
q52

               John ward H
ubieras necesitado unos largos minutos para llegar al final del camino. Un 

callejón sin salida. ¿Es posible que te hayas equivocado? No puede ser: has leído 

bien el mapa, tiene que haber una solución. Delante de ti, encajada en la pared 

de ladrillo, a la altura del pecho, una placa circular llama tu atención. Dos anillos concéntricos 

parecen poder girar independientemente uno del otro. El conjunto está decorado como una 

placa conmemorativa sin embargo, el texto es incomprensible, excepto un nombre: “John 

Ward”. Tras haber manipulado los anillos al azar, empiezas a comprender el funcionamiento 

del mecanismo… 

 70-71

z _9���
r

6q

Separa del segundo marcapáginas el Grabado de aquí  

arriba y guárdalo, puede ser de utilidad más adelante.
Vuelve a la página 44.

Sinopsis
Después de un largo viaje, por fin llegas a 
Salem. Desde pequeño, devorabas mitos 
y leyendas sobre brujas y hoy entras 
de lleno en su historia, la verdadera. 
Has venido para visitar la ciudad donde 
tuvieron lugar los famosos procesos de 
1692 y no te irás hasta conocerlo todo. 
Tu curiosidad no tiene límites, quizás 
demasiado. 

El tercer número de Escape Quest, te 
lleva al encuentro de las brujas de Salem 
en una aventura que mezcla historia y 
ocultismo.

Visita los lugares emblemáticos de la 
ciudad e intenta descubrir el misterio de 
las brujas resolviendo los enigmas que 
se crucen en tu camino.

Componentesapa de la Ciudad (75x11

94 páginas

4 páginas de soluciones

Ficha técnica

Autor Kaedama
Colección Escape Quest
Categoría Libro
Referencia SDGESCQUE03
Formato Rústica
Case 3
Tamaño 19x27 cm
Peso 285 gr.
Idiomas Español
Tipo de juego Libro-juego
Tipo de producto Juego base

PVP: 14,95 € 4% IVA

1-2 +12 ~180’

SDGESCQUE03

Para más información:
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   LA ENTRA
DA DE LA

S BRUJAS 

Por fin estás dentro del museo. Entrar a escondidas como acabas de hacer vuelve la visita 

aún más emocionante. No obstante, hacerlo como un ladrón implica un inconveniente: 

no has llegado al hall principal y el camino para llegar a las salas de exposición no está 

indicado por ninguna parte. Te encuentras en lo que parece un cuarto del servicio, una pequeña 

estancia rodeada de puertas de madera. Sin saber muy bien qué hacer, abres una de ellas al azar 

y te encuentras frente a un armario lleno de escobas sin interés alguno. La segunda puerta lleva al 

cuarto de contadores, la tercera al ropero de los operarios de limpieza y la cuarta, a un trastero 

vacío a excepción de algunos cartones. Parece que la gran aventura debe esperar un poco más, a 

menos que la quinta y última puerta sea la buena. Si no es así, tendrías que rehacer tus pasos, algo 

que sería decepcionante. Es cuando, con esperanza, empujas la puerta que tienes delante, que es 

más pesada que las otras. La puerta se resiste ligeramente pero acaba abriéndose, con un chirrido 

procedente de las bisagras. Descubres otro trastero, más grande y más abarrotado de cosas que los 

anteriores. ¿Será esto el almacén del museo? Varios maniquíes y estatuas están colocados en medio 

de un desorden de cuadros, de señales y expositores. Curiosa manera de empezar tu visita, pero al 

menos has encontrado algo que explorar. Tu atención repara inmediatamente en un mueble cubierto 

de objetos de aspecto extraño… ¡Es la recreación de la mesa de trabajo de una bruja! ¿Por qué habrán 

dejado almacenada tal maravilla en vez de exponerla a los visitantes? No lo sabes, pero no importa: 

aquí estarás más tranquilo para admirarla. Y además hace falta aún un medio para acceder al resto 

del museo... 
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Vuelve a la página 44.
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 SELLADO Y ESCONDIDO 

T us clases de informática te han sido útiles: tras varios intentos sin éxito, consigues 

restablecer la contraseña. Pulsas el intro y cruzas los dedos. Escuchas a tu izquierda un 

zumbido amortiguado. Te levantas y ves uno de los cuadros colgados en la pared girando 

sobre sus propias bisagras como una puerta, mostrando una caja fuerte empotrada en la pared. Una 

caja fuerte con código -no te sorprende-. ¿Y ahora qué?
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