_�]VYOHUKLU�!�>PYK�ILUl[PN[��\T�
ZPJO�]VU�2HTTLY�a\�2HTTLY�a\�IL^LNLU�
VKLY�UL\L�2HTTLYU�a\�LU[KLJRLU�

1LKL�2HTTLY�KLZ�;LTWLSZ�^LPZ[�\U[LYZJOPLKSPJOL�
�4LYRTHSL�H\M!

4HNPZJOLZ�:[LPUZ`TIVS
<T�KLU�THNPZJOLU�:[LPU�a\�HR[P]PLYLU��TmZZ[�POY�KPL�
LU[ZWYLJOLUKL�:`TIVSHUaHOS�LY^mYMLSU��
,Z�NPI[�2HTTLYU�TP[�NHY�RLPULT��TP[�LPULT�\UK�TP[���
THNPZJOLU�:[LPUZ`TIVSLU��

hMMU\UN
,PUL�UL\�]VT�5HJOaPLOZ[HWLS�NLaVNLUL�2HTTLY�^PYK�
HU�LPUL�KLY�hMMU\UNLU�HUNLSLN[�

9V[\TYHUKL[L�>mYMLSZ`TIVSL
<T�LPUL�2HTTLY�a\�IL[YL[LU��TmZZ[�POY�KPLZL�:`TIVSL�
LY^mYMLSU�

hMMU\UN�TP[�,PUNHUNZ[YLWWL
:PL�THYRPLY[�KLU�,PUNHUN�KLY�2HTTLY�

1LKLY�>mYMLS�OH[���\U[LYZJOPLKSPJOL�:`TIVSL!

:JO^HYaL�4HZRL!�>mYMLS[�POY�LPUL�ZJO^HYaL�
4HZRL��ZV�[YPMM[�L\JO�POY�-S\JO�\UK�ISVJRPLY[�
KLU�>mYMLS��3LN[�POU�ILPZLP[L"�POY�KmYM[�POU�LYZ[�

^PLKLY�^mYMLSU��^LUU�KLY�-S\JO�NLIYVJOLU�PZ[�

.VSKLUL�4HZRL!�,PUL�NVSKLUL�4HZRL�IYPJO[�
KLU�-S\JO�KLY�ZJO^HYaLU�4HZRL���
Eine�NVSKLUL�4HZRL�LYTlNSPJO[��IPZ�a\�a^LP�

ISVJRPLY[L�>mYMLS�LYUL\[�a\�^mYMLSU�

-HJRLS�\UK�:JOSmZZLS!�4HUJOL�2HTTLYU�
RlUULU�U\Y�TP[�/PSML�]VU�-HJRLSU�

VKLY�:JOSmZZLSU�IL[YL[LU�^LYKLU"�
H\tLYKLT�aktiviert�POY�TP[��POULU�KPL�
THNPZJOLU�:[LPUL�

Anmerkung: Mit jeder goldenen Maske könnt ihr immer nur 
einem Abenteurer helfen.

Achtung: Bei dieser Hilfe wechseln die Würfel nicht ihren Besitzer!

Beispiel: Bei ihrem Wurf hat Ani zwei schwarze Masken gewürfelt 
und muss beide beiseite legen. Sie hat jetzt nur noch 3 Würfel zur 
Verfügung.

Beispiel: Ani hat eine goldene Maske gewürfelt und darf somit 
 beide blockierten Würfel (schwarze Masken) im nächsten Wurf 
wieder würfeln.

Beispiel: Ani (rot) hat in ihrem Wurf eine goldene und eine 
 schwarze Maske gewürfelt. Weil sie mit Frank (blau) in derselben 
Kammer steht, entscheidet sie sich, die goldene Maske nicht für 
sich, sondern für Frank einzusetzen. Frank darf in seinem nächsten 
Wurf wieder mit 5 Würfeln würfeln, Ani nur mit 4.

MAGISCHES 
STEINSYMBOL

ÖFFNUNG

ÖFFNUNG

ÖFFNUNG MIT 
EINGANGSTREPPE

ROTUMRANDETE 
WÜRFELSYMBOLE
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+PL�(R[PVULU

VERSPERRTER 
DURCHGANG

FREIER 
DURCHGANG

FREIER 
DURCHGANG

FREIER 
DURCHGANG

ÖFFNUNG

ÖFFNUNG

ÖFFNUNG

>jOYLUK�KLZ�:WPLSZ�RlUU[�POY�K\YJO�]LYZJOPLKLUL�
>mYMLS�RVTIPUH[PVULU�\U[LYZJOPLKSPJOL�(R[PVULU�H\Z�
MmOYLU��^LUU�TlNSPJO�H\JO�TLOYLYL�TP[�LPULT�>\YM�

����2HTTLY�IL[YL[LU
����5L\L�2HTTLY�LU[KLJRLU
����4HNPZJOL�:[LPUL�HR[P]PLYLU
����,U[MSPLOLU
����:JOPJRZHSZ^LUK\UN

/HI[�POY�LPUL�(R[PVU�H\ZNLMmOY[��TmZZ[�POY�HSSL�MmY�KPL�
(R[PVU�ILU\[a[LU�>mYMLS�LYUL\[�^mYMLSU�

0OY�OHI[�H\JO�KPL�4lNSPJORLP[�UPJO[�ILU\[a[L�>mYMLS�
ILPZLP[L�a\�SLNLU��\T�ZPL�a\�LPULT�ZWj[LYLU�ALP[W\UR[�
MmY�LPUL�(R[PVU�a\�U\[aLU�

)LPZLP[L�NLSLN[L�>mYMLS�KmYM[�POY�QLKLYaLP[�^PLKLY�
�̂ mYMLSU���(\ZUHOTL!�ZJO^HYaL�4HZRLU��KPL�U\Y�K\YJO�
NVSKLUL�4HZRLU�LYUL\[�NL^mYMLS[�^LYKLU�RlUULU��

+PL�(R[PVULU�PT�,PUaLSULU!

0OY�KmYM[�U\Y�2HTTLYU�IL[YL[LU��a\�KLULU�LZ�LPULU�
MYLPLU�+\YJONHUN�NPI[�

)LMPUKL[�POY�L\JO�PU�LPULY�2HTTLY�TP[�hMMU\UNLU��HU�
KLULU�UVJO�RLPUL�2HTTLYU�HUSPLNLU��RlUU[�POY�LPUL�
UL\L�2HTTLY�LU[KLJRLU��

 ���2HTTLY�IL[YL[LU

����5L\L�2HTTLY�LU[KLJRLU

<T�OPULPUa\NLOLU��TmZZ[�POY�KPL�YV[\TYHUKL[LU�
�:`TIVSL�KLY�UL\LU�2HTTLY�LY^mYMLSU�

0OY�ILUl[PN[�a^LP�(ILU[L\YLY�:`TIVSL��\T�KPL�VILYZ[L�
2HTTLY�]VT�5HJOaPLOZ[HWLS�H\Ma\KLJRLU�\UK�HU�KPL�
2HTTLY�HUa\SLNLU��PU�KLY�POY�Z[LO[���
0OY�TmZZ[�KPL�Eingangstreppe�KLY�UL\LU�2HTTLY�KPYLR[�
HU�LPUL�hMMU\UN�HUSLNLU�

Beispiel: Frank kann nur die Kammer oben betreten, weil der linke 
Durchgang versperrt und rechts nur eine Öffnung ist, an der noch 
keine weitere Kammer anliegt.

Beispiel: Frank befindet sich in einer Kammer mit zwei Öffnungen, 
an denen noch keine Kammern anliegen. Er kann also zwei neue 
Kammern entdecken.

Beispiel: Frank nutzt zwei Abenteurer-Würfel und legt die  oberste 
Kammer vom Nachziehstapel mit der Eingangstreppe an die 
 Öffnung.

Beispiel: Frank hat gewürfelt, er nutzt die zwei Abenteurer-Würfel, 
um in die Kammer zu ziehen.
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:LPK�POY�LU[MSVOLU��ILMPUKL[�POY�L\JO�PU�:PJOLYOLP[�\UK�
KmYM[�LPULU�>mYMLS�HU�LPULU�ILSPLIPNLU�HUKLYLU�(ILU�
[L\YLY�PT�;LTWLS�^LP[LYNLILU��+PLZLY�KHYM�POU�HI�ZVMVY[�
]LY^LUKLU�

����,U[MSPLOLU

+Ha\�TmZZ[�POY�ZV�]PLSL�:JOSmZZLS�:`TIVSL�LY^mYMLSU��
^PL�UVJO�THNPZJOL�:[LPUL�H\M�KLY�:[LPUHISHNL�SPLNLU�
WS\Z���:JOSmZZLS�:`TIVS��+PL�LU[ZWYLJOLUKL�(UaHOS�
T\ZZ�QLKLY�(ILU[L\YLY�alleine�LY^mYMLSU�

Beispiel: Frank hat die 3 nötigen Schlüssel erwürfelt und kann 
somit aus dem Tempel entfliehen.

Beispiel: Frank ist in Sicherheit und gibt einen Würfel an Ani (rot), 
die ihn ab sofort würfeln kann.

Ausgangskammer

Anmerkung: Um 1 Stein zu aktivieren, könnt ihr zusammen 
arbeiten, um 2 oder 3 Steine zu aktivieren, müsst ihr zusam-
menarbeiten.

,Z�NPI[�a^LP�(Y[LU�]VU�2HTTLYU��PU�KLULU�POY�
�THNPZJOL�:[LPUL�HR[P]PLYLU�RlUU[!

)LMPUKL[�POY�L\JO�PU�LPULY�2HTTLY�TP[�HUKLYLU�
�(ILU[L\YLYU��RlUU[�POY�KPL�LYMVYKLYSPJOL�(UaHOS�HU�
:`TIVSLU�gemeinsam�LY^mYMLSU�

����4HNPZJOL�:[LPUL�HR[P]PLYLU

)LMPUKL[�POY�L\JO�PU�LPULY�2HTTLY��TmZZ[�POY�KPL�
LU[ZWYLJOLUKL�(UaHOS�HU�ZVSJOLU�-HJRLS��VKLY�:JOSmZ�
ZLSZ`TIVSLU�LY^mYMLSU��\T�LU[ZWYLJOLUK�]PLSL�THNPZJOL�
Steine�a\�HR[P]PLYU��<T�HUa\aLPNLU��KHZZ�LPU�:[LPU�
HR[P]PLY[�^\YKL��SLN[�POY�POU�]VU�KLY�:[LPUHISHNL�H\M�KPL�
LU[ZWYLJOLUKL�2HTTLY�

/HI[�POY�PU�LPULY�2HTTLY�
TPUKLZ[LUZ�LPULU�:[LPU�
�HR[P]PLY[��KHYM�RLPU�(ILU[L\YLY�
IPZ�a\T�,UKL�KLZ�:WPLSZ�PU�
KPLZLY�2HTTLY�^LP[LYL�:[LPUL�
HR[P]PLYLU�

Kammer mit 1 Steinsymbol Kammer mit 1, 2 und 3 Steinsymbolen

Beispiel: Frank hat 4 Fackeln erwürfelt und aktiviert den magischen 
Stein in der Kammer. Er legt einen Stein von der Steinablage in die 
Kammer.

Beispiel: Ani (rot) und Frank (blau) haben gemeinsam 7 Schlüssel 
erwürfelt und entscheiden sich 2 magische Steine zu aktivieren. Sie 
legen 2 Steine von der Steinablage in die Kammer.

Beispiel: Weil schon einmal 
2 magische Steine in dieser 
Kammer aktiviert wurden, kann 
kein  Spieler hier weitere Steine 
aktivieren.

0OY�RlUU[�U\Y�LU[MSPLOLU��^LUU�POY�PU�KLY�(\ZNHUNZRHTTLY�Z[LO[�
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0T�3H\ML�KLZ�:V\UK[YHJRZ�OlY[�POY���*V\U[KV^UZ���
+LY�LYZ[L�ILNPUU[�TP[�LPULT�.VUN�\UK�LUKL[�TP[�LPULY�
a\ZJOSHNLUKLU�;mY��+LY�a^LP[L�ILNPUU[�TP[�a^LP�.VUNZ�\UK�
LUKL[�TP[�LPULY�a\ZJOSHNLUKLU�;mY��+PLZL�ILPKLU�*V\U[�
KV^UZ�MVYKLYU�L\JO�H\M��a\YmJR�PU�KPL�:[HY[RHTTLY�a\�LPSLU��
1LKLY�(ILU[L\YLY��KLY�LZ�QL^LPSZ�IPZ�a\T�A\ZJOSHNLU�KLY�
;mY�UPJO[�PU�KPL�Startkammer�ZJOHMM[��verliert�MmY�KLU�9LZ[�
KLZ�:WPLSZ�QL�LPULU�ZLPULY�>mYMLS��,Y�SLN[�POU�a\YmJR�PU�KPL�
:JOHJO[LS��5HJO�KLT�A\ZJOSHNLU�KLY�;mY��LU[KLJR[�POY�KLU�
;LTWLS�^LP[LY��]VU�KLY�2HTTLY�H\Z��PU�KLY�POY�NLYHKL�Z[LO[��
+LY�KYP[[L�*V\U[KV^U�ILNPUU[�TP[�KYLP�.VUNZ�\UK��LUKL[�TP[�
KLT�.LYj\ZJO�KLZ�LPUZ[mYaLUKLU�;LTWLSZ"�UHJO�L_HR[����
4PU\[LU�LUKL[�OPLY�KHZ�:WPLS�

:LPK�POY�alle bereit,�SLN[�POY�KPL�*+�PU�L\YLU�*+�7SH`LY�
\UK�startet�LPULU�KLY�:V\UK[YHJRZ��Z�:����\U[LU����5HJO�
LPULT�R\YaLU�0U[YV�ILNPUU[�KHZ�:WPLS�TP[�KLY�(\MMVYKLY�
\UN��,:*(7,����-HUN[�U\U�HU�a\�^mYMLSU�\UK�KLUR[�
KHYHU��POY�OHI[�U\Y����4PU\[LU�ALP[�a\�LU[RVTTLU�

+HZ�:WPLS�LUKL[�UHJO����4PU\[LU��^LUU�KLY�KYP[[L�*V\U[�
KV^U�LUKL[���)LMPUKL[�ZPJO�H\JO�nur einer�]VU�L\JO�UVJO�im 
Tempel,�ZV�verliert�POY�HSSL�NLTLPUZHT�Escape�

0OY�RlUU[�KLU�:JO^PLYPNRLP[ZNYHK�KLZ�:WPLSZ�LYOlOLU��PUKLT�
POY�ILPT�:WPLSZ[HY[�KPL�(UaHOS�KLY�THNPZJOLU�:[LPUL�H\M�KLY�
:[LPUHISHNL�HUWHZZ[�

3PLNLU�a\�]PLSL�ISVJRPLY[L�>mYMLS�H\M�KLT�;PZJO��RlUU[�POY�einen�KLY�a^LP�ULILU�KLY�:[LPUHISHNL�SPLNLUKLU�THNPZJOLU�
Steine�H\M�KPL�:[LPUHISHNL�SLNLU��(UZJOSPLtLUK�KHYM�QLKLY�(ILU[L\YLY�alle�ZLPUL��ISVJRPLY[LU�>mYMLS��ZJO^HYaLU�4HZ�
RLU��LYUL\[�^mYMLSU��+PLZL�,U[ZJOLPK\UN�TmZZ[�POY�einstimmig�MjSSLU��+PL�:JOPJRZHSZ^LUK\UN�PZ[�PT�NLZHT[LU�:WPLS�
U\Y�a^LPTHS�TlNSPJO�

:LPK�POY�QLKVJO�]VY�(ISH\M�KLY����4PU\[LU�HSSL�PU��:PJOLYOLP[��
OHI[�POY�HSZ�;LHT�,ZJHWL�NL^VUULU�

2lUULY!���a\Zj[aSPJOL�THNPZJOL�:[LPUL��7YVMP!����
a\Zj[aSPJOL�THNPZJOL�:[LPUL��+PL�(R[PVU�:JOPJRZHSZ�
^LUK\UN�RHUU�UPJO[�TLOY�H\ZNLMmOY[�^LYKLU�

 

 

 

:V\UK[YHJR

+HZ�(ILU[L\LY�ILNPUU[

:WPLSLUKL

:JO^PLYPNRLP[ZNYHK�LYOlOLU

Anmerkung: Nutzt die Schicksalswendung nicht allzu leichtfertig, denn mit jedem weiteren Stein auf der Ablage wird es schwerer zu 
entfliehen.

Beispiel: Da zu viele 
schwarze Masken auf dem 
Tisch liegen, entscheiden 
sich die Abenteurer einen 
zusätzlichen magischen 
Stein auf die Steinablage 
zu legen und somit alle 
ihre schwarzen Masken 
wieder zu würfeln.
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Hinweis: Für einen leichten Ein-
stieg in Escape empfehlen wir, ein 
paar Minuten ohne Soundtrack zu 
spielen, um euch mit den Spiel-
mechaniken vertraut zu machen.

Beispiel: Ani (rot) hat es am Ende des ersten Countdowns nicht 
zurück in die Startkammer geschafft; sie verliert einen Würfel.
(Schafft sie es auch beim zweiten Countdown nicht zurück in die 
Startkammer, verliert sie einen zweiten Würfel.)
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