The Qurse ef e Tample

Un juego de Kristian Amundsen Ostby para 1 - 5 jugadores

Sois parte de un equipo de aventureros: iencerra-

dos en un templo maldito! Juntos tendréis que

activar las piedras mdgicas en las distintas cdmaras del
templo para acabar, de una vez por todas, con su maldi-
cion y escapar antes de que se derrumbe por completo.
7Y todo ello en menos de 10 minutos!

— Material del juego basico

* 6 camaras principales

2 camaras de
piedra (antorcha)

2 camaras de
piedra (llave)
* 13 camaras secundarias: no tienen mascara lila ni
simbolo del tesoro

Camara de Salida
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Las camaras con
la mascara lila o el
simbolo del tesoro sélo

* 25 dados: 5 para cada jugador
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Mascara Ma’scara de
negra

* 5 figuras de aventurero: 1 de cada color
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* 5 insignias de aventurero: 1 de cada color
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Aventurero  Llave Antorcha

* 1 folleto de instrucciones
* 1 hoja explicativa para los médulos Maldiciones y Tesoros

* 1 hoja explicativa para “Las arenas del destino”

Objetivo y descripcion del juego

Escape es un juego cooperativo en tiempo real... idonde
no hay turnos ni rondas! Cada uno de vosotros lanzara
sus 5 dados tantas veces y tan rapido como pueda sin
tener que esperar a los demas.

Sélo disponéis de 10 minutos para escapar todos del
templo antes de que se desplome.

Las distintas combinaciones de los dados os permitiran
adentraros en el templo y descubrir nuevas cdmaras
mientras buscdis la salida. En algunas de las cdmaras
encontraréis piedras magicas. Tendréis que intentar
activar el mayor niimero posible con la ayuda de vuestros
dados para acabar con la maldicion que impi-

de salir del templo.

Cuanto antes encontréis la salida y mas piedras mégicas
activéis, mas facil sera vuestra huida.

Tendréis que avanzar bien atentos, ya que, en dos oca-
siones durante la partida, sonard un gong que anuncia-
rd una cuenta atrds. Serd la sefial para volver lo antes
posible a la cimara de entrada, ya que solo alli estaréis a
salvo. Si no lograis llegar antes de que finalice la cuenta
atrds, perderéis uno de vuestros valiosisimos dados.

La unién hace la fuerza, asi que poneos de acuerdo y
ayudaos entre vosotros para solucionar juntos los pro-
blemas que vayan surgiendo, ya que basta con que uno
solo quede atrapado en el templo para que
perdais todos.




Preparacion de una partida para pioneros

1. Necesitaréis las 6 cAmaras principales y las 13 secundarias (que son las cdmaras sin mascara lila o sin simbolo
del tesoro, como se indica en la pagina 1). Separad la cdmara de entrada y la salida. El resto de las cAmaras se entre-
mezcla y se coloca boca abajo formando un mazo. Una vez situada la cdmara de entrada en el centro de la mesa, se
disponen a su lado las dos primeras camaras del mazo como se muestra en la imagen que aparece mas adelante. A
continuacidn, se entremezcla la salida con las 4 primeras camaras y se introducen bajo el mazo.

Excepcion: En las partidas para uno o dos jugadores, la salida se intercala aproximadamente a la mitad del mazo.

2. El arca se coloca junto al mazo. 162 jugadores...7 piedras

En ella se deja el numero de piedras magicas correspondiente al numero de jugado- 3 jugadores.......11 piedras

res que participan en la partida. 4 jugadores.......14 piedras
Dejad, también, 2 piedras mégicas a vuestro lado. 5 jugadores.......16 piedras
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CAMARA DE ENTRADA
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Las escaleras de entrada deben dar
paso a la camara de entrada.

3. Cada uno de vosotros recibe, ahora, 5 dados y la figura e insignia de aventurero

del color elegido. Dejad vuestra figura en la cdmara de entrada y la v | a
insignia delante de vosotros. Os ayudarin a identificar el color de cada aventurero o =
rdpidamente. Excepcién: Cuando se juega solo, se utilizan 7 dados en lugar de 5. \ ""r \

En el CD encontraréis una introduccién en 3 idiomas y dos versiones de la banda sonora. En la introduccion se
describe brevemente en qué consiste y como se juega a “Escape”, asi que seria conveniente escucharla al menos una
vez antes de comenzar a jugar. Elegid la version de la banda sonora que més os guste. No hay diferencia alguna en el
modo de juego y ambas versiones duran lo mismo, aunque se recomienda el “tema 1” para la primera partida.
También podéis descargar la muisica directamente desde la pagina web: www.escape-queen-games.com y reproducirla en un dispositivo
apropiado. En las partidas para pioneros, se puede dejar en la caja el material que no se vaya a utilizar.



Las camaras del templo

Cada camara del templo tiene sus propias caracteristicas:

Simbolos magicos

Para activar las piedras magicas, tendréis que sacar el
numero de simbolos correspondiente al lanzar los dados.

Hay camaras con ningun simbolo, con uno y con hasta 3
simbolos magicos.

Acceso

SIMBOLO DE — T
PIEDRA MAGICA '

Cada nueva cdmara que se tome del mazo se colocara
junto a uno de los accesos.

Simbolo resaltado en rojo
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Para poder entrar en una cadmara, tendréis que lanzar los
dados y que os salgan los simbolos resaltados.

Acceso con escalera de entrada

0 , SIMBOLO RESAL- |

Senala la entrada a la cimara.

ACCESO CON ESCA-
LERA DE ENTRADA IBOIENIECIO

Los dados

Cada dado tiene 5 simbolos distintos:

Aventurero (aparece 2 veces): Sirve para pasar
de una camara a otra o descubrir una nueva.
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: Antorcha y llave: A algunas cdmaras solo
., podréis entrar con la ayuda de una

L

i antorcha o de una llave, que os
 serviran, ademds, para activar las
_~ piedras magicas.
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Mascara negra: Una maldicién inmovilizara los
~ dados que, tras lanzarlos, muestren la mdscara
*(‘ ~ negra, por lo que quedaran inmovilizados.
Se apartaran a un lado y sélo podran volverse a
lanzar cuando se rompa su maldicion.

Ejemplo: Ana acaba de tirar los dados y en dos de ellos le ha salido
la madscara negra, por lo que debe dejarlos a un lado. Ahora solo
contard con la ayuda de 3 dados.
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Mascara de oro: Las mdscaras de oro contra-
rrestan la maldicion de las méscaras negras.
Una sola mascara de oro puede desbloquear
“ hasta 2 dados inmovilizados.
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Ejemplo: A Ana le ha salido una mdscara de oro, asi que podrd
volver a utilizar los dados inmovilizados por la mdscara negra en su
proxima tirada.

Si os encontrais con otro aventurero en una misma cama-
ra, podréis ayudaros mutuamente. Si a alguno le saliera,
por ejemplo, una mascara de oro, podria ayudar al otro
companero (si éste tuviera dados inmovilizados) en lugar
de utilizarla en su propio beneficio.

Ejemplo: Ana (figura roja) ha sacado una mascara de oro y una mds-
cara negra al lanzar los dados. Fran (figura azul) estd en la misma
cdmara, asi que Ana decide utilizar la mdscara de oro para ayudarle
a él en lugar de recuperar su propio dado. Fran podra volver a lanzar
sus 5 dados a partir de ese momento, mientras que Ana solo podra
tirar 4.

Nota: No se puede ayudar a mds de un aventurero con una
misma mdscara de oro. Atencion: No se pueden intercambiar los
dados al ayudar a los comparieros.




Las acciones

Durante la partida podréis realizar distintas acciones
mediante las combinaciones de dados. A veces, incluso
un solo dado sera suficiente para llevarlas a cabo.

1. Entrar en la cimara
¥ 2. Descubrir una nueva cimara
M 3. Activar las piedras magicas
M 4. Escapar
M 5. Llamar a la diosa fortuna

Una vez elegida una accion, se lanzaran todos los dados
para intentar efectuarla. Tras la tirada, los dados cuyos
simbolos no sean necesarios para realizar dicha accion,
pueden dejarse a un lado momentaneamente por si
hicieran falta después para alguna otra accion. En la
siguiente tirada se volveran a lanzar todos los dados,
incluso los apartados. (Excepcion: los dados inmovi-
lizados por la mascara negra s6lo podran volver a utili-
zarse tras anular su maldicion con una mdscara de oro).

Tipos de acciones que se pueden realizar:
1. Entrar en la cimara

Sélo podréis entrar en una cdmara si hay un pasadizo
abierto que conduzca hasta ella.
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Ejemplo: Fran solo puede entrar en la camara de arriba porque el
pasillo de la izquierda estd cerrado y a la derecha, aunque exista
un acceso, no hay ninguna cimara contigua.

M 2. Descubrir una nueva ciamara

Cuando os encontréis en alguna cdmara con un acceso,
pero sin camara adyacente, podréis descubrir una nue-
va cdmara.
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Ejemplo: Fran se encuentra en una camara con dos accesos que
no conducen a ningiin sitio. Podra descubrir, asi pues, dos nuevas
cdmaras.

Para pasar al interior de una camara, necesitaréis ob-
tener con los dados los simbolos resaltados en rojo que
aparezcan en ella.

Ejemplo: Fran acaba de lanzar los dados y utiliza los dos en los que
le ha salido el aventurero para acceder a la camara.

Para robar una cdmara del mazo y colocarla junto a

aquella en la que se estd, hay que sacar dos simbolos de
aventurero. La nueva cimara se tendrd que orientar de
forma que la escalera de entrada coincida con el acceso.

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



M 3. Activar las piedras mégicas

Hay dos tipos de camara en las que podréis activar
piedras magicas:

Camaras con un simbolo de
piedra

Camaras con 1, 2 y 3 simbolos
de piedra

Para activar las piedras magicas de una camara, tendréis
que obtener en una tirada la cantidad correspondiente de
simbolos de antorcha o de llave necesarios. Cada vez que
se active una, colocad en la cdmara en cuestion una de
las piedras que hay en el arca.

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

M 4. Escapar

Si alguno de vosotros se encuentra con otro aventurero
en la misma camara, podréis tirar los dados juntos para
obtener el numero de simbolos necesarios.

Nota: Podéis unir fuerzas para activar 1 piedra. Para activar 2 6
3, tendréis que trabajar en equipo obligatoriamente.

Ejemplo Ana (f igura ro;a) y Fran (figura azul) han tlrado los
dados juntos y han obtenido las 7 llaves necesarias para activar las
2 piedras magicas, asi que dejan en la camara, en total, 2 de las

piedras procedentes del arca.

Si ya se ha activado al
menos una de las piedras
de una camara, nadie
podra activar ninguna mas
en esta camara durante el
resto de la partida.

Ejemplo: Como ya se han ac-
tivado 2 piedras mdgicas en esta
cdmara, ninguno de los jugadores
podra activar la piedra restante.

Sélo podréis escapar cuando os encontréis en la camara de salida.

Para lograrlo, tendréis que sacar el mismo numero de
simbolos de llave que la cantidad de piedras magicas que
queden en el arca, mas un simbolo de llave adicional.
Cada uno de los aventureros tendra que obtener, sin

ayuda de los demas, la cantidad de llaves necesarlas
Camara de salula ;

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

En cuanto alguno de vosotros consiga escapar y ponerse
a salvo dara uno de sus dados a cualquier otro aventure-
ro que siga atrapado en el templo, quien podra utilizarlo
de inmediato.
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Ejemplo: Fran ya estd a salvo y le entrega a Ana (figura roja) uno
de sus dados, que podra utilizar a partir de ese momento.



M 5. Llamar a la diosa fortuna

Si, en algun momento, tenéis demasiados dados inmovilizados, podéis echar mano a una de las dos piedras magicas
que dejasteis a vuestro lado y depositarla en el arca. De esta forma, cada uno de vosotros recuperara todos sus dados
inmovilizados (es decir, los que tienen la mascara negra). Tendréis que estar todos de acuerdo para llevar a cabo esta
accion. Solo podréis recurrir a la diosa dos veces durante la partida.

Atencion: No utilicéis esta baza si no es completamente necesario, ya que cuantas mds piedras haya en el arca, mds dificil os resultard

escapar del templo.
7L\
e & ®

g

® .8 @

e @

Ejemplo: Como hay varias
mdscaras negras sobre

la mesa, los aventure-

ros deciden colocar una
piedra mdgica en el arca
y recuperar los dados que
tenian inmovilizados.

Comienza la aventura...

En cuanto estéis todos listos, poned el CD en el reproductor y
escuchad uno de los temas de la banda sonora (mas informaci-
6n al final de la pagina 2). Tras una breve introduccion al juego,
comenzard la partida con la palabra: iIESCAPE! Comenzad a
lanzar los dados y a pensar vuestras jugadas. Recordad que sélo
tenéis 10 minutos para huir del templo.

Nota: Os aconsejamos jugar unos
minutos sin musica hasta que o0s
familiaricéis con la dindmica del

Juego.

Banda sonora

Mientras suena la musica escucharéis, en 3 ocasiones, una cuenta
atras. Fl sonido de un gong os avisara de la primera cuenta atras,

que terminara con el sonido de una puerta cerrandose. La segunda

cuenta atras se anunciara con dos golpes de gong y finalizara con
otra puerta cerrandose. Ambas cuentas atras os indicaran que de-
béis volver lo antes posible a la cdmara de entrada. Todo aventure-
1o que no se encuentre en la camara de entrada cuando suene la
puerta cerrandose, perderd uno de sus dados, que no podra volver

a utilizar durante el resto de la partida. Los dados perdidos, de esta

forma, se dejaran en la caja. Tras oir la puerta cerrarse, podréis
explorar el templo un poco mas desde la cdmara en la que os
encontréis. La tercera cuenta atras se anuncia con el sonido de tres
gongs y termina con la destruccion del templo, lo que indica que
han transcurrido los 10 minutos exactos que dura la partida.

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

Final de la partida

La partida termina transcurridos 10 minutos (cuando acaba
la tercera cuenta atras). Si alguno de vosotros queda atrapa-
do en el templo, aunque sea solo uno, perdera todo el equipo.

Si todos lograis huir y poneros a salvo antes de que transcu-
rran los 10 minutos, iel equipo Escape habra ganado!

Grado de dificultad del juego

Podéis aumentar la dificultad del juego afiadiendo un mayor
numero de piedras magicas al arca al principio de la partida.
Expedicionarios curtidos: 3 piedras magicas adicionales.

© Copyright 2012 Queen Games,
D-53842 Troisdorf, Germany. All rights reserved.

Exploradores natos: 6 piedras magicas adicionales.
En este caso no se podra recurrir a la diosa fortuna.
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