
6 cámaras principales

13 cámaras secundarias:

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!

)

Escape

-

-

-

1



1. 6 cámaras principales 13 secundarias
salida -

-

3.
Os ayudarán a  identificar el color de cada aventurero 

rápidamente.

CÁMARA DE ENTRADA

ARCA

CD

También podéis descargar la música directamente desde la página web: www.escape-queen-games.com y reproducirla en un - dispositivo 
apropiado.

MAZO



SÍMBOLO DE

PIEDRA MÁGICA

ACCESO

ACCESO

ACCESO CON ESCA-
LERA DE ENTRADA

SÍMBOLO RESAL-
TADO EN ROJO

en una misma cáma-

pasar
.

Unaa

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.

E
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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PASADIZO

CERRADO

PASADIZO

ABIERTO

PASADIZO

ABIERTO

PASADIZO

ABIERTO

ACCESO

ACCESO

ACCESO

4. Escapar -

-

-

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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4. Escapar

sin

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.

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

al

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 piedras 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.



-

escuchad -

-

unaa

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.

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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