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Escape Tales: Sin Memoria es un juego de estilo escape room

preparado para 1a 4 jugadores. Ademas de plantear toda una serie

de desafiantes puzles, el juego gira en torno a una historia que te atrapara
desde el principio y sobre la que podrds influir durante la partida.
Prepérate para enfrentarte a una buena cantidad de puzles (que solo
exigiran que os estrujéis el cerebro y quizds que uséis papel y lapiz) y

a duras decisiones que determinaran el curso de vuestra aventura.

Siya has jugado a Escape Tales: El Despertar no
necesitas leer todo el reglamento. Simplemente,
consulta la seccién Diferencias con El Despertar
(que encontrards al final del reglamento) para ver
qué reglas han cambiado.

™ 24Fichas de accién
™ 4Fichas de progreso
T+ 148 Cartas de juego
14 (artas de estrés

™ 19 Cartas de localizacién
+ 1Tablero de juego

3 Libros del Narrador
2 1Reglamento

jRecuerda! No mires |a parte delantera de las cartas
(el lado con texto) mientras preparas la partida.

Escoge la historia que vas a jugar (cada una tiene un Libro del Narrador).
ilmportante! Da igual cudnto tiempo transcurra desde que juegas
una historia hasta la siguiente, pero es crucial jugarlas en este orden:

« Tutorial y Elizabeth Weber

« John Barns

« Black_Princess
2 Coloca el tablero de juego al alcance de todos los jugadores.
[ sitia junto a él los siguientes componentes:

I=] Fichas de accion.

[=] Fichas de progreso.

(artas de juego, en orden ascendente (con la C001 en la parte
superior y la C148 en la inferior).

m (artas de estrés, en orden ascendente:

- Tutorial y Elizabeth Weber: cartas E0 a E5.
- John Barns: cartas E10 a E14.
- Black_Princess: cartas E20 a E22.

E (artas de localizacion, en orden ascendente (con la L01 en la
parte superior y la L19 en la inferior).

Sitienes alguna, las cartas de historia con los simbolos = %,

:Hy : < obtenidas en las historias previas.

ilmportante! No descartes nunca estas cartas, incluso

aunque hayas terminado la historia correspondiente, a menos

que el juego te lo pida de manera expresa.

A EiLibro del Narrador correspondiente a la historia.

ﬂ Prepara un mévil o un ordenador para comprobar las soluciones de
los puzles (més informacién de la app en la pagina 5).

jlmportante! Hemos preparado cada copia del juego
con sumo cuidado. Desafortunadamente, a veces puede
haber fallos. Durante la preparacion, fijate bien por

si te falta alguna carta o componente. Asi te asegurards
de que no se arruine la experiencia de juego. Recuerda
revisar solo la trasera de las cartas. Si te falta alguna

o detectas algun error, por favor escribenos a
juegosdemesa@tcgfactory.com o a hola@fractaljuegos.c|
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Escape Tales: Sin Memoria es un juego cooperativo, por lo que tendréis que
tomar las decisiones de forma comdn entre todos los jugadores. A menos
que lo jueges en solitario, asegurate de revisar cada localizacion y puzle
junto al resto de jugadores. El desenlace de cada historia depende de las
decisiones que toméis entre todos.

Escape Tales: Sin Memoria es un juego en el que no
puedes perder. Sin embargo, las decisiones que tomes
influyen directamente en el resultado de cada historia.
Para bien o para mal, el final solo depende de ti.

Empieza la partida leyendo en voz alta el prélogo. Lo encontrards en el
Libro del Narrador correspondiente a la historia que estés jugando,
junto al ndmero del parrafo con el que deberias empezar tu aventura.

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

Lee el parrafo correspondiente del Libro del Narrador y sigue las
instrucciones que indique.

2l Realiza cualquiera de las siguientes acciones hasta que uno de
los componentes del juego te indique que acudas al Libro del
Narrador (en ese caso, vuelve al punto 1):

E] Explora el tablero: Coloca una de las fichas de accion
disponibles en una de las zonas aun sin explorar de |a carta de
mapa y lee el parrafo del Libro del Narrador que indique.

[ﬂ Toma una carta de estrés: Si no te quedan fichas de accion
y quieres explorar una localizacion, toma la carta de estrés de
la parte superior del mazo, léela y sigue sus instrucciones.

[= Resolverun puzle: Abre el puzle en la app y lleva a cabo una
de las acciones disponibles (dar una respuesta, revisar cuantas
cartas se requieren o pedir pistas).

El Cumplir una condicion: Si tienes alguna carta de condicion
y puedes cumplir con lo que pide, acude al parrafo indicado en
el Libro del Narrador.

=] silo haces todo de la manera correcta, entonces nunca tendrds que
Ilegar a este punto :)

El final del prélogo te dard instrucciones concisas sobre como empezar

tu aventura. Cada parrafo estd marcado con una letra sequida de

un ntimero (por ejemplo, P854). Los parrafos describen eventos que

le suceden al personaje principal de cada historia. Estan distribuidos al azar
alolargo de cada uno de los Libros del Narrador. Mientras estés leyendo
un parrafo, evita mirar el resto de parrafos de esa misma pagina. jPodrias
destriparte la historia a ti mismo!
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Todos los parrafos comparten una estructura similar dividida en:

niimero [, texto de la narracion [=] y acciones 8. Siempre que
un efecto de juego te pida que acudas a un pdrrafo, biscalo tomando
como referencia el nimero. En primer lugar, lee siempre el texto de la
narracion, ya que puede contener pistas para los puzles y detallar
eventos importantes que pueden ser relevantes para tus decisiones
futuras. Después, lee y lleva a cabo en orden todas las acciones recogidas
en |a Ultima seccion. En algunos casos, esta seccién puede estar vacia.
Significa que explorar esa zona ya no requiere mds acciones. Sin embargo,
el texto de la narracion si puede contener informacion valiosa.

Para facilitarte la blsqueda, encontrards los nimeros
de los parrafos en los mérgenes de cada Libro del
Narrador.

Se usa para colocar las cartas de localizacién y para explorar sus zonas.
Estas cartas se sittan en el tablero de juego siguiendo el esquema de las
cartas de mapa (mads informacion en la pagina 4).

Durante la partida te encontrarés con reglas que cambian
el uso de las cartas de localizacion o del tablero de
juego. Cuando te pase, aplica siempre las nuevas reglas
que introduzcan tanto el Libro del Narrador como
las cartas.

En las cartas de localizacion encontrards nuevos puzles, objetos
y fragmentos de la narracién.

Cuando un pérrafo te presenta una localizacion te pedird que tomes varias
cartas de localizacion junto a una carta de mapa y un cierto nimero
de fichas de accion (consulta la seccion Explorar una localizacion,

en |a pagina 4, para obtener mds informacion sobre las fichas de accion).



A menos que se especifique de otra manera, toma siempre
las cartas de sus mazos correspondientes y dales la vuelta
inmediatamente, revelandolas a todos los jugadores.

Después, sigue las instrucciones del parrafo y coloca las cartas de
localizacion en el tablero de juego seguin indica la ilustracion de la
carta de mapa correspondiente con el eshozo de dicha localizacion. El
disefio resultante se dividird habitualmente en 12 casillas llamadas zonas.
Sitda la carta de mapa junto al tablero de juego de manera que su
orientacion coincida con la del tablero. Ya tienes la localizacion preparada
y lista para ser explorada.

iRecuerda! Las decisiones que tomes te llevaran
avisitar un ndmero limitado de cartas de localizacion.
iNo podrés verlas todas en una sola partida!

Importante: Es recomendable revisar con atencién las
cartas de localizacion y debatir sobre los pasos
a sequir ante de tomar una decisién definitiva.

Cuando quieras explorar una zona, coloca una de las fichas de accion
disponibles en esa misma zona de la carta de mapayy lee el parrafo
correspondiente. Es posible que al explorar obtengas una o mas cartas
de juego.

Nunca tendrds suficientes fichas de accion para explorar todos los rincones
de cada localizacion. De hecho, no es necesario examinar cada recoveco;

por eso es tan importante escoger con inteligencia las zonas a explorar.

Si te quedas sin fichas de accion, puedes recurrir a las cartas de estrés.

Importante: Si te queda alguna ficha de accion al
avanzar a una nueva localizacion, jno las descartes! Si el

Las cartas de estrés te permiten sequir jugando cuando te quedas

sin fichas de accion. Siempre que quieras explorar una nueva zona

(o realizar cualquier otra accion que te exija descartar fichas de accién)
pero no tengas fichas de accion, estds obligado a tomar la primera carta
de estrés del mazo y leer todo su contenido (incluyendo el texto ubicado
en |a parte inferior de la carta).

La parte superior de las cartas de estrés incluye un texto narrativo y la
inferior efectos que se tienen que resolver siempre de izquierda a derecha.

Recuerda que cada historia tiene sus propias cartas de estrés.
Cuando empieces una nueva historia, descarta todas las cartas de estrés
de la historia anterior y toma las asociadas a la actual (E0-E5 parael
Tutorial y Elizabeth Weber, E10-E14 para John Barns y E20-E22 para
Black_Princess).

iSé cuidadoso con las cartas de estrés! Usar muchas
influird en el curso de tu aventura... jy en cémo acaba!

iRecuerda! No puedes tomar cartas de estrés
si todavia te quedan fichas de accidn sin usar.

Durente la partida te encontrards con distintos efectos y parrafos que te
darén instrucciones para tomar cartas de juego (las que tienen la letra
(). Siempre que robes una carta de juego, dale la vuelta y colécala sobre la
mesa al alcance de todos los jugadores. Descértalas solo cuando te lo pida
un efecto del Libro del Narrador (normalmente después de haberlas
utilizado). Al terminar una historia, descarta todas las cartas excepto las
cartas de historia (marcadas con los simbolos & %, = # ¢ & €).



El mazo de cartas de juego incluye los siguientes tipos de cartas:

Eartasjde]puzie

Estas cartas incluyen una referencia sobre fondo rosa impresa en la
esquina inferior derecha. Cada puzle se compone de una o mas cartas.
Es recomendable agrupar estas cartas segun su referencia para tener
juntos todos los elementos de un mismo puzle.

Curtusidelobjeto

Las reconocerds porque todas incluyen la ilustracién de un objeto

y comparten el mismo fondo. Algunas cartas de objeto tienen

un simbolo sobre fondo amarillo en la esquina inferior izquierda.

La utilidad de muchas cartas de objeto se hace evidente a medida

que avanza la partida; pueden permanecer en tu poder a lo largo

de varias localizaciones, pero nunca tras haber finalizado la historia actual.

Carntasidelcondicionjvipendientes;

Estas cartas permiten acceder a un efecto (como leer un nuevo parrafo)
que solo puedes realizar si tienes las cartas y/o simbolos adecuados en tu
drea de juego, 0 cuando redines un cierto nimero de fichas de progreso en
la carta apropiada.

ilmportante! Cuando coloques fichas en las cartas
pendientes (que te exigen colocar un determinado
niimero de fichas antes de poder resolverlas), usa
tnicamente fichas de progreso.

Cartas]delmapa

Las diferenciards porque muestran una cuadricula similar a la del
tablero de juego y una version a pequefia escala de la ilustracion

de las cartas de localizacion. Para explorar una localizacion, coloca
fichas de accion en la carta de mapa correspondiente. Las cartas de
mapa se toman habitualmente junto a las cartas de localizacion. Sirven
de guia para colocar las cartas de localizacién en el tablero de juego.

Durante la partida te encontrarés con reglas que cambian
el uso de las cartas de localizacion o del tablero de
juego. Cuando te pase, aplica siempre las nuevas reglas
que introduzcan tanto el Libro del Narrador como
las cartas.

Eartas]de]historial

Constituyen un tipo especial de cartas que hacen hincapié en elementos
cruciales para la narracion. Estas cartas siempre incluyen los simbolos

:3 ko : <. Lascartas de historia son también las tnicas que
mantendrds en tu poder entre las diferentes historias. Tenlas siempre a mano
porque pueden resultar tiles en determinados momentos de la partida.

_Importante: Una misma carta puede pertenecer a varias — ——
categorias. Por ejemplo, una carta de objeto puede ser

ala vez un puzle y una condicidn. Estas cartas combin

las caracteristicas descritas para cada tipo de carta.

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

Durante la partida encontrarés puzles imprescindibles para progresar en la
narracion y otros que te ayudaran de maneras diversas. No tengas miedo
de avanzar dejando algun puzle sin resolver. El juego no te permitird
avanzar en la narracion si no resuelves los puzles esenciales para la
historia.

La app de Escape Tales se presenta bajo la forma de una pagina web que
se puede afadir directamente a la pantalla principal del mévil para usarse
como una aplicacion. Ademds, funciona offline; después de haber visitado
la pdgina web una vez, se puede usar sin conexion a Internet.



Accede a la app en esta direccion:
https://app.escape-tales.com

Al acceder a la pagina web/app por primera vez, selecciona el juego
Sin Memoria y escoge el idioma que se corresponda con el del juego fisico.

El mend principal de la app muestra una referencia para cada uno de
los puzles; puedes acceder pinchando sobre ellas. Cuando descubras una
nueva referencia de puzle, dbrelo en la app para entrar a su propio mend.

jlmportante! Las acciones que tomas con la app
no requieren fichas de accién y no tienen impacto
negativo en la partida. LIévalas a cabo como tu quieras.

El ment de los puzles se divide en 3 dreas:
la zona de la respuesta, las cartas
requeridas y las pistas.

21 zona para la respuesta: Aqui
introduces el cédigo o la contrasefia
que sirve de respuesta para el puzle. El
nimero de espacios es (nico para cada
puzle. Si un puzle presenta 3 espacios, la
respuesta tiene que tener exactamente
3 simbolos, niimeros, letras, etc.

Cuando introduzcas la respuesta
correcta, la app te redirigird a un pérrafo
determinado del Libro del Narrador.

A veces encontrards junto a la zona de la respuesta
una pista sobre el formato de la misma. Esta ayuda no
influye en la solucion del puzle; solo te da instrucciones
para introducir de forma adecuada la respuesta en la app.

[z] cartas requeridas: Esta opcion revela cuantas cartas y qué
elementos del juego se requieren para resolver el puzle. Puedes
ignorarla y tratar de reunir las claves recurriendo a la narracion
0 a lalégica, pero ten presente que sin todas las cartas requeridas
no te serd posible resolver los puzles.

Pistas: Este bot6n abre un nuevo ment que permite consequir
pistas. Al principio te encontrards el botén Pedir pista, que después
de pulsarlo varias veces (para obtener miltiples pistas, normalmente
entre dos y cuatro), pasa a ser Ver respuesta. Deberias usarlo solo
como (ltima opcién cuando te veas incapaz de resolver el puzle.
Usar este boton no tiene impacto negativo en la partida.

Escape Tales ofrece varios finales para cada uno de los Libros del Narrador
que conforman el juego. Llegar a uno o a otro dependerd de las decisiones
que tomes y servird para terminar la historia actual o, en el caso de la
Gltima de ellas, también para poner punto final a la partida. Las elecciones
que tomes durante las dos primeras historias, asi como sus respectivas
conclusiones, tendrdn un impacto directo en el final de la partida.

Al terminar las dos primeras historias, guarda por separado las cartas de
historia que has reunido. Si te planteas jugar una misma historia en varias
sesiones, guarda las cartas de historia en la caja del juego, junto con las
cartas de localizacion. Las cartas de juego que descartes no se volveran
ausar durante la partida, por lo que no tienes que devolverlas al mazo.

Puedes interrumpir una partida de Escape Tales: Sin Memoria en cualquier
momento para continuarla otro dia. Para ello, rellena la tabla que
encontrards en la dltima pagina del reglamento. La préxima vez que vayas
ajugar, prepara la partida de acuerdo con lo que anotaste en la tabla y
continta jugando. No obstante, te recomendmos interrumpir la partida
entre narraciones o justo tras abandonar una localizacion para mantener
fresco el recuerdo de los detalles de la narracion y de los puzles sin resolver.

-1Escape Tales: Sin Memoria no solo es més largo que
Escape Tales: El Despertar; también es bastante
mas dificil. Si te atreves, puedes intentar jugar las
tres historias de una sola sentada, pero nosotros te
recomendamos que lo hagas en varias sesiones.

iEstamos encantados de tenerte de nuevo con nosotros para disfrutar
de una nueva aventura! :) Aqui abajo encontraras la informacion que
todo jugador veterano de Escape Tales necesita para adentrarse en
Sin Memoria. Estos son los cambios respecto a El Despertar.

 Las cartas de desdicha ahora son cartas de estrés (funcionan de
la misma manera). Cada historia tiene sus propias cartas de estrés.

} Ademads de las fichas de accion, el juego incluye fichas de
progreso. Usalas solo cuando el juego te dé instrucciones para ello.

™ (ada partida se divide en tres historias que, combinadas, forman una
tinica narracién. Tendrés que avanzar entre ellas en un orden conciso;
tenlo presente para organizar de manera adecuada cada sesién.
Aseguirate de usar las cartas de estrés adecuadas para cada historia.

En Sin Memoria no hay cartas de salida. Debido a a narracion en si
misma, no hay razén para demorar la transicion entre localizaciones.

En Sin Memoria, cada puzle corresponde a una tnica localizacion.
Sus elementos pueden aparecer en distintas cartas, pero nunca en
localizaciones diferentes.

Sin Memoria incorpora un nuevo tipo de carta: las cartas de
historia. Consulta la pagina 5 de este reglamento.

" Terecomendamos dividir la partida al menos en tres sesiones,
una para cada historia. Al acabar una, guarda la partida y contintia
en otra ocasion. Sin Memoria es mas largo (jy mas dificil!) que
El Despertar.
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