ESCRPE TALES




Escape Tales: Low Memory to gra karciana typu escape room dla

1do 4 graczy, zmocnym naciskiem na fabute. Gra skupia sie nie tylko

na wymagajacych zagadkach, lecz takze na wciagajacej historii, na ktéra
bedziecie mieli wptyw podczas rozgrywki. Czeka na was wiele zagadek,
do rozwiazania ktdrych nie trzeba niczego poza sprytem i moze jeszcze
czym$ do pisania. Przygotujcie sie takze na wiele trudnych wyboréw, Wybierzcie opowies, ktora checie rozegrac.

ktdre okreslq kierunek waszej przygody. Wazne! Nie ma znaczenia, jak duzo czasu mingto miedzy rozegraniem
opowiesci, trzeba je jednak rozgrywac w nastepujacej kolejnosci:

« Tutorial i Elizabeth Weber

« John Barns

Uwaga! Nie zerkajcie na przéd kart (strony z tekstem)
podczas przygotowania.

Jesli graliécie w Escape Tales: Rytuat Przebudzenia, _
nie musicie czytac catej instrukgji. Zerknijcie tylko + Black_Princess

na rozdziat ,Réznice w stosunku do Rytutatu 2 Potdicie plansze tak, aby wszyscy gracze mieli do niej dostep.
Przebudzenia” (na koficu instrukgji).

=] Obok planszy poticie takze:
[=] Zetony Akqji
[Z] Zetony Postepu

L Karty Gry w rosnacej kolejnosci
E= Karty Gry w rosnacej kolej
(0d €001 na gdrze do (148 na dole)

m Karty Stresu w rosnacej kolejnosci:

™ 227etony Akgi ™ 19kart Lokagji « Tutorial i Flizabeth Weber: karty SO0 do S5.
™ 4zetony Postepu % 1plansza « John Barps: karty $10do S14.
} 18 kart G } e Booli « Black_Princess: karty 520 do $22.
art Gr ory Booki
% T4kt Stre);u % Instr)Ichja [3 Karty Lokacji w rosnacej kolejnosi

(0d LOT na gdrze do L19 na dole)
Karty Opowiesci z symbolami = %, = # i = <, jesli otrzymaliscie
4 . . jakies w poprzednich opowiesciach.
A i Wazne! Jesi kiedykolwiek otrzymacie takie karty,
4314005784 cabbotieki nie odrzucajcie ich (nawet po zakoriczeniu opowiesci),

1 chyba ze gra powie wam wprost, by tak zrobic.
; B8B0dAbTSc

E Story Book dla odpowiedniej opowiesci.

I

9 H4TE233Nd 4| Przygotujcie urzadzenie mobilne lub komputer, by sprawdzac
PR b e rozwiazania Zagadek (wiecej o Aplikacji na s. 5).

3 Wazne! Kazdy egzemplarz gry przygotowujemy ze

Py & : starannoscia. Niestety, czasem zdarzaja sie btedy.
ot IR, i Dlatego podczas przygotowania rozgrywki upewnijcie
sie, ze nie brakuje wam zadnych kart. W ten sposéb
upewnicie sie, ze ewentualny brakujacy komponent
nie popsuje wam zabawy. Pamietajcie, by sprawdzac
jedynie rewers kart! Jesli spostrzezecie jakies braki
lub uszkodzenia, skontaktuijcie sig z nami, uzywajac
formularza na stronie:
https://portalgames.pl/pl/reklamacje/




Escape Tales: Low Memory to gra kooperacyjna. Oznacza to, ze wspdlnie
bedziecie podejmowac decyzje (nie dotyczy to trybu solo). Pamietajcie,
by omawiac ze soba lokacje i zagadki. Zakoiczenie historii zalezy

od waszych wspdlnych wyboréw.

Escape Tales: Low Memory to gra, w ktdrej nie da sie
przegrac’” Jednakze wasze decyzje wptyng na zakoriczenie
kazdej opowiesci.

Rozpocznijcie rozgrywke od przeczytania na gtos prologu znajdujacego sie
w Story Booku rozgrywanej opowiesci. Znajdziecie tam informacje
0 paragrafie, od ktdrego rozpoczniecie swoja przygode.

0d tego momentu rozgrywka bedzie przebiegac w nastepujacy sposéb:

Przeczytajcie wskazany paragraf ze Story Booka i zastosujcie sie do
wszystkich instrukcji w nim zawartych.

=l Wykonujcie dowolne z ponizszych czynnosci do momentu,
gdy ktorys komponent gry zaleci Wam przejscie do Story Booka
(w tym wypadku przejdzcie od razu do punktu 1 tej listy):
E] Zbadaj plansze: — potdicie jeden z dostepnych zetonow
Akgji na niezbadanym polu na karcie Uktadu i przeczytajcie
wskazany paragraf w Story Booku.

=] Dobierz karte Stresu — jesli nie macie zetonéw Akgji,
a cheecie zbadac Lokacje, dobierzcie karte Stresu,
przeczytajcie ja i postepujcie zgodnie z jej instrukcjami.

= Rozwiaz zagadke — otwérzcie wybrana zagadke w aplikagji
i wykonujcie dowolne dostepne w niej czynnosci (podawanie
odpowiedzi/sprawdzanie potrzebnych kart/branie podpowiedzi).

El Spetnij warunek: —jesli posiadacie jakiekolwiek karty
Warunku oraz spetniacie podane na nich kryteria — przejdzcie
do wskazanych na nich paragraféw w Story Booku.

=3 Jesti wszystko robicie dobrze, to nigdy nie dojdziecie do tego punktu:)

Na koricu prologu dowiecie sie, jak zacza¢ opowiesc. Kazdy paragraf jest
oznaczony unikatowym numerem i poprzedzajaca go litera P, 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!

0d przejmujgcego wycio olarmu rozboloty cig uszy. Musisz znoleZ¢ I 3
jokis sposdb, zeby go wytgezye i sig stgd wydostoc!

Przygotuj plonszg. Potdz jg no stolestrong z siotkg do gdry.
Dabierz karty Lokocji L0119

Dobierz kartg Uktodu C143

Potdz korty Lokocji no plonszy zgodnie z kortg Uktodu. Korta Uldodu E
pomoga uto2ye elementy pokoju w odpowiednich obszarach.

ez 6 Zetondw Akcji i PotdZ jeden z nich na obszorze C3 no karcie
Uldtodu. Przeczytoj odpowiedni parogrof: POI0.

Kazdy z paragraféw wyglada podobnie i jest zbudowany z:

Numeru paragrafu [£], Zapisu Fabularnego [=] oraz Akdji [4.
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 Akdji do wykonania — oznacza to, ze eksploracja tego obszaru nie
wymaga zadnych dodatkowych czynnosci, lecz Zapis Fabularny wciaz
moze zawiera¢ przydatne informacje.

Na marginesie kazdej strony w Story Booku
znajdziecie liste z numerami paragraféw na tej stronie.
Utatwi wam ona znalezienie whasciwego paragrafu.

Bedziecie z niej korzystac do rozktadania nowych kart Lokadji oraz
eksploragji ich poszczegdlnych fragmentéw. Karty Lokacji s3 uktadane
na planszy zgodnie ze schematem z kart Ukfadu.

Podczas gry moga sie zmienia¢ niektdre zasady
uzywania kart Lokadji czy planszy. Jesli to nastapi,
zawsze stosujcie nowe zasady — te wprowadzone
przez Story Book lub karty.

Dzieki kartom Lokacji odkryjecie nowe zagadki i przedmioty oraz
fragmenty opowiesci.

Paragraf, ktdry wprowadza nowa Lokagje, poinstruuje was takze, by wzia¢
karty Lokadji wraz ze wskazang karta Ukfadu i kilkoma zetonami Akdji
(wiecej o zetonach Akgji w rozdziale Badanie Lokadji na stronie 4).



Liczba zetondw Akgji nie wystarcza, aby spokojnie eksplorowac kazdy
zakamarek lokagji. Nie kazdy kacik potrzebuje waszej eksploracji, dlatego
wazny jest wyhor obszaréw, do ktdrych podejdziecie. Jesli zabranie wam
zetonow Akdji, mozecie dobra¢ karty Stresu.

Jesli wprost nie napisano inaczej, zawsze dobierajcie karty
zodpowiednich talii i odkrywajcie je od razu.

Nastepnie, zgodnie z instrukcjami z paragrafu, potéicie karty Lokacji
na planszy zgodnie z obrazkiem na karcie Uktadu przedstawiajacej = Wiz macie zetony Akgji, nie odrzucajcie ich! Jesli
schemat tej Lokadji. Jest on zazwyczaj podzielony na 12 kratek zwanych " Story Book kaze wam wzia¢ zetony Akgji, dodajcie
obszarami. Karte Uktadu poféicie obok planszy, tak by siatki na nich = *do tych, ktdre juz macie.

byty zorientowane w ten sama strone. W ten sposéb przygotowaliscie :

Lokacje i jestescie gotowi do eksploracji.

Karty Stresu pozwola wam kontynuowac gre, gdy zabraknie wam
zetonow AKkdji. Zawsze gdy chcielibyscie eksplorowac kolejny obszar
(albo wykonac inna akcje wymagajaca zetonéw AKgji), a nie macie juz
zetonow AKkdji, musicie dociagnac karte Stresu z talii Stresu i odczytac
wszystko, co sie na niej znajduje (w tym i drobny tekst u dotu karty).

BeB95sell6
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Pamietajcie! Wasze decyzje powioda was jedynie do
niektdrych kart Lokadji. Nie poznacie ich wszystkich!

Gorna czes¢ karty Stresu zawiera czes¢ fabulamng, a dolna efekty, ktére
nalezy rozpatrzy¢ w porzadku od lewej do prawej.

Uwaga! Kazda opowies¢ ma swoje whasne karty Stresu. Gdy zaczynacie
nowa opowies¢, odrzuccie wszystkie karty Stresu z poprzedniej
opowiesci i wezcie odpowiedni zestaw (S0-S5 dla Tutoriala i Elizabeth

Wazne: Dobrze jest uwaznie przygladac si¢ kartom Weber, 510-514 dla Johna Barnsa, 520-522 dla Black_Princess).
Lokagji i przedyskutowac nastepne kroki.

Gdy zdecydujecie sig zbadac dany obszar, umiesccie jeden z dostepnych Ostroznie z kartami Stresu! Jesli uzyjecie ich zbyt wielu,
zetonow Akdji na karcie Uktadu i przeczytajcie paragraf przypisany bedzie to miato wptyw na przebieg i zakoriczenie historii!
do tego obszaru. Podczas eksploracji mozecie otrzymac jedna lub wiecej

Pamietajcie! Nie wolno dobiera¢ nowych kart Stresu,

L Gry. dopdki macie niewykorzystane zetony Akgji!

Podczas gry rézne efekty i paragrafy kaza wam dobierac karty z talii
kart Gry (oznaczone liter C). Po dobraniu karty od razu jg odkryjcie.
Karty Gry powinny by¢ umieszczone w wygodnym dla wszystkich
graczy miejscu. Pozostaja odkryte — i dziataja — dopdki jakis efekt ze

.

Oobiesz kortg CO01. bedziesz zbierot: 2etony Postepu, by zyskot

e . Story Booka nie nakaze ich odrzucenia (zazwyczaj zaraz po uzyciu). Po
oot ik onwybrnym szt Moy ez zakoriczeniu opowiesci odrzudcie wszystkie karty procz kart Opowiesci

paragrof do ki6ieqa prowodz, Mozes? o powlor2nt, dopeki macie

detany ke Jesl sig skoricag, matesz dobroé kart Siresu, kidro (oznaczonych Symbolami a *, Hor: {)

daciwigeejtychZetondw.




Talia kart Gier zawiera nastepujace karty:

Kantyjzagadki

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

KartyjBrzedmiotow,

Karty Przedmiotow z charakterystycznym ttem zawsze zawieraja
ilustracje przedmiotu. Niektdre oznaczone s3 w lewym dolnym rogu
ikong na z6ttym tle. Karty Przedmiotow moga sie przydac w dalszej
grze. Pozostaja z wami w réznych Lokacjach i zawsze stanowig czes¢
rozwiazania biezacej opowiesci, ale NIGDY nie pozostang z wami po jej
rozwigzaniu.

KartyAWanrunku
ilkantyl0czekiwania

Te karty wprowadzaja efekt (np. odczytanie nowego paragrafu), ktory

mozecie rozpatrzyc tylko jesli:

« posiadacie odpowiednia karte(karty) i/lub symbol(symbole) w swoim
obszarze gry.

- zgromadzicie odpowienig liczbe zetonéw Postepu na karcie.

Wazne! Podczas umieszczania zetonéw na kartach
Oczekiwania (czyli takich, ktére wymagaja umieszczenia
na nich pewnej liczby zeton6éw, zanim zostana
rozpatrzone), uzywajcie wytacznie zetonéw Postepu.

KuntylUldadu

To te, ktdre zawierajq siatke analogiczna do tej z planszy oraz mniejsza
wersje ilustragji z kart Lokacji. Bedziecie na nich umieszczac zetony
Akgji, by eksplorowac Lokacje. Karty Uktadu zazwyczaj dobiera sie wraz
z kartami Lokagji. Pokazuja one, jak utozy¢ karty Lokagji na planszy.

Podczas gry niektdre requty kart Lokacji czy uzywania
planszy moga sie zmienia¢. W przypadku konfliktu
zasad zawsze postepujcie zgodnie z nowymi
regutami, wprowadzonymi w Story Booku

lub na kartach.

KantylOpowiesci

To specjalny rodzaj kart, ktére podkreslaja elementy opowiesci kluczowe
dla historii. Zawsze posiadaja symbole = *, = 3 |ub : <. Karty
Opowiesci — w przeciwienstwie do innych rodzajow kart —
zachowujecie pomiedzy réznymi opowiesciami. Zachowuijcie je

w pogotowiu, jako ze moga sie przyda¢ w dowolnym momencie gry.

MWaine: Jedna karta moze nalezec do kilku rodzajow j':
" kart. Przykfadowo karta Przedmiotu moze byctez =
karta Zagadki albo Warunku. W takich przypadkach.

karta zawiera kombinacje elementow whasciwych dla

wszystkich jej rodzajow.

Zagadki w grze sktadaja sie gtéwnie z kart Gry, ale moga tez
wykorzystywac inne elementy. Kazda zagadka skfada sie z 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,
ktdrych rozwiazanie pomoze wam w inny sposcb. 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,
ktora mozecie dodac do Ekranu Gtéwnego urzadzenia przenosnego,

aby korzystac z niej jak z aplikacji. Dziata rowniez w trybie offline — po
jednej wizycie na stronie bedziecie mogli uzywac aplikacji bez potaczenia
zinternetem.
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Aplikacje znajdziecie pod adresem:
https://app.escape-tales.com
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Podczas pierwszego uruchomienia strony/aplikacji wybierzcie gre w Low
Memory i jezyk zgodny z jezykiem waszego egzemplarza gry.

W gtéwnym menu aplikacji widnieja symbole wszystkich Zagadek, ktére
mozecie dowolnie przegladac. Zawsze gdy odkryjecie nowy symbol
Zagadki, powinniscie otworzy¢ ja w Aplikacji i zapoznac sie z jej menu.

Wazne! Zadne dziatania w aplikacji nie wymagaja
zetonow AKgji, ani nie wiaza sie z negatywnymi
konsekwencjami. Mozecie zatem do woli korzystac
z dostepnych w niej czynnosci.

Menu Zagadki sktada sie 3 gtéwnych obszaréw: Pole na
odpowiedz, Wymagane karty i Podpowiedzi.

=] Pole na odpowiedz —to pole,
w ktdrym bedziecie wpisywac hasto
lub kod, ktdre rozwiazuje Zagadke.
Liczba pél na symbole rézni sie
w zaleznosci od Zagadki. Oznacza to, ze
jesli Zagadka przedstawia 3 miejsca na
odpowiedz, to jej odpowiedz sktada sig
z doktadnie 3 znakdw (cyfr, liter, itp).

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

Podpowiedz o formacie odpowiedzi moze s pojawi¢
obok Pola na odpowiedz. Nie ma ona wptywu
na rozwiazanie Zagadki — informuje ona tylko, jak
poprawnie wprowadzic¢ odpowiedz do aplikacji.

B Wymagane karty — opcja ta pozwala dowiedziec sig, ile kart i jakie
inne elementy gry s3 wymagane do rozwiazania zagadki. Mozecie ja
zignorowac i starac sie zebrac wszystkie wskazowki za pomoca logiki
i fabuty, pamietajcie jednak, ze bez wszystkich potrzebnych kart nie
bedziecie w stanie rozwiazac Zagadki.

Podpowiedzi — ten przycisk otwiera nowe menu, w ktdrym
mozecie otrzymac podpowiedzi. Zawiera ono przycisk ,Skorzystaj
ze wskazowki”, ktory podsunie wskazéwke do rozwiazywanej
Zagadki. Po kilku (zwykle 2-4) podpowiedziach przycisk zmieni
sie w przycisk ,Zobacz odpowiedz”. Traktujcie go jako ostatnia
deske ratunku, gdy w zaden sposdb nie umiecie rozwiazac Zagadki.
Skorzystanie z tego przycisku nie wptywa negatywnie na rozgrywke.

Gra posiada wiele réznych zakonczer w kazdym ze Story Bookow.
Swoimi decyzjami i dziataniami dotrzecie do jednego z nich. Bedzie to
oznaczato koniec rozgrywki lub — w przypadku finatowej opowiesci —
koniec gry. Wybory dokonane podczas pierwszych dwdch opowiesci —
i ich rezultaty — wptyna na zakoriczenie catej gry.

Pamietajcie, by po rozwiazaniu pierwszej i drugiej opowiesci
przechowywac posiadane karty Opowiesci osobno. Jesli rozgrywacie
jedna opowies¢ podczas kilku spotkan, mozecie przechowywac ja

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.

e

Rozgrywke w Low Memory mozecie przerwac w dowolnym momencie

i kontynuowacinnego dnia. W tym celu wystarczy, ze uzupetnicie tabelke
nas. 7. Nastepnym razem podczas przygotowania gry uzyjcie informagji
z tabelki — i gotowe. Zalecamy jednak, by zapisywac rozgrywke zaraz po
opuszczeniu lokacji. Nie zapomnicie wowczas szczegétéw nieskoriczonych
zagadek.

‘Tgcape Tales: Low Memory jest nie tylko dtuzsza, ale
i trudniejsza od poprzedniczki. Oczywiscie mozecie
sprébowac przejs¢ wszystkie trzy opowiesci za jednym

razem, ale jestesmy przekonani, e rozegranie ich
w osobnych podejéciach sprawdza sig znacznie lepiej
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Dzigkujemy, ze wrdciliscie, by przezy¢ z nami kolejng przygode! Oto
wszystkie informacje potrzebne weteranom Escape Tales, by rozpocza¢
rozgrywke Low Memory. Pozostate zasady zostaty bez zmian.

—--_—

" Karty Zatracenia to teraz karty Stresu (dziataja w identyczny
sposob). Kazda opowies¢ ma teraz swoja whasng pule kart Stresu.

*  Procz zetonéw Akdji w grze wystepuja tez zetony Postepu.
Uzywajcie ich tylko po otrzymaniu wyraznych instrukgji.

™ Gre tworza trzy opowiesci sktadajace sie na jedna catos¢. Bedziecie
do nich podchodzi¢ w kolejnosci, tak by kazda rozgrywka zostata
przygotowana w odpowiedni sposéb. Upewnijcie sie, ze uzywacie
kart Stresu odpowiednich dla danej opowiesci.

W Low Memory nie ma kart Wyjscia. Nie mozna juz op6znia
przechodzenia do nowych Lokagji.

* W Low Memory Zagadki nigdy nie wykraczaja poza pojedyncza
Lokadje. Ich elementy moga pojawiac sie na réznych kartach, lecz
nigdy w réznych Lokacjach.

W Low Memory pojawia sie nowy rodzaj kart: karty Opowiesci.
Informagje o nich znajdziecie nass. 5.

Zalecamy, by po zamknieciu opowiesci zapisac gre i rozpocza¢ nowa
opowies¢ kiedy indziej. Low Memory jest duzo dfuzsza (i trudniejsza!)
niz Rytuat Przebudzenia.
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Escape Tales: Low Memory

Autorzy: Jakub Caban, Bartosz ldzikowski
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Projekt graficzny: Mikotaj Lawnicki, Zbigniew Umgelter
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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: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/




