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o :E_sf:éhg'—.le_és: I Despertar es un juego de cartas de estilo escape rooim*
“preparado para 1a 4 jugadores y con un fuerte elemento narrativo.
Samuel - el prdtagjonista_de la historia que estds a punto de vivir- *
-inicia un extrano viaje para intentar salvar la vida de su hija.
Durante tu travesia te enfrentars a numerosos puzles que tendrds

6 Coloca el tablero de juego al a’lc’_énée de todos ios jugadd;es.
@ sitdajuntoa éllos siguientes combbn'entes:

() Fichasdeacdién.

Q Carta;de juego, en orden ascendente (60_61 a C122)_.

0 Cartas de desdicha, en orden ascendente (D0 a D8).
v it A 0 Cartas de localizacion, en orden ascendente (L0 a L18).
R _.,‘-._]22 gliasdejuigo @ Libro del Narrador. .
' '_ - ®9Cartas e desdicha € Prepara un mévil o un ordenador para comprobar las soluciones

© 18 Cartas de localizacidn de los puzles (mds informacion de la app en la pdgina 5).

- © 1Tablero de juego
@ 1Librodel Narrador

181 chas de accién




Escape Tales: El Despertar es un juego cooperativo. Lo puedes jugar
en solitario 0 junto a otros jugadores. Entre todos se decide qué
zonas investigar y se debate para resolver los puzles. El objetivo del
juego es encontrar a Lizzy, la hija de Samuel, nuestro protagonista.
Te recomendamos que tomes tus decisiones con cuidado, ya que el
juego tiene mltiples finales y no todos ellos son felices.

Empieza la partida leyendo en voz alta el prélogo; lo encontrards
en la cubierta del Libro del Narrador. Incluye toda la informacion
necesaria para que que la aventura comience.

A partir de ahora, la partida se desarrolla de la siguiente manera:

€D Lee el parrafo correspondiente del Libro del Narrador y sigue
las instrucciones que marque.

@ Realiza cualquiera de las siguientes acciones hasta que uno de
los componentes del juego te indique que vayas al Libro del
Narrador (en este caso, vuelve al punto 1):

"© Exploracién - Coloca una de las fichas de accién
disponibles en una de las zonas atin sin explorar de
la carta de mapa y ve al parrafo del Libro del Narrador
queindique.

() Desdicha-Sino te quedan fichas de accién Y quieres
explorar la localizacion, toma la carta de desdicha de
la parte superior del mazo, léela y haz lo que indique.

@ Resolver un puzle - Abre el puzle enlaapp y lleva acabo

una de las acciones disponibles (dar una respuesta,
revisar cudntas cartas se requieren o pedir pistas).

() Abandonar una localizacion - Si tienes una carta de
salida puedes abandonar la localizacion. Para hacerlo, .
ve al parrafo indicado en el Libro del Narrador.

© Cumplir una ondicion - Si tienes alguna carta de
condicion y puedes cumplir con lo que pide, ve al-parrafo
indicado en el Libro del Narrador.

) Silohaces todo de la manera correcta, entonces nunca tendrds
que llegar a este punto :)

“Los parrafos |

Al final del prélogo se te pide‘ir al “parrafo de inicio”. Cada parrafo
estd marcado con una letra Py un nimero; por ejemplo el P854.
Los parrafos describen eventos que le suceden al héroe durante
la partida. Estan distribuidos al azar a lo largo del libro.

iMientras estés leyendo un parrafo del Libro del Narrador evita
mirar.el resto de parrafos de esa misma pagina!

SN

Pasas mas paginas del Libro. Necesitas varias cosas para el ritual: algo
para dibujar el circulo en el suelo, velas y un objeto de gran importancia
para la persona que estds tratando de encontrar, Las dos primeras co

*| no parecen ser un problema. La tiza deberia de estar en algin lugar del 112

escritorio, Las velas tendrian que estar en la caja fuerte. Pero el ditimo
objeto... £0ué podria haher que fuera importante para Lizzy?

Toma la carta CO17, e
Decide addnde quieres ir — coloca una ficha de accidn en el espae
elegido y lee el parrafo correspondiente.

Todos los parrafos comparten una estructura similar con

3 secciones distintas: Ntimero (), Texto de la Narracion ()

y Acciones (). Siempre que un efecto del juego te pida que vayas
aun parrafo, biscalo tomando como referencia el nimero. En primer
lugar, lee siempre el Texto de la Narracion, ya que puede contener
pistas ocultas y referencias importantes que pueden influir en tus
decisiones futuras. Después, lee y lleva a cabo en orden todas

las Acciones recogidas en la tiltima seccién. En algunos casos,

esta seccion puede estar vacia. Significa que no has encontrado nada;
aun asi, la seccion de la Narracién puede contener informacion clave
para tus futuras acciones. .

Se usa para colocar las cartas de localizacion y explorar sus zonas. 3
Sobre el tablero se colocan tnicamente las cartas de localizacion, -
orientadas seguin indiquen las cartas de mapa (ver pdgina 5). <%

w .S . ; e SRR e
Localizaciones -
Laslocalizaciones seerean'ton las ¢artas de localizacion y

permiten descubn; puzles y objetos ademds de investigar |a historia.

Cuando un parrafo pide colocar una nueva localizacion, te dara
instrucciones para tomar 2 cartas de localizacion junto a una
carta de mapa y varias fichas de accion (ver mds adelante) .

Después, sigue las instrucciones del parrafo y coloca las calfgs 3
de localizacion segun la ilustracion de la carta de mapa c e
el eshozo de dicha localizacién. Se divide en 12 cuadrados Ilamados
“zonas”. Sitta la carta con el mapa Junto al tablero de maneraf qu
la onentacton de ambas cartas sobre Ia cuadricula sea la mlsma



Cuando quieras explorar una zona, coloca una de las fichas de
accion disponibles en esa misma zona de la carta de mapa y lee
el parrafo asignado a ella. Al explorar es posible que obtengas una

~ 0mas cartas de juego.

POS1 ' P168.  P131
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0 paresen s2r i prabiena. 1a fza deheria de estae e lgie lagar del
escritorie, Las ebes terdeite gue st on |3 caja fusrte. Pero ol itien
obieto.... iDak padria hader que hiee importante para Liny?

Toma i garta G
Dby adbends aiseas I caboca ok ke £ 35 o1 o e3ied
4 wlegidy m of et eyt

' x
- lacantidad de fichas de accion que tienes no suele ser suficientes
para explorafde manera sencilla cada rincén de la localizacion. Por
- eso es tan importante elegir bien a qué zonas quieres ir. Si te quedas
sin fichas de acci6n, recurre alas cartas de desdicha.

Las cartas de desdlcha te permlten ,segunr ugandoc,uando te
quedas sin fichas de accion. Slempreque quieras explbra(ﬂtra
zona pero no tengas fichas de accion, estas obligado a tomar la
pnmera carta de desdicha del mazo de desdlcha leerlay y seguu las
|nstrucc10nes que indique.

e pepacalyss b eyl feet sl
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La parte superior de las cartas de desdicha incluye una narracion
y la inferior efectos que hay que llevar a cabo.

Durante la partida te encontrards con efectos y parrafos que

te hardn robar cartas de juego del mazo apropiado (las que tienen
la letra“C”). Siempre que robes una, coldcala bocarriba en la mesa
al alcance de todos los jugadores; descdrtalas solo cuando te

lo pida el Libro del Narrador (normalmente después de haberlas
utilizado).

El mazo de cartas de juego incluye varios tipos de cartas:

Cartas de puzle e

Incluyen un icono sobre fondo rojo impreso en la esquina inferior
derecha. Cada puzle se compone de una o mas cartas.

Es recomendable agrupar las cartas segtin sus iconos para tener
juntos todos los elementos de un mismo puzle.




Las cartas necesarias para reso]ve[un mismo puzleno
siempre se encuentran en la misma localizacion.

jlmportante! Cuandoi mtentes resolver un puzle SIempre &
necesitas todas las ;artas asociadas a dicho puzle (puedes ver
el nimero de cartas requeridas por cada puz»léfe,n laapp).

Cartas de objeto

Las reconocerds porque todas incluyen el dibujo de un objeto sobre
fondo gris. Algunas pueden tener ademds un icono sobre fondo
marron en la esquina inferior izquierda. La utilidad de muchas cartas
de olgjeto se hace evidente a medida que avanza la partida.

a— L

Cartas de salida

No incluyen ninguna marca distintiva; en su lugar tienen una gran
area negra que ocupa todo el centro de la ilustracion. Estas dreas son
pasajes que te permiten abandonar la localizacion actual.

iRecuerda que despues de abandonar una Iocallzaaon
ya no podras regresar a eIIaI

Cuando estés listo
para abandonar esta

localizacion, lee el PL43.

Cartas de condicion

Contienen un efecto (por ejemplo, la opcidn de leer un pérrafo
determinado), que se desencadena solo si tienes la carta (o cartas)
con el simbolo (0 simbolos) apropiados.

AR A

Kk cu"{" X

‘Cumads Lerges des gailas o bas simbelas de sheja lee w1040

* X

Cartas de mapa

Las diferenciards porque tienen una cuadricula similar a la

del tablero de juego y una ilustracion tomada directamente de

las cartas de localizacién. Cuando exploras colocas sobre ellas tus
fichas de accion. Las cartas de mapa siempre se toman a la vez
que las cartas de localizacion. Las cartas de localizacion se colocan
en el tablero de juego segun indique el dibujo de la carta de mapa.

b

- Po04 Pllﬁl P168. P13l
| 4 -

puzle y una condicion. Estas cartas combinan
las caracteristicas descritas para cada tipo de carta.

Los puzles se componen principalmente de cértas de juego, pero
también pueden recurrir a otros elementos. Todos incluyen al menos
una carta de puzle (marcada con un icono en su esquina inferior
derecha). Las respuestas a los puzles se introducen en la app.

Durante la partida encontrards puzles imprescindibles para progresar
en la aventura y otros que solo son ayudas. Si quieres avanzar,

no temas dejar algtn puzle sin resolver; el juego no te permitira
progresar si no resuelves los puzles que requiere la historia.

La app de Escape Tales: El Despertar se presenta bajo la forma de una
pdgina web que se puede anadir directamente a la Pantalla Principal
del mévil para usarse como una app. Ademas, puede funcionar
offline; después de visitar la pdgina web una vez se puede usarsin
conexion a Internet.

Accede ala app en esta direcciél{:
https://app.escape-tales.com



- Elmeni principal de la app incluye
. 'simbolos para cada uno de los puzles;
~ . puedes acceder pinchando sobre ellos.
- Cuando descubras un nuevo simbolo de
- puzle, dbrelo en la app para acceder a su
propio mend.

El Libro del Narrador incluye varios finales dlstmtos Dependlendo
de las decisiones y acciones que hayas tomado, acabars en tino o
en otro. Cuando lo hagas habrds puesto punto y final a la partida.

Puedes volver a jugar otra partida para buscar caminos alternativos,
tomar acciones diferentes, desbloquear nuevos puzles e incluso
descubrir un final distinto.

En este caso puedes omitir la primera localizacion y empezar
la nueva partida directamente desde el PO15.

El ment de los puzles se compone de 3 dreas: el espacio para
la Respuesta, las cartas Requeridas y |as Pistas.

Ay m I () Espacio para la Respuesta - Aqui
R introduces el cddigo o la contrasefia
que sirve de respuesta para el puzle
en cuestion. El nimero de huecos es
Unico para cada puzle. Esto quiere
decir que si un puzle presenta 3
huecos, entonces la respuesta tiene
. que tener exactamente 3 simbolos

(ndmeros y/o letras).

Puedes interrumpir una partida de Escape Tales: El Despertar en
cualquier momento para continuarla otro dia. Lo tinico que tienes
que hacer es rellenar la tabla que encontraras en la dltima pagina
de este reglamento. La préxima vez que vayas a jugar, prepara

la partida de acuerdo con lo que anotaste en la tabla y contintia
jugando.

No obstante, te recomendamos que guardes tu partida después
de abandonar una localizacion. De esa manera es més dificil que
te olvides de detalles importante relacionados con la resolucién
de alguno de los puzles que atin no hayas completado.

‘ Cuando introduzcas la respueta
T ) correcta, laapp te rediri"ge aun
i parrafo del Libro del Narrador. -

lebe ;mu formato. -
- il e N :
~ Estaayudano influye enasc &Tpuzle solo sefiala
. bt s ._ e "":‘ il u;lrenléapp E E
S () Cartas Requeridas - Esta opcion revela cuantas cartas y qué ::E' - i
elementos del juego se requieren para resolver el puzle. Puedes ——p
ignorarla y tratar de reunir las claves recurriendo a la narracion E 4

y-alaldgica, pero siempre puedes verificarlo con esta ayuda.

() Pistas - Este boton abre un nuevo menii que permite consequir
pistas. Al principio te encontrards el boton “Ver pista” que
después de pulsarlo varias veces pasa a ser “Ver respuesta”.

K ¥ ; Autores: Jakub Caban, Bartosz Idzikowski, Matt Dembek
Silo pulsas, la app te muestra la respuesta del puzle. Deberias

usarlo solo como dltima opcion cuando te veas incapaz Disefio: Magdalena Klepacz, Pawet Niziotek, Jakub Fajtanowski
de resolver el puzle. Usar este botdn no tienen impacto Libro del Narrador: Szymon Stoczek, Matt Dembek
negativo en la partida. Edicion en espaniol: TCG Factory y Fractal Juegos

Traduccion al espaiol: Rubén Asensio
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