


Escape Tales: Dzieci Zmijowego Lasu to gra karciana typu escape room

dla 1 do 4 graczy, z mocnym naciskiem na fabute. Gra skupia sie nie tylko
na wymagajacych zagadkach, lecz takze na wciggajacej historii, na ktéra
bedziecie mieli wptyw podczas rozgrywki. Czeka na was wiele zagadek,
do rozwiazania ktdrych nie trzeba niczego poza sprytem i moze jeszcze
czyms do pisania. Przygotujcie sie takze na wiele trudnych wyboréw, ktdre
okresla kierunek waszej przygody.

Wybierzcie Rozdziat, ktdry chcecie rozegrac.

Wazne! Nie ma znaczenia, jak duzo czasu mineto miedzy rozegraniem
Rozdziatéw, trzeba je jednak rozgrywac w nastepujacej kolejnosci:

« Prolog i Rozdziat 1 ze Story Booka 1.

+ 36 zetondw Akgji - 16 kart Lokagji « Rozdziat 2 ze Story Booka 2.
- 187 kart Gry + 1Mapa « Epilog ze Story Booka 3.
- 8kart Odpoczynku + 4karty Pomocy Potdzcie nastepujace komponenty, tak by wszyscy gracze mieli do
- 8kart Skupienia - 3Story Booki nich fatwy dostep:
« 1Instrukqa Zetony Akgji.

Karty Gry w rosnacej kolejnosci
(0d €001 na gdrze do (187 na dole).

Karty Skupienia i 0dpoczynku w oddzielnych stosach
w rosnacej kolejnosci:
« Prolog: karty RO i FO.
« Rozdziat 1: karty od R10 do R12i od F10 do F12.
« Rozdziat 2: karty od R20 do R22 i od F20 do F22.
« Epilog: karty R30i F30.
Karty Lokagji w rosnacej kolejnosci

(0d LO1 na gorze do L16 na dole).

Wszystkie karty, ktére posiadaliscie na koniec poprzedniego
Rozdziatu, ktére nie maja symbolu Zagadki, o ile nie
musieliscie ich wezesniej odrzucic. Oczywiscie rozpoczynajac
Prolog, nie bedziecie mie¢ jeszcze zadnych kart.

Wazne! Jesli kiedykolwiek otrzymacie karty, nie odrzucajcie
ich (nawet po zakoniczeniu Rozdziatu), chyba ze gra powie
wam wprost, by tak zrobic.

Story Book odpowiedniego Rozdziatu.

Przygotujcie urzadzenie mobilne lub komputer, by sprawdza¢
rozwiazania Zagadek (wiecej o Aplikacjinas. 6).




el qry

Escape Tales: Dzieci Zmijowego Lasu jest gra kooperacyjng. Oznacza to,
ze wspdlnie bedziecie podejmowac decyzje (nie dotyczy to trybu solo).
Pamietajcie, by omawiac ze sobg lokacje i zagadki. Zakoriczenie historii
zalezy od waszych wspélnych wyboréw, bo kazdy z nich ma wyjatkowe
znaczenie!

Rozarywka

Rozpocznijcie rozgrywke od przeczytania na gtos wprowadzenia
znajdujacego sie w Story Booku rozgrywanej opowiesci. Znajdziecie tam
informacje o paragrafie, od ktdrego rozpoczniecie swoja przygode. 0d
tego momentu wykonuijcie nastepujace kroki:

Przeczytajcie wskazany paragraf w Story Booku i wykonajcie
wszystkie opisane instrukcje.

Wykonujcie dowolne z ponizszych czynnosci do momentu, gdy

ktdrys komponent gry zaleci Wam przejscie do Story Booka (w tym

wypadku przejdzcie od razu do punktu 1 tej listy):

- Ibadaj Lokacje: Potdicie jeden z dostepnych zetondw Akgji na
niezbadanym polu na karcie Ukfadu i przeczytajcie wskazany
paragraf w Story Booku.

« Skup sie lub Odpocznij: Jesli nie macie Zadnych zetonow
Akgji, a chielibyscie Zbadac Lokacje, zdecydujcie czy cheecie
skupic sie czy odpoczac. Weicie karte z wierzchu odpowiedniego
stosu, przeczytajcie ja i wykonajcie wszystkie opisane instrukgje.

- Rozwiaz zagadke: Otwodrzcie w aplikacji wybrana zagadke
(musicie mie¢ przynajmniej jedna karte z jej symbolem, aby
to zrobic), a nastepnie wykonujcie dowolne dostepne w niej
czynnosc (podawanie odpowiedzi, sprawdzanie potrzebnych
kart, branie podpowiedzi).

« Potacz karty: Otworzcie opcje ,Potacz karty” w aplikagji,
wprowadzcie numery kart, ktére chcielibyscie potaczy¢
i odczytajcie rezultat.

Jesli wszystko robicie dobrze, to nigdy nie dojdziecie
do tego punktu:)

Story Book i paragraly

Na koricu wprowadzenia dowiecie sie, jak rozpoczac historie. Kazdy
paragraf jest powiazany z unikalnym numerem i poprzedzajaca go litera
(np. P854). Paragrafy opisuja wydarzenia, ktdre spotykaja bohatera

w trakcie rozgrywki, a ich rozmieszczenie w ksiedze jest losowe. W miare
mozliwosci nie patrzcie na inne paragrafy umieszczone w Story Booku na
tej samej stronie co paragraf, ktdry czytacie! Jesli to zrobicie, zachowajcie
informacje dla siebie, by nie zdradzi¢ historii pozostatym graczom!

Wszystkie paragrafy wygladaja podobnie. Kazdy paragraf sktada sie z:
Numeru paragrafu |, Zapisu Fabularnego  oraz Akgji
Zawsze gdy jaki$ efekt w grze skieruje was do paragrafu, znajdzcie go

po numerze. W pierwszej kolejnosci zawsze czytajcie Zapis Fabularny.
Przedstawia on wazne wydarzenia, ktére moga mie¢ wptyw na Wasze
przyszte decyzje, jak i wskazéwki do zagadek. Nastepnie odczytajcie

i wykonajcie wszystkie Akcje znajdujace sie pod Zapisem Fabularnym
w podanej tam kolejnosci. Bywa, ze pod Zapisem Fabularnym nie ma
zadnych Akgji do wykonania — oznacza to, ze eksploracja tego obszaru nie
wymaga zadnych dodatkowych czynnosci, lecz Zapis Fabularny wciaz
moze zawierac przydatne informacje.



Dzieki kartom Lokacji odkryjecie nowe zagadki i przedmioty oraz
fragmenty opowiesci. Paragraf, ktéry wprowadza nowa Lokacje,
poinstruuje was takze, by wzia¢ karty Lokacji wraz ze wskazang karta
Uktadu i kilkoma zetonami Akgji (wiecej o Zetonach Akgji w rozdziale
Badanie Lokagji).

Nastepnie, zgodnie z instrukcjami z paragrafu, potéicie karty Lokacji na
planszy zgodnie z obrazkiem na karcie Uktadu przedstawiajacej schemat
tej Lokadji. Jest on zazwyczaj podzielony na kratki zwane obszarami.

W ten sposéb przygotowaliscie Lokacje i jestescie gotowi do eksploragji.

Gdy zdecydujecie sie zbadac dany obszar, umiesccie jeden z dostepnych
zetondw Akdji na karcie Uktadu i przeczytajcie paragraf przypisany
do tego obszaru. Podczas eksploracji mozecie otrzymac jedna lub wiecej
kart Gry.

Liczba zetonéw Akgji nie wystarcza, aby spokojnie eksplorowac kazdy
zakamarek Lokadji. Nie kazdy kacik potrzebuje waszej eksploracji, dlatego
wazny jest wybdr obszardw, na ktdrych sie skupicie. Jesli zabraknie wam
zetonow Akgji, mozecie dobra¢ karty Skupienia lub Odpoczynku, jesli
jeszcze jakies pozostaty.



Karty Skupienia i 0dpoczynku pozwalaja Wam kontynuowac gre, gdy
zabraknie Wam zetondw Akgji. Zawsze gdy chcielibyscie eksplorowac
kolejny obszar (albo wykonac inng akcje wymagajaca zetonow Akgji),
a nie macie juz zetondw Akgji, musicie dociagnac karte Skupienia
lub 0dpoczynku z odpowiedniej talii i odczytac wszystko, co sie na niej
znajduje (w tym i drobny tekst u dotu karty). Mozecie dowolnie wybrac,
czy Bohater w danej sytuacji powinien odpocza¢, czy raczej skupic sie.
Podejmujac decyzje, musicie pamietac o wszystkich konsekwencjach

waszego wyboru, takich jak uptywajacy czas lub stan zdrowia Bohatera.

Grna cze$¢ kart Skupienia i Odpoczynku zawiera czesc fabularna,
a dolna efekty, ktdre nalezy rozpatrzy¢ w porzadku od lewej do prawej.
Te karty stuza takze jako karty Modyfikatordw (wiecej o karcie
Bohatera i kartach Modyfikatoréw w rozdziale na stronie 6).
Pamietajcie, ze kazdy Rozdziat ma swoje wiasne karty Skupienia
i 0dpoczynku. Rozpoczynajac kolejny Rozdziat, odtézcie do pudetka
wszystkie nieuzyte karty Skupienia i 0dpoczynku z poprzedniego
Rozdziatu i wezcie odpowiednie karty dla nowego Rozdziatu:

« Prolog: karty RO FO.

« Rozdziat 1: karty od R10 do R12i od F10 do F12.

« Rozdziat 2: karty od R20 do R22 i od F20 do F22.

« Epilog: karty R301i F30.

Podczas gry rozne efekty i paragrafy kaza wam dobierac karty z talii
kart Gry (oznaczone literg C). Po dobraniu karty od razu jq odkryjcie,
chyba ze wyraznie wskazano inaczej. Karty Gry powinny by¢ uktadane,
tak by wszyscy gracze mieli do nich fatwy dostep. Pozostaja odkryte,
dopdki efekt ze Story Booka nie nakaze ich odrzucenia (zazwyczaj zaraz
po uzyciu). Po zakonczeniu Rozdziatu Story Book wskaze wam, ktére
karty nalezy odrzuci¢. Pozostate karty zachowajcie do uzycia w kolejnym
Rozdziale.

Talia kart Gry sktada sie z kart kilku typow:

KariyRZadadki

Karty te oznaczone s3 ikong w prawym dolnym rogu. Zagadka moze
sktadac sie z jednej lub wiecej kart. Najlepiej pogrupowac te karty wedtug
ikon, aby elementy tej samej zagadki znajdowaty sie obok siebie.




KartMBrzedimiolow

Karty Przedmiotow z charakterystycznym ttem zawsze zawierajg ilustracje
przedmiotu. Karty Przedmiotéw moga sie przydac w dalszej grze. Mozecie je
zachowac do uzycia w kolejnych Lokacjach lub nawet kolejnych Rozdziatach.
Potaczone zinnymi kartami Gry, pozwola wam otworzy¢ nowe mozliwosci

i umozliwia dostep do czesci historii, do ktdrych w inny sposéb nie udatoby sie
wam dotrzec. Tak jak w Zyciu, mozecie popsuc lub zgubi¢ przedmioty.

Karla
ifkariyRINodyTikalorow

Karta Bohaterai karty Modyfikatorow to specjalne typy kart, ktore
opisuja zdolnosci waszego bohatera. Zawsze uktadajcie je pionowo, tak aby
cztery statystyki lub modyfikatory statystyk byty skierowane w prawo. Karty
Modyfikatoréw wsuwajcie pod karte Bohatera, tak byscie widzieli, jak
wplywaja na jego zdolnosci. Mozecie kontynuowac gre, nawet gdy zdolnosci
bohatera spadng do 0 lub nizej, ale bedzie to miato wptyw na przebieg historii.

Kar R (kladu

Zawieraja siatke oraz mniejsza wersje ilustracji z kart Lokadji. Bedziecie
na nich umieszcza¢ zetony Akji, by eksplorowa¢ Lokacje. Karty
Uktadu zazwyczaj dobiera si¢ wraz z kartami Lokacji. Pokazujg one, jak
utozy¢ karty Lokagji na stole.

Zagadki w grze sktadaja sie gtéwnie z kart Gry, ale moga tez
wykorzystywac inne elementy. Kazda zagadka skfada sie z co najmniej
jednej lub kilku kart oznaczonych ikong w prawym dolnym rogu.
Odpowiedz na kazda z zagadek nalezy wprowadzi¢ do aplikacji.

Gra zawiera zagadki niezbedne, by postepowata opowies¢, oraz takie,
ktérych rozwiazanie pomoze wam w inny sposob. Dlatego nie wahajcie
sie pozostawic jakiej$ zagadki nierozwiazanej. Jesli jest ona kluczowa dla
historii, gra was o tym poinformuje.

Aplikacja Escape Tales jest przygotowana w formie strony internetowej,
ktdra mozecie dodac do Ekranu Gtéwnego urzadzenia przenosnego, aby
korzystac z niej jak z aplikacji lub po prostu otworzy¢ w przegladarce.
Dziata réwniez w trybie offline — po jednej wizycie na stronie bedziecie
mogli uzywac aplikacji bez potaczenia z internetem.

Aplikagje znajdziecie pod adresem:
https://app.escape-tales.com

Podczas pierwszego uruchomienia strony/aplikacji wybierzcie gre w Dzieci
Imijowego Lasu i jezyk zgodny z jezykiem waszego egzemplarza gry.

W gtdwnym menu aplikacji widnieja symbole wszystkich Zagadek, ktére
mozecie dowolnie przegladac oraz przycisk uruchamiajacy opcje,,Potacz
karty”. Zawsze gdy odkryjecie nowy symbol Zagadki, powinniscie
otworzyc ja w Aplikacji i dowiedziec sie, z ilu kart sie sktada.



Z.aqadki

Menu Zagadki sktada sie 3 gtdwnych obszaréw:
Pole na odpowiedz, Potrzebne karty i Podpowiedzi.

Pole na odpowiedz: Pole, w ktorym
bedziecie wpisywac odpowiedz na
zagadke. Liczba pél na wpisywane znaki
rozni sie w zaleznosci od Zagadki. Oznacza
to, ze jesli Zagadka zawiera 3 miejsca znaki,
to jej odpowiedz sktada sie z dokfadnie 3
znakdw: cyfr lub liter.

Po wprowadzeniu poprawnej odpowiedzi,
aplikacja skieruje was do odpowiedniego
paragrafu w Story Booku.

Potrzebne karty: Opcja ta
pozwala dowiedziec sie, ile kart
Zagadek i jakie inne elementy
gry s3 wymagane do rozwiazania
zagadki. Mozecie ja zignorowac
i starac sie zebrac wszystkie
wskazéwki za pomoca logiki

i fabuty, pamietajcie jednak, ze
bez wszystkich potrzebnych

kart i innych komponentéw nie
bedziecie w stanie rozwigzac
zadnej Zagadki.

Podpowiedzi: Ten przycisk otwiera
nowe menu, w ktérym mozecie
otrzymac podpowiedzi. Zawiera

ono przycisk, Wez podpowiedz’,
ktory podsunie wskazéwke do
rozwiazywanej Zagadki. Po kilku
(zwykle 3-5, w zaleznosci od zagadki)
podpowiedziach przycisk zmieni sie

w przycisk,Zobacz odpowiedz”.
Traktujcie go jako ostatnig deske
ratunku, gdy w zaden sposéb nie umiecie
rozwiaza¢ Zagadki. Skorzystanie z tego
przycisku nie wptynie negatywnie na
rozgrywke.

Eqczeniclkarl

Menu,Potacz karty” zawiera dwa puste
miejsca, w ktérych nalezy wpisa¢ numery
kart Gry, ktore chcecie potaczyc. Litera, ("
jest juz wpisana, wiec jedyne co musicie dodac
to numer karty. Aplikacja pokaze wam, jakie
efekty lub akje zyskacie dzieki potaczeniu tych
kart. Kolejnos¢ wpisywanych numeréw tym
menu nie ma znaczenia. Mozecie prébowac
faczy¢ wszystkie typy kart Gry - zaréwno
karty Przedmiotéw, Modyfikatoréw, jak

i Bohatera.

Rozdziaty Escape Tales mozna przejs¢ na wiele sposobdw, oferujacych
réznorodne zakoriczenia. Wybory i akcje podejmowane w trakcie
biezacego Rozdziatu (jak i wezesniejszych Rozdziatéw), maja wptyw na to,
ktdre zakoriczen osiagniecie. Epilog jest znacznie krotszym Rozdziatem,
ktéry prowadzi do jednego z wielu zakoriczen, w zaleznosci od wyborow
podjetych w trakcie wezesniejszych Rozdziatéw.

Rozgrywke w Escape Tales: Dzieci Zmijowego Lasu mozecie przerwac

w dowolnym momencie i kontynuowac innego dnia. W tym celu
wystarczy, ze uzupetnicie tabelke na ostatniej stronie odpowiedniego
Story Booka. Kazdy Rozdziat opowiada jedna, spéjna kilkugodzinng
historig, dlatego jesli chcecie przerwac gre, polecamy zrobi¢ przerwe po
ukoriczeniu Rozdziatu, a nie w jego trakcie.

Pamietajcie, by po rozwiazaniu pierwszej i drugiej opowiesci
przechowywac posiadane karty Gry osobno. Jesli rozgrywacie jeden
Rozdziat podczas kilku spotkan, mozecie przechowywac go w mniejszej
kieszeni pod kartami Miejsc w pudetku. Wszystkie inne odrzucone
karty nie beda juz potrzebne, zatem nie ma potrzeby zwracac ich do
odpowiednich talii.

Nastepnym razem podczas przygotowania gry uzyjcie informacji z tabelki
- i gotowe. Zalecamy jednak, by zapisywac rozgrywke zaraz po ukoficzeniu
Rozdziatu, badz opuszczeniu Lokacji. Nie zapomnicie wéwczas
szczeg6téw niezakoriczonych zagadek lub informagji, ktdre zdobyliscie
eksplorujac aktualng Lokacje.




Roznice wzqlkdem poprzednich gier CTwdrcy i podzigkowania

Cieszymy sie, ze zdecydowaliscie sie na kolejng przygode! Ponizej
znajdziecie wszystkie informacje niezbedne weteranom Escape Tales do
btyskawicznego rozpoczecia Dzieci Zmijowego Lasu. Wszystko co wiecie
o Escape Tales pozostaje niezmienione!

Karty Stresu/Zatracenia to teraz karty Skupienia i karty
0dpoczynku. Dziataja tak samo jak karty Stresu/Zatracenia,
jesli chodzi o otrzymywanie zetonéw Akji, ale wptywaja na
rozgrywke na rézne sposoby. Kiedy potrzebujecie wigcej Zetonéw
Akgji, zdecyduijcie, czy wasza postac powinna odpocza¢, czy
zignorowac znuzenie i skupic sie.

Karty Bohatera i Modyfikatoréw to dwa nowe typy kart, ktére
s doktadnie opisane na stronie 6.

Tak jak w Low Memory, kazdy Rozdziat ma oddzielng pule kart
Skupienia i 0dpoczynku. Na stronie 5 opisano, ktérych kart
Stresu i Odpoczynku uzy¢ w ktérym Rozdziale.

Gra sktada sie z trzech czesci nazywanych Rozdziatami. Musicie
sprostac im wszystkim we whasciwej kolejnosci, wiec upewnijcie
sie, e na pewno przygotowaliscie odpowiednio kazdy Rozdziat.
Sprawdzcie, czy przygotowaliscie whasciwe karty Skupienia

i 0dpoczynku dla kazdego Rozdziatu.

Watzne: Epilog réwniez nazywany jest Rozdziatem, zeby zachowac
konsekwencje terminologii.

W Dzieciach Zmijowego Lasu nie ma zetonéw Postepu, kart
Wyjscia, kart Warunku ani kart Oczekiwania.

taczenie kart to nowy mechanizm, ktérego mozecie uzywac

w aplikagji. Dziata doktadnie tak, jak spodziewajq sie fani gier
typu point-and-click. Jego dziatanie jest wyjasnione na stronie 7 -
zachecamy do swobodnego sprawdzania wszystkich kombinacji.

Wszystkie karty, ktére nie maja symbolu Zagadki, pozostaja z Wami
na kolejne Rozdziaty, chyba ze wyraznie wskazano inaczej.
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: Low Memory

Escape Tale

scape Tales: Rytuat Przebudzenia

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielka
starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki,
serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dziat
Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej
stronie: portalgames.pl/pl/reklamacje/

Escape Tales: Dzieci Zmijowego Lasu

Projekt Gry: Jakub Caban, Bartosz ldzikowski
Rozwaj gry: Matgorzata Mitura
Story Booki: Jakub Caban
Thumaczenie: Btazej Kubacki, Zespot Portal Games
llustracje: Jakub Fajtanowski, Aleksander Zawada
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Agnieszka Kopera, Katarzyna Mtynarczyk
Aplikacja: Tomasz Lipka-Bartosik
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Olbrzymie podziekowania
dla wszystkich testeréw, ktorzy wykonali swoja
znakomita prace pomimo trudnosci spowodowanych
przez zamkniecie z powodu pandemii.

Anna Mitura, Maciej Mitura, Andrzej Mitura, Hanna Kwasniewska,
Tomasz Lipka-Bartosik, Marcelina Podniestrzariska,
Ewa and Krzysztof Maj, #Ciszaki Ania&Michat,
Magda and Tomek Stariczak, Aneta and Marcin Bernaciak,

Ola and Mateusz tacifscy, Katarzyna Duda, Maciej Adamkowski,
Elzbieta Dudkiewicz, Pawet Gibalski, Michat Barycki, Michat Balcerek,
Karolina Wiatrzyk, Marcin Motowidto, Paulina Polariska, Kostek,
Kobzik and Karol, Dajczaki, Weronika Redziniak, Krzysztof Swigtkowski,
Grzegorz Cholewa, Asia and Marysia, Ziemowit Zwirblinski,
Justyna Sniezek and Barttomiej Kielak - “Zagadkowcy”,
Samanta Mrozek, Maciej Gomdtka, Marta Sommerfeld,
Jan-Fredrik Wahlin, Gilad Yarnitzky, Ireneusz Huszcza,
the board game group at Game Grid (Lehi, UT).
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