
 

 

r�6 cámaras principales

r�13 cámaras secundarias:�UV�[PLULU�T ZJHYH�SPSH�UP�
Z©TIVSV�KLS�[LZVYV

r�1 arca!�WHYH�SHZ�WPLKYHZ�T NPJHZ

r����WPLKYHZ�T NPJHZ

r����KHKVZ!���WHYH�JHKH�Q\NHKVY

r���MPN\YHZ�KL�H]LU[\YLYV!���KL�JHKH�JVSVY

r���PUZPNUPHZ�KL�H]LU[\YLYV!���KL�JHKH�JVSVY

r���*+�JVU�\UH�PU[YVK\JJP®U�`�SH�IHUKH�ZVUVYH

r���MVSSL[V�KL�PUZ[Y\JJPVULZ

r���OVQH�L_WSPJH[P]H�WHYH�SVZ�T®K\SVZ�4HSKPJPVULZ�`�;LZVYVZ

r���OVQH�L_WSPJH[P]H�WHYH��3HZ�HYLUHZ�KLS�KLZ[PUV�

4H[LYPHS�KLS�Q\LNV�I ZPJV

Sois parte de un equipo de aventureros: ¡encerra-
dos en un templo maldito! Juntos tendréis que 
activar las piedras mágicas en las distintas cámaras del 
templo para acabar, de una vez por todas, con su maldi-
ción y escapar antes de que se derrumbe por completo.  
¡Y todo ello en menos de 10 minutos!

Cámara de  
entrada 

Salida 2 cámaras de 
piedra (llave)

2 cámaras de 
piedra (antorcha)

AntorchaLlaveAventurero Máscara 
negra

Máscara de 
oro

Las cámaras con 
la  máscara lila o el 
símbolo del tesoro sólo 
se emplearán en las 
ampliacio nes del juego.

<U�Q\LNV�KL�2YPZ[PHU�(T\UKZLU�{Z[I`�WHYH�������Q\NHKVYLZ

6IQL[P]V�`�KLZJYPWJP®U�KLS�Q\LNV
Escape�LZ�\U�Q\LNV�JVVWLYH[P]V�LU�[PLTWV�YLHS�����KVUKL�
UV�OH`�[\YUVZ�UP�YVUKHZ��*HKH�\UV�KL�]VZV[YVZ�SHUaHY �
Z\Z���KHKVZ�[HU[HZ�]LJLZ�`�[HU�Y WPKV�JVTV�W\LKH�ZPU�
[LULY�X\L�LZWLYHY�H�SVZ�KLT Z�

:®SV�KPZWVU¥PZ�KL����TPU\[VZ�WHYH�LZJHWHY�[VKVZ�KLS�
[LTWSV�HU[LZ�KL�X\L�ZL�KLZWSVTL�

3HZ�KPZ[PU[HZ�JVTIPUHJPVULZ�KL�SVZ�KHKVZ�VZ�WLYTP[PY U�
HKLU[YHYVZ�LU�LS�[LTWSV�`�KLZJ\IYPY�U\L]HZ�J THYHZ�
TPLU[YHZ�I\ZJ PZ�SH�ZHSPKH��,U�HSN\UHZ�KL�SHZ�J THYHZ�
LUJVU[YHY¥PZ�WPLKYHZ�T NPJHZ��;LUKY¥PZ�X\L�PU[LU[HY�
HJ[P]HY�LS�TH`VY�U²TLYV�WVZPISL�JVU�SH�H`\KH�KL�]\LZ[YVZ�
KHKVZ�WHYH�HJHIHY�JVU�SH�THSKPJP®U�X\L�PTWP-
KL�ZHSPY�KLS�[LTWSV�

*\HU[V�HU[LZ�LUJVU[Y¥PZ�SH�ZHSPKH�`�T Z�WPLKYHZ�T NPJHZ�
HJ[P]¥PZ��T Z�M JPS�ZLY �]\LZ[YH�O\PKH�

;LUKY¥PZ�X\L�H]HUaHY�IPLU�H[LU[VZ��`H�X\L��LU�KVZ�VJH-
ZPVULZ�K\YHU[L�SH�WHY[PKH��ZVUHY �\U�NVUN�X\L�HU\UJPH�
Y �\UH�J\LU[H�H[Y Z��:LY �SH�ZL­HS�WHYH�]VS]LY�SV�HU[LZ�
WVZPISL�H�SH�J THYH�KL�LU[YHKH��`H�X\L�Z®SV�HSS©�LZ[HY¥PZ�H�
ZHS]V��:P�UV�SVNY PZ�SSLNHY�HU[LZ�KL�X\L�MPUHSPJL�SH�J\LU[H�
H[Y Z��WLYKLY¥PZ�\UV�KL�]\LZ[YVZ�]HSPVZ©ZPTVZ�KHKVZ�

3H�\UP®U�OHJL�SH�M\LYaH��HZ©�X\L�WVULVZ�KL�HJ\LYKV�`�
H`\KHVZ�LU[YL�]VZV[YVZ�WHYH�ZVS\JPVUHY�Q\U[VZ�SVZ�WYV-
ISLTHZ�X\L�]H`HU�Z\YNPLUKV��`H�X\L�IHZ[H�JVU�X\L�\UV�

ZVSV�X\LKL�H[YHWHKV�LU�LS�[LTWSV�WHYH�X\L�
WLYK PZ�[VKVZ�
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1.�5LJLZP[HY¥PZ�SHZ�6 cámaras principales�`�SHZ�13 secundarias��X\L�ZVU�SHZ�J THYHZ�ZPU�T ZJHYH�SPSH�V�ZPU�Z©TIVSV�
KLS�[LZVYV��JVTV�ZL�PUKPJH�LU�SH�W NPUH�����:LWHYHK�SH�J THYH�KL�LU[YHKH�`�SH�salida��,S�YLZ[V�KL�SHZ�J THYHZ�ZL�LU[YL-
TLaJSH�`�ZL�JVSVJH�IVJH�HIHQV�MVYTHUKV�\U�THaV��<UH�]La�ZP[\HKH�SH�J THYH�KL�LU[YHKH�LU�LS�JLU[YV�KL�SH�TLZH��ZL�
KPZWVULU�H�Z\�SHKV�SHZ�KVZ�WYPTLYHZ�J THYHZ�KLS�THaV�JVTV�ZL�T\LZ[YH�LU�SH�PTHNLU�X\L�HWHYLJL�T Z�HKLSHU[L��(�
JVU[PU\HJP®U��ZL�LU[YLTLaJSH�SH�ZHSPKH�JVU�SHZ���WYPTLYHZ�J THYHZ�`�ZL�PU[YVK\JLU�IHQV�LS�THaV�
,_JLWJP®U!�,U�SHZ�WHY[PKHZ�WHYH�\UV�V�KVZ�Q\NHKVYLZ��SH�ZHSPKH�ZL�PU[LYJHSH�HWYV_PTHKHTLU[L�H�SH�TP[HK�KLS�THaV�

���,S�HYJH�ZL�JVSVJH�Q\U[V�HS�THaV�
,U�LSSH�ZL�KLQH�LS�U²TLYV�KL�WPLKYHZ�T NPJHZ�JVYYLZWVUKPLU[L�HS�U²TLYV�KL�Q\NHKV-
YLZ�X\L�WHY[PJPWHU�LU�SH�WHY[PKH�
+LQHK��[HTIP¥U����WPLKYHZ�T NPJHZ�H�]\LZ[YV�SHKV�

3.�*HKH�\UV�KL�]VZV[YVZ�YLJPIL��HOVYH����KHKVZ�`�SH�MPN\YH�L�PUZPNUPH�KL�H]LU[\YLYV��
KLS�JVSVY�LSLNPKV��+LQHK�]\LZ[YH�MPN\YH�LU�SH�J THYH�KL�LU[YHKH�`�SH��
PUZPNUPH�KLSHU[L�KL�]VZV[YVZ��Os ayudarán a  identificar el color de cada aventurero 
 rápidamente.�,_JLWJP®U!�*\HUKV�ZL�Q\LNH�ZVSV��ZL�\[PSPaHU���KHKVZ�LU�S\NHY�KL���

��®���Q\NHKVYLZ�����WPLKYHZ
��Q\NHKVYLZ����������WPLKYHZ
��Q\NHKVYLZ����������WPLKYHZ
��Q\NHKVYLZ����������WPLKYHZ

7YLWHYHJP®U�KL�\UH�WHY[PKH�WHYH�WPVULYVZ

CÁMARA DE ENTRADA

ARCA

,U�LS�CD�LUJVU[YHY¥PZ�\UH�PU[YVK\JJP®U�LU���PKPVTHZ�`�KVZ�]LYZPVULZ�KL�SH�IHUKH�ZVUVYH��,U�SH�PU[YVK\JJP®U�ZL�
KLZJYPIL�IYL]LTLU[L�LU�X\¥�JVUZPZ[L�`�J®TV�ZL�Q\LNH�H��,ZJHWL���HZ©�X\L�ZLY©H�JVU]LUPLU[L�LZJ\JOHYSH�HS�TLUVZ�\UH�
]La�HU[LZ�KL�JVTLUaHY�H�Q\NHY��,SLNPK�SH�]LYZP®U�KL�SH�IHUKH�ZVUVYH�X\L�T Z�VZ�N\Z[L��5V�OH`�KPMLYLUJPH�HSN\UH�LU�LS�
TVKV�KL�Q\LNV�`�HTIHZ�]LYZPVULZ�K\YHU�SV�TPZTV��H\UX\L�ZL�YLJVTPLUKH�LS��[LTH����WHYH�SH�WYPTLYH�WHY[PKH���
También podéis descargar la música directamente desde la página web: www.escape-queen-games.com y reproducirla en un  dispositivo 
apropiado. ,U�SHZ�WHY[PKHZ�WHYH�WPVULYVZ��ZL�W\LKL�KLQHY�LU�SH�JHQH�LS�TH[LYPHS�X\L�UV�ZL�]H`H�H�\[PSPaHY�

MAZO

Las escaleras de entrada deben dar 
paso a la cámara de entrada.
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3VZ�KHKVZ

3HZ�J THYHZ�KLS�[LTWSV
*HKH�J THYH�KLS�[LTWSV�[PLUL�Z\Z�WYVWPHZ�JHYHJ[LY©Z[PJHZ!

:©TIVSVZ�T NPJVZ
7HYH�HJ[P]HY�SHZ�WPLKYHZ�T NPJHZ��[LUKY¥PZ�X\L�ZHJHY�LS�
�U²TLYV�KL�Z©TIVSVZ�JVYYLZWVUKPLU[L�HS�SHUaHY�SVZ�KHKVZ�
/H`�J THYHZ�JVU�UPUN²U�Z©TIVSV��JVU�\UV�`�JVU�OHZ[H���
Z©TIVSVZ�T NPJVZ��

(JJLZV
*HKH�U\L]H�J THYH�X\L�ZL�[VTL�KLS�THaV�ZL�JVSVJHY �
Q\U[V�H�\UV�KL�SVZ�HJJLZVZ�

:©TIVSV�YLZHS[HKV�LU�YVQV
7HYH�WVKLY�LU[YHY�LU�\UH�J THYH��[LUKY¥PZ�X\L�SHUaHY�SVZ�
KHKVZ�`�X\L�VZ�ZHSNHU�SVZ�Z©TIVSVZ�YLZHS[HKVZ�

(JJLZV�JVU�LZJHSLYH�KL�LU[YHKH
:L­HSH�SH�LU[YHKH�H�SH�J THYH�

SÍMBOLO DE 
PIEDRA MÁGICA

ACCESO

ACCESO

ACCESO CON ESCA-
LERA DE ENTRADA

SÍMBOLO RESAL-
TADO EN ROJO

:P�VZ�LUJVU[Y PZ�JVU�V[YV�H]LU[\YLYV�en una misma cáma-
YH��WVKY¥PZ�H`\KHYVZ�T\[\HTLU[L��:P�H�HSN\UV�SL�ZHSPLYH��
WVY�LQLTWSV��\UH�T ZJHYH�KL�VYV��WVKY©H�H`\KHY�HS�V[YV�
JVTWH­LYV��ZP�¥Z[L�[\]PLYH�KHKVZ�PUTV]PSPaHKVZ��LU�S\NHY�
KL�\[PSPaHYSH�LU�Z\�WYVWPV�ILULMPJPV�

(]LU[\YLYV��HWHYLJL���]LJLZ�!�:PY]L�WHYH�pasar�
KL�\UH�J THYH�H�V[YH�V�KLZJ\IYPY�\UH�U\L]H.

*HKH�KHKV�[PLUL���Z©TIVSVZ�KPZ[PU[VZ!

4 ZJHYH�ULNYH!�<UH�THSKPJP®U�PUTV]PSPaHY �SVZ�
KHKVZ�X\L��[YHZ�SHUaHYSVZ��T\LZ[YLU�SH��T ZJHYH�
ULNYH��WVY�SV�X\L�X\LKHY U�PUTV]PSPaHKVZ��

:L�HWHY[HY U�H�\U�SHKV�`�Z®SV�WVKY U�]VS]LYZL�H�
SHUaHY�J\HUKV�ZL�YVTWH�Z\�THSKPJP®U�

4 ZJHYH�KL�VYV!�3HZ�T ZJHYHZ�KL�VYV�JVU[YH�
YYLZ[HU�SH�THSKPJP®U�KL�SHZ�T ZJHYHZ�ULNYHZ��
Una�ZVSH�T ZJHYH�KL�VYV�W\LKL�KLZISVX\LHY�

OHZ[H���KHKVZ�PUTV]PSPaHKVZ�

(U[VYJOH�`�SSH]L!�(�HSN\UHZ�J THYHZ�Z®SV�
WV�KY¥PZ�LU[YHY�JVU�SH�H`\KH�KL�\UH�

HU[VYJOH�V�KL�\UH�SSH]L��X\L�VZ�
ZLY]PY U��HKLT Z��WHYH�HJ[P]HY�SHZ�
WPLKYHZ�T NPJHZ�

Nota: No se puede ayudar a más de un aventurero con una 
misma máscara de oro. Atención: No se pueden intercambiar los 
dados al ayudar a los compañeros.

Ejemplo: Ana acaba de tirar los dados y en dos de ellos le ha salido 
la máscara negra, por lo que debe dejarlos a un lado. Ahora sólo 
contará con la ayuda de 3 dados.

Ejemplo: A Ana le ha salido una máscara de oro, así que podrá 
volver a utilizar los dados inmovilizados por la máscara negra en su 
próxima tirada. 

Ejemplo: Ana (figura roja) ha sacado una máscara de oro y una más-
cara negra al lanzar los dados. Fran (figura azul) está en la misma 
cámara, así que Ana decide utilizar la máscara de oro para ayudarle 
a él en lugar de recuperar su propio dado. Fran podrá volver a lanzar 
sus 5 dados a partir de ese momento, mientras que Ana sólo podrá 
tirar 4.
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3HZ�HJJPVULZ

PASADIZO 
CERRADO

PASADIZO 
ABIERTO

PASADIZO 
ABIERTO

PASADIZO 
ABIERTO

ACCESO

ACCESO

ACCESO

+\YHU[L�SH�WHY[PKH�WVKY¥PZ�YLHSPaHY�KPZ[PU[HZ�HJJPVULZ�
TLKPHU[L�SHZ�JVTIPUHJPVULZ�KL�KHKVZ��(�]LJLZ��PUJS\ZV�
\U�ZVSV�KHKV�ZLY �Z\MPJPLU[L�WHYH�SSL]HYSHZ�H�JHIV�

����,U[YHY�LU�SH�J THYH
����+LZJ\IYPY�\UH�U\L]H�J THYH
����(J[P]HY�SHZ�WPLKYHZ�T NPJHZ
 4. Escapar
����3SHTHY�H�SH�KPVZH�MVY[\UH

<UH�]La�LSLNPKH�\UH�HJJP®U��ZL�SHUaHY U�[VKVZ�SVZ�KHKVZ�
WHYH�PU[LU[HY�LMLJ[\HYSH��;YHZ�SH�[PYHKH��SVZ�KHKVZ�J\`VZ�
Z©TIVSVZ�UV�ZLHU�ULJLZHYPVZ�WHYH�YLHSPaHY�KPJOH��HJJP®U��
W\LKLU�KLQHYZL�H�\U�SHKV�TVTLU[ ULHTLU[L�WVY�ZP�
OPJPLYHU�MHS[H�KLZW\¥Z�WHYH�HSN\UH�V[YH�HJJP®U��,U�SH�
ZP�N\PLU[L�[PYHKH�ZL�]VS]LY U�H�SHUaHY�[VKVZ�SVZ�KHKVZ��
PUJS\ZV�SVZ�HWHY[HKVZ���,_JLWJP®U!�SVZ�KHKVZ�PUTV]P�
SPaHKVZ�WVY�SH�T ZJHYH�ULNYH�Z®SV�WVKY U�]VS]LY�H�\[PSP-
aHYZL�[YHZ�HU\SHY�Z\�THSKPJP®U�JVU�\UH�T ZJHYH�KL�VYV��

;PWVZ�KL�HJJPVULZ�X\L�ZL�W\LKLU�YLHSPaHY!

:®SV�WVKY¥PZ�LU[YHY�LU�\UH�J THYH�ZP�OH`�\U�WHZHKPaV�
HIPLY[V�X\L�JVUK\aJH�OHZ[H�LSSH�

*\HUKV�VZ�LUJVU[Y¥PZ�LU�HSN\UH�J THYH�JVU�\U�HJJLZV��
WLYV�ZPU�J THYH�HK`HJLU[L��WVKY¥PZ�KLZJ\IYPY�\UH�U\L-
]H�J THYH��

 ���,U[YHY�LU�SH�J THYH

����+LZJ\IYPY�\UH�U\L]H�J THYH

7HYH�WHZHY�HS�PU[LYPVY�KL�\UH�J THYH��ULJLZP[HY¥PZ�VI-
[LULY�JVU�SVZ�KHKVZ�SVZ�Z©TIVSVZ�YLZHS[HKVZ�LU�YVQV�X\L�
HWHYLaJHU�LU�LSSH�

7HYH�YVIHY�\UH�J THYH�KLS�THaV�`�JVSVJHYSH�Q\U[V�H�
HX\LSSH�LU�SH�X\L�ZL�LZ[ ��OH`�X\L�ZHJHY�KVZ�Z©TIVSVZ�KL�
H]LU[\YLYV��3H�U\L]H�J THYH�ZL�[LUKY �X\L�VYPLU[HY�KL�
MVYTH�X\L�SH�LZJHSLYH�KL�LU[YHKH�JVPUJPKH�JVU�LS�HJJLZV�

Ejemplo: Fran sólo puede entrar en la cámara de arriba porque el 
pasillo de la izquierda está cerrado y a la derecha, aunque exista 
un acceso, no hay ninguna cámara contigua.

Ejemplo: Fran se encuentra en una cámara con dos accesos que 
no conducen a ningún sitio. Podrá descubrir, así pues, dos nuevas 
cámaras.

Ejemplo: Fran emplea los dos dados en los que le ha salido el aven-
turero y sitúa la cámara que acaba de robar del mazo de forma que 
la escalera de entrada coincida con el acceso.

Ejemplo: Fran acaba de lanzar los dados y utiliza los dos en los que 
le ha salido el aventurero para acceder a la cámara.
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,U�J\HU[V�HSN\UV�KL�]VZV[YVZ�JVUZPNH�LZJHWHY�`�WVULYZL�
H�ZHS]V�KHY �\UV�KL�Z\Z�KHKVZ�H�J\HSX\PLY�V[YV�H]LU[\YL-
YV�X\L�ZPNH�H[YHWHKV�LU�LS�[LTWSV��X\PLU�WVKY �\[PSPaHYSV�
KL�PUTLKPH[V�

 4. Escapar

7HYH�SVNYHYSV��[LUKY¥PZ�X\L�ZHJHY�LS�TPZTV�U²TLYV�KL�
Z©TIVSVZ�KL�SSH]L�X\L�SH�JHU[PKHK�KL�WPLKYHZ�T NPJHZ�X\L�
X\LKLU�LU�LS�HYJH��T Z�\U�Z©TIVSV�KL�SSH]L�HKPJPVUHS��
*HKH�\UV�KL�SVZ�H]LU[\YLYVZ�[LUKY �X\L�VI[LULY��sin 
H`\KH�KL�SVZ�KLT Z��SH�JHU[PKHK�KL�SSH]LZ�ULJLZHYPHZ�

Ejemplo: En esta tirada, a Fran le han salido las 3 llaves que nece-
sita, por lo que puede escapar del templo.

Ejemplo: Fran ya está a salvo y le entrega a Ana (figura roja) uno 
de sus dados, que podrá utilizar a partir de ese momento.

Cámara de salida

Nota: Podéis unir fuerzas para activar 1 piedra. Para activar 2  ó 
3, tendréis que trabajar en equipo obligatoriamente.

/H`�KVZ�[PWVZ�KL�J THYH�LU�SHZ�X\L�WVKY¥PZ�HJ[P]HY�
WPLKYHZ�T NPJHZ!

:P�HSN\UV�KL�]VZV[YVZ�ZL�LUJ\LU[YH�JVU�V[YV�H]LU[\YLYV�
LU�SH�TPZTH�J THYH��WVKY¥PZ�[PYHY�SVZ�KHKVZ�Q\U[VZ�WHYH�
VI[LULY�LS�U²TLYV�KL�Z©TIVSVZ�ULJLZHYPVZ�

����(J[P]HY�SHZ�WPLKYHZ�T NPJHZ

7HYH�HJ[P]HY�SHZ�WPLKYHZ�T NPJHZ�KL�\UH�J THYH��[LUKY¥PZ�
X\L�VI[LULY�LU�\UH�[PYHKH�SH�JHU[PKHK�JVYYLZWVUKPLU[L�KL�
Z©TIVSVZ�KL�HU[VYJOH�V�KL�SSH]L�ULJLZHYPVZ��*HKH�]La�X\L�
ZL�HJ[P]L�\UH��JVSVJHK�LU�SH�J THYH�LU�J\LZ[P®U�\UH�KL�
SHZ�WPLKYHZ�X\L�OH`�LU�LS�HYJH�

:P�`H�ZL�OH�HJ[P]HKV�al 
TLUVZ�\UH�KL�SHZ��WPLKYHZ�
KL�\UH�J THYH��UHKPL�
WVKY �HJ[P]HY�UPUN\UH�T Z�
LU�LZ[H�J THYH�K\YHU[L�LS�
YLZ[V�KL�SH�WHY[PKH�

Cámaras con un símbolo de 
piedra 

Cámaras con 1, 2 y 3 símbolos 
de piedra

Ejemplo: A Fran le han salido antorchas en 4 de sus dados y ha 
activado la piedra mágica de la cámara. Toma una piedra del arca 
y la coloca en la cámara.

Ejemplo: Ana (figura roja) y Fran (figura azul) han tirado los 
dados juntos y han obtenido las 7 llaves necesarias para activar las 
2 pie dras mágicas, así que dejan en la cámara, en total, 2 de las 
piedras procedentes del arca.

Ejemplo: Como ya se han ac-
tivado 2 piedras mágicas en esta 
cámara, ninguno de los jugadores 
podrá activar la piedra restante.

:®SV�WVKY¥PZ�LZJHWHY�J\HUKV�VZ�LUJVU[Y¥PZ�LU�SH�J THYH�KL�ZHSPKH�
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4PLU[YHZ�Z\LUH�SH�T²ZPJH�LZJ\JOHY¥PZ��LU���VJHZPVULZ��\UH�J\LU[H�
H[Y Z��,S�ZVUPKV�KL�\U�NVUN�VZ�H]PZHY �KL�SH�WYPTLYH�J\LU[H�H[Y Z��
X\L�[LYTPUHY �JVU�LS�ZVUPKV�KL�\UH�W\LY[H�JLYY UKVZL��3H�ZLN\UKH�
J\LU[H�H[Y Z�ZL�HU\UJPHY �JVU�KVZ�NVSWLZ�KL�NVUN�`�MPUHSPaHY �JVU�
V[YH�W\LY[H�JLYY UKVZL��(TIHZ�J\LU[HZ�H[Y Z�VZ�PUKPJHY U�X\L�KL�
I¥PZ�]VS]LY�SV�HU[LZ�WVZPISL�H�SH�J THYH�KL�LU[YHKH��;VKV�H]LU[\YL-
YV�X\L�UV�ZL�LUJ\LU[YL�LU�SH�J THYH�KL�LU[YHKH�J\HUKV�Z\LUL�SH�
W\LY[H�JLYY UKVZL��WLYKLY �\UV�KL�Z\Z�KHKVZ��X\L�UV�WVKY �]VS]LY�
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,U�J\HU[V�LZ[¥PZ�[VKVZ�SPZ[VZ��WVULK�LS�*+�LU�LS�YLWYVK\J[VY�`�
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Atención: No utilicéis esta baza si no es completamente necesario, ya que cuantas más piedras haya en el arca, más difícil os resultará 
escapar del templo.

Ejemplo: Como hay varias 
máscaras negras sobre 
la mesa, los aventure-
ros deciden colocar una 
piedra mágica en el arca 
y recuperar los dados que 
tenían inmovilizados.

����3SHTHY�H�SH�KPVZH�MVY[\UH

Nota: Os aconsejamos jugar unos 
minutos sin música hasta que os 
familiaricéis con la dinámica del 
juego.

Ejemplo: Ana (figura roja) no ha logrado llegar a la cámara de 
entrada antes de que terminara la primera cuenta atrás, por lo 
que pierde uno de sus dados. Si al final de la segunda cuenta atrás 
tampoco estuviera en la cámara de entrada, perderá otro dado más.
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