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GUIA PARA MONTAR LA CASA DE MUNECAS
SEGUID ATENTAMENTE LAS INSTRUCCIONES A CONTINUACION

iEstdis a punto de embarcaros en una inmersiva y desafiante experiencia de sala de
escape que se desarrolla por completo dentro de una verdadera casa de munecas!
Por favor, antes de empezar a jugar, comprobad el contenido de la caja y leed las
instrucciones de preparacién y montaje para preparar el juego correctamente.
Por favor, no abrdis ni modifiquéis nada a menos que asi se indique. De lo
contrario, podriais echar a perder algtin acertijo o parte de la historia.

Si necesitaseis ayuda adicional, por favor, consultad nuestra web:
www. ThinkFun.com/EscapeTheRoom

+ CONTENIDO +

* Estructura de casa de dos pisos
(parte superior e inferior de la caja del juego)

* Pieza del 4tico

* 3 planchas troqueladas con mobiliario y componentes
* Sobre de componentes

* Rueda de soluciones

® Manual de instrucciones con historia

IMPORTANTE: Después de explorar una estancia, si
queréis confirmar que tenéis todos los componentes necesarios
para resolver los acertijos para esa estancia, visitad:

www. ThinkFun.com/Dollhouse-Checklist
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Materiales necesarios adicionales

* Lépices y papel: Para tomar notas y trabajar en la resolucién de los acertijos.

* Acceso a internet (opcional): Para bajaros un modelo de carta de invitacién,
acceder a las pistas online durante el juego, reproducir nuestras listas de masica

recomendadas, descargar e imprimir los rompecabezas para volverlos a montar,
y mucho mis.

+ PREPARACION +

IMPORTANTE: Este juego requiere montaje antes de empezar a jugar.
Haced tinicamente lo que se os indique y NO quitéis ninguno de los
componentes de juego montados con adhesivo antes de empezar a jugar.

PARA EMPEZAR: Sacad de la caja todas las planchas troqueladas, el sobre de
componentes, la hoja de cartén protectora y la hoja de pldstico protectora. Abrid
el sobre de componentes y sacad de su interior todos los componentes. NO abrdis
ninguno de los sobres mds pequenos.

Para construir la casa de mufiecas y todos sus accesorios y para colocar correctamente
cada accesorio, seguid los iconos de cada plancha troquelada y las imdgenes que se
muestran a continuacion.

+ LEYENDA +

Los iconos impresos en las planchas troqueladas os indican en qué estancia debéis
colocar cada objeto:

N N N AN AN

Salén Cocina Dormitorio Bano Atico

NOTA: La colocacién exacta de los objetos dentro de una estancia no influye
en el desarrollo del juego, ya que pueden moverse durante el juego. Lo mds
importante es colocar los objetos en la estancia adecuada al inicio del juego.

Algunos objetos requieren montaje. Seguid las instrucciones de las pdginas 4-7 para
montar estos objetos antes de colocarlos en la estancia indicada.



+ CASA DE MUNECAS + Montaje del 4tico:

Montaje de la casa:

Poned de pie la parte superior y la
inferior de la caja, una al lado de la
otra, de tal forma que la cocina y el
bano queden a la derecha.

NOTA: Una vez juntadas las dos partes
de la caja, el bafio quedard un poco més
alto que el dormitorio.

Desplegad y poned en horizontal el
suelo de tal forma que la madera y las
baldosas queden hacia arriba, y las
luces del techo hacia abajo.

Deslizad el suelo en el centro ~
de la caja, encajando las tres + SALON +
ranuras del suelo con las de
la caja.

Las dos pestafas horizontales
deben sobresalir a través de las

ranuras de la parte posterior .
de la casa. Doblad los \ o

~ \
extremos de ambas pestafas \
para fijar el suelo en su sitio. \

Anadid ala

estancia:

6 tablas de madera ¢ Alfombra ¢Muifieca de porcelana

4. .5



+ COCINA + + DORMITORIO +

Anadid ala

estancia:

Anadid ala

estancia:

Cama * Colcha ¢ Muneca vudu

Murieca de papel * Alfiler ¢ Mesa

Montaje de la mesa: Montaje de la cama y la colcha:




Anadid a la estancia:

Badl ¢ Muneca rusa

La casa de munecas totalmente montada

iYa tenéis lista vuestra casa de munecas!

Seguid leyendo en la pdgina 9 la Introduccién del Juego.
L] 8 L]

SEGUID ADELANTE SOLO SI YA HABEI§ MONTADO
POR COMPLETO LA CASA DE MUNECAS.

LAS INSTRUCCIONES DE PREPARACION LAS ENCONTRAREIS EN LAS PAGINAS 4-8.

+ INTRODUCCION DEL JUEGO +

iPor favor, leed esto atentamente!

Escape the Room: La Casa de Muiecas Maldita es un juego de mesa que recrea la
experiencia de una sala de escape. En ¢l los jugadores deberdn resolver una serie de
acertijos que encontrardn en una verdadera casa de munecas. El tiempo estimado para
completar toda la experiencia es de varias horas. La casa de mufiecas

consta de 5 estancias, cada una con su propio conjunto de acertijos. = | ¢
A lo largo de la experiencia, los jugadores recorrerdn las estancias una @%ﬂ/

a una, siguiendo la historia. El avance a cada una de las siguientes G,/

fases de la experiencia y de la historia estard bloqueado por puertas u
objetos, que estardn marcados por un icono con esta silueta:

Cuando los jugadores vean este icono, primero deberdn encontrar tres simbolos especificos
en la estancia en la que se encuentren en ese momento antes de poder pasar a la siguiente
fase. Cada simbolo estard relacionado con un anillo concreto de la rueda de soluciones.
Hay muchos simbolos en cada estancia, pero tendréis que resolver varios acertijos para
hallar los adecuados. Una vez que haydis comprobado que los tres simbolos que habéis
introducido en la rueda de soluciones (ver «La Rueda de Soluciones» en la siguiente pdgina)
son los correctos, podréis pasar a la siguiente estancia de la casa y leer la siguiente parte de la
historia, siguiendo las instrucciones.

Es importante sefialar que, aunque se necesiten tres simbolos para avanzar mds all4 del icono
de bloqueo en cada fase, puede que haya mds acertijos en la estancia. Estos otros acertijos os
proporcionardn simbolos o pistas que usaréis posteriormente en el transcurso del juego.

Cada estancia de la casa contiene una gran variedad de objetos, pistas y detalles. Solo cuando
ya haydis entrado en una estancia podréis abrir los sobres que haya en ella, retirar los adhesivos
o explorar esa estancia. Puede que necesitéis manipular algunos objetos (por ejemplo,
moviéndolos, dobldndolos, rasgdndolos o marcdndolos) para resolver los acertijos. Algunos
objetos acabardn deteriorados durante el juego, pero podréis reimprimirlos y reemplazarlos
una vez que haydis terminado de jugar. Visitad www.ThinkFun.com/EscapeTheRoom para
mis detalles.

Algunos objetos y pistas estdn a simple vista y otros estdn ocultos. Algunos objetos y pistas
solo se utilizan en la estancia donde los habéis encontrado, mientras que otros pueden usarse
en un lugar posterior o en mds de una ocasién. También hay pistas ocultas a lo largo de la
historia, asi que prestad mucha atencién a los detalles cuando la ledis.

Concluir toda la experiencia puede llevaros varias horas. Si preferis fraccionar el juego en
varias sesiones, lo mejor es pausar el juego justo después de completar cualquiera de las
estancias y antes de pasar a la siguiente. Si queréis vivir una experiencia contrarreloj, poned
en un temporizador el tiempo de 2 horas y 30 minutos, y activadlo justo cuando entréis
en el salén.

L] 9 L]



+ LA RUEDA DE SOLUCIONES +

La rueda de soluciones sirve para comprobar si habéis resuelto correctamente un
acertijo y si podéis pasar a una nueva estancia. Primero deberiais familiarizaros
con los simbolos de la rueda. Para desbloquear una puerta o un objeto necesitaréis
tres simbolos. La solucién puede ser cualquier combinacién de tres simbolos
(incluso simbolos duplicados).

IMPORTANTE:

* Al resolver cada acertijo, siempre encontraréis pistas que os indiquen qué anillo de
la rueda de soluciones debéis utilizar. Si examinais atentamente todos los detalles
de la casa y la historia, siempre os quedara claro qué anillo debéis utilizar.

* Algunas estancias tienen mds de tres acertijos. En estas estancias, tendréis que
encontrar igualmente tres simbolos para introducirlos en la rueda de soluciones.
La funcién de los otros acertijos se desvelard por si sola en el transcurso del juego.

Cuando credis haber encontrado los tres simbolos para desbloquear una puerta o
un objeto:

1) Localizad en el anillo exterior de la rueda de soluciones
el simbolo amarillo que represente la estancia en la que
os encontrdis en ese momento.

2) Rotad los demds anillos de colores de forma que los
tres simbolos de la solucién que habéis encontrado
queden alineados con el simbolo del anillo exterior

de color amarillo. %é,

3) Deslizad ligeramente la lengiieta hasta que las seis VeNtanas  giupolg de lavanderia
se abran. Las ventanas del centro de la rueda de soluciones  (lavadora)
os indicardn si tenéis los tres simbolos correctos.

Deslizad a la derecha para abrir las ventanas Deslizad a la izquierda para cerrar las ventanas

<10 -

Vuestra solucién es correcta si:

¢ El mismo simbolo del anillo exterior
amarillo aparece en DOS ventanas de
la rueda de soluciones

Vuestra solucién es incorrecta si:
* En las ventanas de la rueda de soluciones
no aparece ningin simbolo, o

¢ El/los simbolo/s de la/s ventana/s no
coincide/n con el simbolo de la estancia
del anillo exterior amarillo

El simbolo de lavanderia aparece en dos ventanas.

Si os habéis equivocado, la rueda de soluciones no os indicard cuéles son los
simbolos que debéis corregir. Reexaminad atentamente todas las pistas de la estancia
y buscad otras soluciones, especialmente para los acertijos de cuya solucién no estéis
totalmente seguros.

4) Cuando la rueda de soluciones os indique que habéis introducido los tres simbolos
correctamente, podéis avanzar al siguiente lugar que se indique en el texto.

IMPORTANTE: Después de cada intento en la rueda de soluciones (tanto si
vuestra solucidn es correcta como incorrecta) deslizad la pestana hasta que todas las
ventanas se cierren. Os recomendamos encarecidamente que no dejéis las ventanas
abiertas mientras rotdis la rueda de soluciones al azar para encontrar las respuestas
correctas a base de probar. ;Lo dnico que conseguiréis asi es que los espiritus
malignos de la casa de muiiecas se enfurezcan!

+ PISTAS +

Si os queddis atascados, recurrid a nuestras pistas online en:
www. ThinkFun.com/EscapeTheRoom

Aseguraos de que todos los jugadores estdn de acuerdo antes de recurrir a las pistas.
Si no llegdis a un consenso, haced una votacién rdpida y proceded segin lo que vote
la mayoria (el voto del anfitrién decidird en caso de empate).

+ INICIO DEL JUEGO +

Cuando estéis listos, empezad leyendo «La Historia Comienza» en la pagina
siguiente. Si queréis vivir una experiencia contrarreloj mds emocionante, poned en
un temporizador el tiempo de 2,5 horas y activadlo cuando se os indique. Si no,
podéis disfrutar igualmente resolviendo los acertijos sin temporizador.

iBuena suerte!

. 11.



+ LA HISTORIA COMIENZA +

Desde que tenéis uso de memoria, la casa del viejo Garrido, situada al final de la
manzana, siempre ha generado rumores entre los vecinos y numerosas historias de

fantasmas. Vuestras familias os cuentan que hace mucho tiempo el Sr. Garrido era

un buen hombre, que vivia junto con su hija Isabel. Cuando ella desaparecid, tapié
las ventanas de su casa y se negé a hablar con nadie.

El tnico momento en el que puede verse al Sr. Garrido saliendo de su casa es
cuando cruza su jardin trasero, lleno de malas hierbas, para dirigirse al taller de
su cobertizo. Justo anoche, cuando mirabais por la ventana de vuestra habitacién,
bien entrada la medianoche, visteis unas siluetas tenebrosas a través de una grieta
en la ventana del cobertizo. Unas siluetas pequefas, como de nifios. Sabéis que
debéis averiguar qué tiene encerrado el Sr. Garrido en su jardin antes de que algo
terrible ocurra.

En plena noche, os movéis sigilosos a lo largo del seto en direccién al destartalado
cobertizo. El césped ha crecido mucho y os arana los tobillos con cada paso que
dais. Llegdis al viejo cobertizo y, con un esfuerzo considerable, logrdis abrir la puerta
haciendo palanca y colaros adentro.

Por dentro, el taller estd sorprendentemente limpio. Las estanterfas estdn repletas
de equipamiento de carpinteria y casi toda la superficie del banco de trabajo estd
ocupada por utensilios afilados. En una mesa central encontrdis una réplica de la
casa de Garrido en miniatura: una casita de mufiecas con unos extrafios simbolos
tallados dentro y alrededor de ella.

Os acercdis a la casa de munecas y echdis un vistazo dentro. Al observar su
estructura, os dais cuenta de que se trata de una maqueta extremadamente detallada.
Poco a poco, acercdis las manos al interior de la casa, examinando sus delicados
acabados. En el momento en el que vuestros dedos tocan la casa, la oscuridad se os
echa encima y casi no os deja ver. Os agarrdis a la mesa para estabilizaros, pero las
tinieblas acaban envolviéndoos por completo.

Os despertdis en una sala bien iluminada. La estancia parece falsa, como el escenario
de una obra teatral. Hay algo en la habitacién que falla, que no parece real.

Mirdis a vuestro alrededor desesperadamente. Desde donde estdis podéis ver el taller
del viejo Garrido, pero algo no encaja... Todo es demasiado grande e imponente.
Lo veis todo, excepto la casa de munecas. Unos instantes después, horrorizados, os
percatdis de lo que ocurre:

Estdis dentro de la casa de munecas.
Si habéis decidido utilizar un temporizador, ponedlo en marcha ahora.
Continuad leyendo: El Salén.
12
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+ EL SALON +

Estdis en el salén de la casa de mufecas. Hay polvo flotando en el aire y telaranas
colgando del techo. Una arana peluda teje lentamente su telarafa en la pared
cerca de un cuadro de punto de cruz. Divisdis algo en el extremo mds lejano de la
estancia y decidis ir hacia allf para investigar. Parece como si hubieran destrozado
una estanteria vieja. Podéis ver las piezas amontonadas en el suelo, con unas extranas
lineas trazadas en la madera.

Las piezas de la estanteria estdn apiladas al lado de una alfombra raida que parece
estar cosida a partir de retazos de tela. Estd muy mal hecha, sus dibujos no casan.

En el suelo, justo en el centro de la estancia, yace una colorida muneca de porcelana
con unos ojos vidriosos, sin vida. No podéis evitar pensar que esa mufieca estd
emitiendo una energfa extrafia y desconcertante.

De repente, ois la vocecilla frigil de una nina pequena: «Oh..., oh no...».
Dais vueltas para ver de dénde ha salido la voz, pero estdis solos en la habitacién.
«Si no os vais, os quedaréis atrapados... Intentad salir de esta casa...».

Mirdis por toda la habitacién frenéticamente, intentando averiguar el origen de esa
extrafa voz resonante. Luego, os girdis lentamente hacia la muneca de porcelana,
aterrorizados. La delicada sonrisa pintada en su rostro no se mueve ni lo mds
minimo, pero al mirarla empieza a girar su cabeza poco a poco hacia vosotros. La
voz hueca parece venir de dentro de la mufieca, pero al mismo tiempo parece venir
de la misma casa, resonante y distante.

«Algunas cosas estdn rotas... Otras estdn recompuestas... Algunas estdn perdidas...
Algunas pierden el alma...».

Dominados por el panico, os precipitdis hacia una puerta que veis a un lado de la
habitacién. Tropezdis con la alfombra al moverse bajo vuestros pies y finalmente
llegdis a la puerta, jpero estd bloqueada!

«Nunca escaparéis a tiempo...».
En algin otro sitio de la casa escuchdis unos gemidos y gritos ahogados.
:Qué estd sucediendo? ;Cémo podéis salir de ahi? ;Y por qué de repente sentis

tanto picor?

Ahora debéis encontrar los tres simbolos
necesarios para abrir la puerta.

Una vez que hayiis logrado encontrar estos simbolos,
leed el texto de la pagina 14: La Cocina.
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+ LA COCINA +
Ahora debéis encontrar los tres simbolos

Mientras trazdis el tltimo simbolo en el extrafio dibujo tallado en la puerta, notdis necesarios para abrir la puerta.

como el aire a vuestro alrededor cambia y la puerta se abre lentamente. Os disponéis
a cruzar la puerta, pero echdis un vistazo al salén una vez mds. Veis la mufieca de

s ’
porcelana, mirdndoos con sus ojos vacios, y ois de nuevo su enigmadtica voz. Una vez que hayals logrado encontrar estos simbolos,

leed el texto de la pdgina 16: El Dormitorio.
«No me abandonéis...».

Decidis llevaros la muneca, su voz parece desvalida. La mufieca os resulta inquietante,
pero no podéis dejarla atrds cuando claramente estd pidiendo ayuda.

Volvéis a la puerta abierta y entrdis a la cocina. La nevera parece un poco torcida,
como si la hubieran movido hace poco tiempo. Dispuestos a su lado, veis una hilera
de tarros de cristal macabros, cada uno con un niimero de elementos espeluznantes
en su interior: pelo, brazos y ojos de mufeca. jPelo, brazos y ojos de muneca!
Estdis tan desconcertados, que vuestros pensamientos giran en espiral en ambas
direcciones: ;pero qué estd pasando?

Un sonido dspero como de hojas secas os sobresalta y descubris una gran hoja

de papel apoyada en la pared. El papel se mueve y veis que tiene impresas unas
imdgenes desencajadas: son las partes de lo que parece ser el dibujo de una nina
de estatura media en ropa interior. jEs una mufieca de papel! Sin embargo, la
imagen estd revuelta: algunas partes de la mufieca se ven bien, pero otras resultan
perturbadoras. El simple hecho de mirarlas os incomoda.

Otra vez ese sonido dspero: el papel se agita y advertis que uno de sus ojos se vuelve
hacia vosotros. Las partes normales de la cara de la mufieca de papel parecen
desesperadas, como si también suplicaran ayuda.

Al fondo de la estancia os llama la atencién una mesita tan coqueta que choca con
el siniestro contexto de la casa. Observdis que estd parcialmente preparada para una
comida. Cada minuto que pasa, las cosas se ponen mds y mds escalofriantes, y
empezdis a sentir vuestras piernas cada vez mds flojas. Al sacar una de las tres sillas
de la mesa para apoyaros y orientaros, detectdis que hay algo rojo derramado en

el suelo.

iLa puerta de la cocina se cierra de golpe! Un escalofrio recorre vuestro cuerpo: el
mal acecha en esta casa.




+ EL DORMITORIO*

Al acabar de trazar los simbolos en el dibujo de la puerta, volvéis a notar un cambio
en el aire alrededor. La mufieca de papel habla de la misma forma resonante y
distante que la mufieca de porcelana, pero su voz suena seca y quebradiza.

«Nosotras también entramos en la casa... y no pudimos salir... Ayudadnos,
por favor...».

Al entrar en el dormitorio, ofs unos sonidos débiles con cada movimiento que
hacéis, como si algo suave estuviera arrugdndose y rozando. La habitacién es
notablemente colorida, como si perteneciera a una nina. De la pared cuelga un
inquietante cuadro con un marco decorativo que os resulta familiar. Un viejo y
gastado armario reposa junto a la pared, y descubris unos arafiazos en el suelo.

La voz dspera vuelve a brotar de la mufieca de papel. «Id con cuidado...».

Al dar un paso adelante, algo se mueve en una esquina a oscuras al otro lado de la
habitacién. Forzdis la vista para comprobar si hay algo, y atisbdis una tosca figura
hecha con yute desplomada junto a la pared. Escuchdis una voz nueva, distante y
asustada como las otras, pero amortiguada esta vez: «No... otra vez...».

A medida que avanzdis por la habitacién, la voz seca de la muneca de papel vuelve a
escucharse temerosa.

«Ayudadnos...».

Al deteneros un momento a los pies de la cama, notdis como algo os roza las piernas,
pero cuando mirdis abajo, no hay nada. El corazén se os acelera, y ofs una voz
resonante que sale de la mufeca de porcelana:

«;Notdis las agujas y los alfileres? No os quedéis atascados mucho tiempo...».

Ahora debéis encontrar los tres simbolos
necesarios para abrir la puerta.

Una vez que hayiis logrado encontrar estos simbolos,
leed el texto de la pdgina 18: El Baiio.



+ EL BANO +

Una vez mds notdis que algo cambia al desbloquear la puerta y abrirla. De nuevo,
escuchdis la voz resonante y distante de la mufieca de porcelana: «La casa estd
enfadada...». Ahora no parece tan asustada, suena algo diferente.

Abris la puerta y os asomdis a un bafio lleno de vapor. Es dificil percibir los detalles,
ya que el vapor de la habitacién difumina la débil luz. Tras tropezar con el lavabo,
limpidis el vapor condensado del espejo y os queddis horrorizados por lo que

veis en €.

Vuestras cabezas hinchadas estdn envueltas en tela blanca y vuestro pelo se ve més
denso, como si fuera de hilo grueso. {Os estdis convirtiendo en mufiecas de trapo!
Bajdis la vista atemorizados y veis los rostros indnimes de la mufieca de porcelana, la
muieca de papel y la mufieca vudd, todas ellas contempldndoos inexpresivamente.

La voz amortiguada vuelve a oirse: «Ahora lo veis... Tenéis que escapar...».

Horrorizados, comenzdis a explorar la oscura y brumosa estancia. Al mirar hacia
arriba, dais un salto al ver la repugnante cola de un ciempiés gigante desaparecer
al colarse a través de una escalera plegada fijada al techo. Con un rdpido tirén,
desplegdis la escalera y ésta choca contra el suelo. Las bisagras parecen desgastadas,
como si la escalera se plegara y se desplegara con frecuencia.

Momentos después, os sorprende el crujido de una ondeante cortina de ducha.
Mientras dais vueltas, ofs una extrafa respiracién que proviene de detrds de la
cortina, y un chapoteo en la bafiera.

Escuchdis un forcejeo seguido de un balbuceo ahogado. Pese al calor asfixiante,
sentis un escalofrio al ver rezumar un turbio liquido negro por debajo de la cortina

de ducha.
«SOCORRO ;SOCO—...!», grita una voz, ripidamente sofocada por un

brusco chapoteo.

Y luego, un silencio.

Un tembloroso gemido emana de la mufieca vuda al dirigiros hacia la cortina.
«No...», suplica la voz resonante de la mufieca de porcelana.

Lentamente, apartdis a un lado la cortina de ducha y encontrdis una bafiera llena
hasta arriba de un liquido oscuro y espeso. Una muneca de pléstico, cubierta por el
aceite negro y con las extremidades atadas con una cuerda, os mira fijamente desde
las oscuras profundidades.

Ahora debéis encontrar los tres simbolos
necesarios para abrir la puerta.

Una vez que haydis logrado encontrar los simbolos,
leed el texto de la pagina 20: El Atico.



+ EL ATiCcO +

Ignordis el ya habitual cambio en el aire y subis velozmente por la misteriosa
abertura del techo. Mirando alrededor, descubris un bail de madera cerrado en
la parte posterior de la estancia.

Las palabras de la muneca de porcelana resuenan en vuestros oidos: «Se os acaba
el tiempo...».

La luz penetra a través de una gran ventana circular, iluminando el 4tico. En una
esquina al fondo de la habitacién veis el borde inferior de algo circular. Vislumbrdis
una pequefa parte de un dibujo de color naranja y os dais cuenta de que es una
muieca rusa de madera un poco descolorida.

«NObb.

Un grito agudo, diferente a todas las voces que habéis escuchado desde que
entrasteis en la casa de mufiecas, os sobresalta y hace que se os caigan las mufecas
al suelo.

«Esa no...». Conmocionados, os percatdis de que la voz aguda procede de la muneca
de porcelana.

En respuesta, ofs varias voces tenues, todas al unisono, que vienen de la mufeca
rusa: «Ella no... os ayuda...». Como las demds, la cara pintada de la mufieca rusa
permanece quieta e indnime.

Al inclinaros para coger las otras munecas, comprobdis que las mufiecas no estdn
muy lejos de donde se os han caido hace unos momentos.

Excepto la colorida muneca de porcelana.

Escuchiis las voces acalladas de las otras munecas: «Nuestros secretos abriran el
badl... los desvelaremos... justo a tiempo...».

La cabeza de la mufieca de porcelana se gira lentamente hacia las otras mufecas, con
una mirada fulminante.

Ahora debéis encontrar los tres simbolos
necesarios para abrir el badl.

Una vez que haydis logrado encontrar los simbolos,
leed el texto de la pdgina 22: El Badl.



+ EL BAUL +

Al abrir la cerradura del batl, la voz de la mufieca de porcelana inunda toda la
habitacién. Esta vez ya no es resonante y suave, sino atronadora y dura.

«;Se os ha acabado el tiempo! jAln seguis en esta casa y aqui os quedaréis!»

De pronto, ofs algo moverse detrds de vosotros. Cuando os dais la vuelta, la mufieca
de porcelana estd temblando y sus diminutas extremidades se estremecen, jcomo si
cobraran vida! Sus ojos malignos brillan en rojo con un fuego sobrenatural, mientras
que sus crueles carcajadas llenan el aire a vuestro alrededor.

«iAhora nunca escaparéis!», ruge la munfeca, ahora con una voz que retumba por
toda la casa. «;He padecido mucho tiempo la soledad de esta casa! ;Dia tras dia,
siempre sola! Mis amigas vinieron a buscarme, pero ahora ya no quieren jugar
conmigo. ;Vosotros jugaréis conmigo! Alguien tiene que jugar conmigo y vuestro
tiempo se ha acabado. jAhora os quedaréis aqui para siemprel».

Mientras os tambaledis hacia atrds presos del miedo, escuchdis un suave susurro que
procede de las mufiecas a vuestras espaldas.

«Aun no es demasiado tarde... Atadla... Debéis tejer el patrén correcto
para atraparla...».

Una vez que hayiis resuelto este acertijo,

leed el texto de la pagina 24: El Final
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+ EL FINAL +

Entretejéis las tiras a toda prisa. Justo cuando la muneca de porcelana se abalanza
sobre vosotros, le arrojdis al pecho las tiras entretejidas. Estas se deslizan por su
cuerpo y la envuelven, sujetdndole los brazos a ambos lados. La muneca refunfuna
y grufie aterrorizada, pero en cuanto las tiras se unen en su espalda, se queda fofa e
inmévil: vuelve a ser una simple muneca.

El aire cambia y las tinieblas desenfocan vuestra visién. Veis los colores y las formas
pasar volando a vuestro lado y, unos instantes después, volvéis a estar de pie en el
cobertizo. Al desvanecerse la oscuridad, observdis como la casa de munecas empieza
a atenuarse ante vuestros propios ojos. Cualquier mal que hubiera en ella parece
esfumarse y la casa se queda en calma y sin vida. Ahora no es mds que una casa de
muiecas vieja y desgastada.

Veis a cuatro nifas de pie a un lado de la mesa, acurrucadas juntas por el miedo.
Seguis su mirada hasta el otro lado de la mesa, donde veis a otra nifa sola:
una chiquilla, con largos bucles y un camisén blanco impoluto, que parece
especialmente aturdida. La reconocéis por los retratos que habia en la casa

de munecas.

«Eres... Isabel?».

Antes de que ella pueda responder, la puerta del cobertizo se abre de golpe a vuestras
espaldas. Os dais la vuelta. Es el Sr. Garrido. Respira con dificultad, pero tiene su
clara mirada azul centrada en la nina. Volvéis a mirarla a ella. «Papi», susurra ella, y
cae al suelo desmayada.

El se apresura hacia ella, acunando su cuerpecito y sollozando. Le dejdis un
momento antes de interrumpir: «Sr. Garrido, ;qué estd pasando?».

El se serena un momento y os pide: «Por favor, llevad a estas nifias a sus casas. Isabel
y yo tenemos que salir de aqui, pero os prometo que os lo explicaré todo». Después,
recoge a su hija del suelo y sale por la puerta antes de que podais protestar.

Agrupdis a las nifias, consoldndolas lo mejor que podéis, y salis del cobertizo.
Una a una, retorndis a las nifias a sus respectivas familias, todas ellas demasiado
agradecidas por el reencuentro como para hacer muchas preguntas.

<% .

Nadie ha visto al viejo Garrido desde aquella noche, y mucho menos a Isabel. Una
semana después de vuestra terrible experiencia, recibis una carta por correo en la
que pone:

«Os prometi que os darfa una explicacidn, asi que aqui la tenéis. Hace anos, aprendi
que ciertos tipos de magia existen en realidad. Teniendo esto en cuenta, decidi crear
una casa de mufecas encantada para Isabel. Estaba muy orgulloso de mi obra: era

el regalo perfecto para mi hijita perfecta. Sin embargo, mientras realizaba el hechizo
final, Isabel entré en mi taller justo en el peor momento. Se transformé en una
muieca de porcelana y no consegui que recobrara su aspecto habitual.

Intenté todo lo que se me ocurrid, pero, al parecer, cuanto més tiempo estaba
atrapada, mds la trastornaban las fuerzas malignas de la casa. Ella simplemente...
dejé de ser ella misma. Cada dia intentaba liberarla, pero nada surtia efecto ni
con la mufieca ni con la casa de munecas; ni siquiera podia romperla. Sus amigas
empezaron a venir desde sus casas, entrando a hurtadillas por la noche para tratar
de encontrarla. Luego, yo iba a la manana siguiente y me encontraba cada vez una
mufeca nueva en la casa de mufiecas.

iNo sé cémo, pero de alguna manera vosotros lograsteis romper el hechizo!
iDestruisteis la casa de mufiecas y el mal que acechaba en su interior! ;Os lo
agradecemos de todo corazén!»

Detras de la carta encontrdis otra hoja de papel. En ella estin garabateadas a cera unas
figuras que reconocéis de inmediato. Son Isabel y sus amigas: ya no son munecas.

i{Enhorabuena!

iHabéis salvado a las nifias de la magia maligna de la casa y habéis
escapado de La Casa de Mufiecas Maldita!

+ ACERCA DE LOS INVENTORES +

Nicholas Cravotta y Rebecca Bleau llevan mds de veinte anos inventando juntos.
Rebecca es, ademds, una gran artista galardonada. Podéis conocer mds sobre sus
juegos y acertijos en:

www.BlueMatterGames.com

+ ILUSTRACIONES DEL JUEGO +

Escape the Room: La Casa de Musiecas Maldita ha sido ilustrado por Monsters Pit.
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Advertencia: Este juego contiene pilas irreemplazables.

Productos sefialados con este simbolo se deben eliminar de la
manera siguiente:

No tire los elementos eléctricos del juego a la basura sino déjelos
— en un punto de recogida especial para electrodomésticos usados.
Inférmese en su ayuntamiento sobre la eliminacién adecuada.
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+ MISTERIO EN LA MANSION DEL OBSERVATORIO +

Es 1869 y nadie ha visto al respetado astrénomo de la
ciudad desde el lamentable fallecimiento de su esposa.
Ultimamente han estado pasando cosas muy extrafias
en su mansién: estruendosos ruidos extrafos, un olor
desagradable y un humo que sale del observatorio.
iTa y tus amigos tenéis que resolver el misterio de la
Mansién del Observatorio!

A partir de 10 afos

ESrARE THE: ROOM
el APE THE: DIV
+ EL SECRETO DEL DR. GRAVELY*

Corre el afio 1913 y eres el afortunado ganador de

una estancia gratuita en el Retiro Foxcrest, donde el
renombrado Dr. Gravely ofrece lo tltimo en tratamientos
de spa y relajacién para la alta sociedad. No obstante,
puede que al llegar alli, los otros huéspedes y ti os deis
cuenta de que ese «retiro de salud» no es lo que parece...

A partir de 13 afos
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