Esta expansion contiene 2 médulos nuevos:

Modulo 5: Camaras de busqueda

Moédulo 6: Personajes
Q LI'ES; t =IW 2 = Puedes utilizar cada modulo por separado, juntar ambos o

combinarlos con los modulos del juego bdsicoy / o de la
Necesitas el juego bdsico de “Escape” para utilizar esta expansion.

: - ) Expansion 1 - “lllusions”.
Las reglas del juego no cambian salvo por las siguientes ) . z
modificaciones. iCrea tu propia aventura y lanzate a ella!

—— Componentes nuevos

Moédulo 5: Camaras de busqueda

* 5 camaras de bisqueda

r ééﬁara dei 'A lta.r “Cdmt;ra de lt;s re;os Eﬁ;;;ara del fdﬁtds;na El Arbol de la Vida

* 3 Fichas de Busqueda * 6 Fichas de Reto

¢ 1 Fantasma

Moédulo 6: Personajes

* 12 Cartas de personaje - 2 por cada personaje (1x continua, 1x con activacién)
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Médulo 5: Camaras de buisqueda

Las cdmaras de busqueda presentan nuevos desafios. Cada una de ellas te asigna una mision que debes cumplir antes
de poder escapar del templo. Antes de empezar los jugadores han de ponerse de acuerdo sobre el nivel de dificultad
de la aventura. Cuantas mds camaras de busqueda afiadan, mas dificil sera escapar del templo.

Cambios en la preparacion

Mezcla bien las cdmaras de buisqueda y roba 1,2 6 3 de
ellas, boca abajo. Deja estas camaras a un lado y devuelve
el resto a la caja ya que no se usaran en la partida.

Baraja las cdmaras de busqueda junto con el resto antes
de colocar las 5 ultimas camaras, incluida la salida, en el
fondo del mazo.

Cuando hayas hecho esto, coloca en el arca tantas fichas
de busqueda como camaras de busqueda hayas metido
en el mazo. Baraja las fichas de mision y déjalas al lado

de! a_rca’ Junto c,:on el f.an,tasma y las tres ﬁ‘_:},las de pledra Los aventureros han acordado que usaran 3 camaras de biisqueda
mégica. Después continia con la preparacion normal. por lo que colocan 3 fichas de bisqueda en el arca.

Nota: Si tienes la camara del tesoro de la “Expansion 1: lllusions” trdtala como si fuera una camara de busqueda.

Descripcion de las cimaras de biisqueda

Cada vez que los jugadores completen una mision co-
geran una ficha de busqueda del arca y la colocaran en
la camara de busqueda correspondiente a esa mision.

Los jugadores solo pueden completar una vez cada
mision, y no podran escapar del templo mientras

dett Tl e d | Aunque Micha ha obtenido las llaves que necesita para escapar del
queden nhichas de busqueda en €l arca. templo, no puede hacerlo porque todavia quedan fichas de busqueda
en el arca.

Camara del altar

Para completar esta mision los jugadores deben sacrificar 2 dados. Cuando un
jugador esta dentro de esta camara puede sacrificar 1 6 2 dados y colocarlos en
el altar. Si decide sacrificar un unico dado, otro jugador tendra que sacrificar un
segundo dado para completar la mision.

Nota: no es necesario sacrificar ambos dados a la vez.

Micha es la primera en sacrificar uno de sus dados. Lo coloca en el Ani sacrifica el segundo dado y lo coloca en el altar. También coloca
altar. la ficha de bisqueda.
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Camara de los retos

Al descubrir esta camara, los jugadores colocan 4 de las 6 fichas de reto boca
abajo formando un mazo. Cuando un aventurero entra en esta camara se descu-
bre la ficha superior que muestra la combinacién de simbolos que los aventure-
ros en la cdmara deben obtener. Una vez hayan conseguido sacar esa combina-
cién de simbolos la ficha de reto se retira del juego y se descubre la siguiente.
Cuando consigan completar las 4 fichas de reto pueden colocar una ficha de
busqueda en la cdmara.
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Micha saca los simbolos que necesita y retira la ficha superior. Ani corre en su ayuda. Juntas consiguen los simbolos necesarios

para retirar la segunda ficha.

Camara del fantasma

Cuando se descubre esta camara los jugadores colocan el fantasma en la cdmara
de entrada. Los jugadores tienen que devolver al fantasma a su camara. Para
ello, cualquier jugador que se encuentre en la misma camara que el fantasma
puede moverlo a una cdmara adyacente si saca dos antorchas. El fantasma sélo
se mueve a través de los accesos abiertos (no atraviesa paredes). La mision se
completard cuando el fantasma vuelva a su camara.

Nota: los aventureros no pueden entrar en la camara del fantasma.
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El Arbol de la vida

El Arbol de la vida esta muriendo y tu misién es curarlo.

Cuando te encuentres en esta camara, debes conseguir tantas mascaras de oro
como el doble del numero total de jugadores. Puedes contar con la ayuda de
otros aventureros. Una vez consigdis el numero de mascaras necesario, el rbol
estara curado y vuestra mision completa.
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Se han adentrado en el templo 4 aventureros. Juntos Micha, Ani y Alex consiguen 8 mascaras de oro.

La camara del obelisco

Cuando descubras esta camara, coldcala con el acceso bloqueado conectado a
un acceso abierto. Después coloca las tres fichas de piedra mégica en el arca y

la ficha de busqueda dentro de la cdmara del obelisco. Has completado la mi-
sion, pero las fichas de piedra magica cuentan como si fueran piedras magicas
adicionales. Para poder quitarlas, tendrds que rodear la cdmara del obelisco: por
cada una de las tres paredes de la cdmara del obelisco que esté adyacente a otra
camara, puedes coger una de la fichas de piedra mdgica del arca y colocarla en la
camara.

Nota: la vinica forma de eliminar fichas de piedra magica es rodeando el obelisco, no se puede
activar piedras magicas para eliminarlas.

MURO CERRADO

Micha descubre la camara del obelisco y la coloca con una pared Ani coloca otra camara adyacente a otro de los lados de la camara
adyacente a otra camara. Coloca la ficha de biusqueda y una ficha del obelisco, por lo que mueve una ficha de piedra magica del arca a
de piedra magica dentro de la caimara del obelisco. la camara.
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Modulo 6: Personajes

Cada jugador escoge uno de los 6 personajes y recibe una capacidad especial durante la partida.

Cambios en la preparacion

Cada jugador escoge un personaje y coge las dos cartas de personaje correspondientes. Una muestra una capacidad
continua mientras que la otra muestra una capacidad con activacion. Cada jugador debe decidir cual usard durante
la partida y colocarla en la mesa. La otra carta no se utilizara durante la partida y se guarda. La preparacion continua
de la forma habitual.

Capacidades continuas y con activacion

Las capacidades continuas estan a disposicion del jugador en cualquier momento durante la partida, y puede usarlas
tantas veces como quiera o pueda.

Las capacidades con activacion deben ser activadas con
la combinacion de simbolos que muestra la carta.

Después de usarla, el jugador da la vuelta a la carta y
no podra volver a utilizarla hasta el final de la cuenta
: atras (sonido de la puerta cerrandose).

Cuando termina la cuenta atras, la carta se vuelve a

poner boca arriba y puede activarse de nuevo. Micha usa su capacidad especial y da la vuelta a la carta. Tendra
que esperar hasta el final de la cuenta atras antes de volver a usar
la capacidad de nuevo.

Personajes y capacidades

Continua: [ ExeLorapor | Activacion:

Si sacas 3 aventureros puedes mover tu

Cuando realices la accion ™ 2. Descubrir

una nueva camara puedes dejar la camara aventurero hasta 3 camaras de distancia.
que acabes de robar en el fondo del mazo
y robar una nueva camara.

Deberas colocar esta camara adyacente a

la cimara en la que te encuentres.

Continua: [ Minco | Activacién:

Si sacas 2 méscaras de oro puedes utilizarlas
para permitir que otro aventurero pueda

lanzar todos sus dados bloqueados,
independientemente del lugar del templo en
que se encuentre.

Tus mascaras de oro te permiten volver a
lanzar hasta tres dados bloqueados por
madscaras negras. Cuando prestas tu
mascara de oro a otro jugador también
puede volver a tirar 3 mdscaras negras.

\= ' Micha activa su
= capacidad para
~' que Ani pueda

8% volver a lanzar
| sus mdscaras

. negras.




Continua: [ Formcuon | Activacién:
Cada antorcha que saques cuenta como dos
] antorchas.

Si sacas dos antorchas, puedes reorientar
(girando) cualquier camara que elijas, salvo la
cdmara de entrada.

Ani activa una
piedra magica
con 2 antorchas.

Continua: [ Saceroore | Activacién;

Si todos tus dados son mascaras negras Si sacas tres mascaras negras, puedes usarlas
inmediatamente como si fueran 3 llaves o |

3 antorchas para activar una piedra magica

puedes moverte inmediatamente a
cualquier camara en la que haya al menos
un aventurero.

en cualquier lugar del templo. Después

Nota: los dados siguen estando bloqueados. puedes volver a lanzar las mdscaras negras.

Ani ha sacado
4 llaves. Micha
W utiliza su
= capacidad para

= anadir 3 llaves
Gl J mds. Juntas
activan 2 piedras

Micha solo tiene
mdscaras negras.
Se mueve a la
camara donde esta
Ana para que

le ayude con
mascaras de oro.

Nota: También puedes utilizar esta capacidad si solo quieres volver a tirar
las tres mdscaras negras.

Continua: | Curumas | Activacién:

Puedes utilizar tus méscaras de oro como Si sacas dos Ilaves, puedes usarlas para mo-
S| si fueran llaves en cualquier momento. Si
lo haces, debes volver a lanzar el dado

inmediatamente.

ver tu aventurero a cualquier cdmara donde |
haya otro aventurero.

Ani usa 1 mdsca-
ra de oro como si
fuera una llave,
y activa la piedra
magica.

Continua:
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] Activacion:

Cuando realices la accion 1. Entrar en Si sacas dos aventureros puedes usarlos para

| la cimara puedes entrar en una camara entrar a una camara adyacente atravesando |

adyacente sacando 2 aventureros. la pared.

Micha puede

entrar a esta

cdmara utilizan-

do sus dos aven-

tureros gracias a

su capacidad. 29 L ()
' N

la camara de
entrada a través
de la pared.

Nota: no se pueden atravesar las paredes de una
doble camara de “Expansion 1: Illusions”.
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