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DAS RITUAL DER ERWECKUNG

Du heißt Samuel und bist 35 Jahre alt. Vor fünf Jahren starb deine Ehefrau Jennifer und ließ dich mit eurer Tochter 

Lizzy allein zurück. Es hat eine Weile gedauert, bis du Jennys Tod verkraftet hast. Dein einziger Trost war, dass du die 

Trauer überstanden hast und es Lizzy gut geht. Doch damit lagst du falsch …

Vor zwei Monaten begann Lizzy, sich ständig müde zu fühlen und überall einzuschlafen. Schnell brachtest du sie 

ins Krankenhaus. Den Spezialisten zufolge war deine Tochter vollkommen gesund. Doch ihr Zustand verschlechterte 

sich, als du sie wieder nach Hause holen wolltest: Lizzy verlor das Bewusstsein und fiel in ein tiefes Koma.

Jeden Tag hast du an ihrem Bett verbracht und darauf gewartet, dass sich ihr Zustand bessert. Doch alle Hoffnung 

war vergebens. Die Ärzte schienen hilflos zu sein. Und so hast du beschlossen, anderswo Hilfe zu suchen. In einer 

alten Zeitung bist du auf einen ähnlichen Fall aufmerksam geworden: Ein Jugendlicher lag fünf Monate lang im Koma, 

bevor er plötzlich wieder erwachte. Du beschließt, Kontakt zu Mark, dem Vater dieses Jungen, aufzunehmen und 

hoffst, von ihm mehr zu erfahren.

Mark lädt dich zu sich nach Hause ein. Er erzählt dir vom Zustand seines Sohnes und besteht darauf, dass seine 

Genesung einfach ein Wunder gewesen sei. Du spürst, dass Mark dir gegenüber nicht ganz ehrlich ist. Dann 

erzählst du ihm, wie du deine Frau verloren hast und dass du furchtbare Angst hast, nun auch noch deine Tochter zu 

verlieren. Deine Worte bringen Mark schließlich doch noch zum Reden:

„Ich habe etwas getan … Aber ich weiß nicht, ob es in Ihrem Fall etwas ändern wird.“, sagt er zögernd und holt 

ein altes, in Leder gebundenes Buch aus der Schublade seines Schreibtischs. „Als der Zustand meines Sohnes 

hoffnungslos zu sein schien, habe ich dieses Buch verwendet, um ein Ritual durchzuführen … Ich gebe Ihnen das 

Buch, aber Sie sollten wissen: Die Erweckung meines Sohnes hatte einen sehr hohen Preis.“, erzählt er mit leiser 

Stimme.Du versuchst, weitere Informationen aus Mark herauszuholen, doch er möchte nichts mehr sagen. In seinen Augen 

meinst du Angst zu sehen. Du nimmst das Buch und beginnst zu lesen.

Das beschriebene Ritual der Erweckung ermöglicht die Reise zu verlorenen menschlichen Seelen. Die Bewohner 

dieser anderen Dimension werden Wächter genannt. Sie formen die Welt nach ihren eigenen Wünschen und leben von 

alten menschlichen Erinnerungen oder bewahren diese.

Eine Woche danach besuchst du Lizzy im Krankenhaus. Ihr regloses, blasses Gesicht macht dir klar, wie schlimm 

es um sie steht. Ihr Herz schlägt noch, doch der Zustand deiner Tochter verschlechtert sich weiter. Sie scheint zu 

entschlafen … Sanft küsst du sie auf Stirn und Haare. Dir bleibt keine Wahl. 

Du musst das Buch verwenden und versuchen, Lizzy mit seiner Hilfe zu retten.

Lest P159, um das Spiel zu beginnen.

E

Worum geht’s
„Escape Tales – The Awakening“ ist ein „Escape Room“-Spiel für 
1 bis 4 Spieler, bei dem die Geschichte eine ganz entscheidende 
Rolle spielt. Die Hauptfigur ist Samuel – ihr erlebt hier seine 
Geschichte und werdet sie beeinflussen. Sam begibt sich auf eine 
ungewöhnliche Reise, um seine Tochter Lizzy zu retten.

Im Verlaufe dieser Reise stoßt ihr auf zahlreiche Rätsel, die gelöst 
werden müssen, damit das Abenteuer weitergehen kann.

Spielmaterial
 18 Aktionsscheiben

 122 Entdeckungs-Karten

 9 Verzweiflungs-Karten

 18 Raum-Karten

 1 Spielplan

 1 Story-Buch

Außerdem benötigt ihr Papier und Stift, um euch Notizen zu machen.

Spielvorbereitung

WICHTIG! Seht euch während der Spielvorbereitung  
nie die Vorderseiten der Karten an!

1  Legt den Spielplan in die Mitte des Tischs, sodass alle Spieler ihn 
gut erreichen können. 

2  Legt die folgenden Materialien bereit, sodass sie für alle Spieler 
leicht zugänglich sind:

A  Aktionsscheiben

B  Stapel Entdeckungs-Karten, in aufsteigender Reihenfolge 
(von K001 bis K122)

C  Stapel Verzweiflungs-Karten, in aufsteigender Reihenfolge 
(von V0 bis V8)

D  Stapel Raum-Karten, in aufsteigender Reihenfolge  
(von R01 bis R18)

E  Story-Buch

3  Ihr benötigt zudem Zugang zu einem Smartphone oder 
Computer, um die Lösungen der Rätsel zu überprüfen und 
euch Hilfe geben zu lassen. (Weitere Informationen über die 
Bedienung der Website erhaltet ihr später auf Seite 5.)

WICHTIG! Jedes Exemplar dieses Spiels wird mit großer Sorg- 
falt konfektioniert. Fehler können leider dennoch passieren. 
Achtet deshalb bei der Spielvorbereitung bitte darauf, ob 
auch wirklich alle Karten vorhanden sind. So könnt ihr für 
ungetrübte Spielfreude sorgen. Denkt daran, dabei nur die 
Rückseiten der Karten zu kontrollieren. Sollten tatsächlich 
Karten fehlen oder etwas Anderes nicht in Ordnung sein, 
wendet ihr euch bitte an: ersatzteilservice@kosmos.de
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Ziel des Spiels
„Escape Tales – The Awakening“ ist ein kooperatives Spiel. 
Gemeinsam entscheidet ihr, in welche Räume ihr euch begeben 
wollt. Auch die Rätsel löst ihr zusammen. Das Ziel des Spiels besteht 
darin, Lizzy, die Tochter unserer Hauptfigur Samuel, zu retten. Trefft 
eure Entscheidungen mit Bedacht, denn das Spiel kann auf allerlei 
unterschiedliche Weisen enden – und nicht immer handelt es sich 
um ein „Happy End“.

Spielablauf
Zu Beginn des Spiels liest einer von euch die Einleitung vor, die 
ihr auf der Vorderseite des Story-Buchs findet. So erhaltet ihr 
Informationen darüber, wie das Abenteuer losgeht.

Danach läuft das Spiel folgendermaßen ab:

1  Lest den angegebenen Paragrafen des Story-Buchs und 
befolgt alle Anweisungen, die ihr darin erhaltet.

2  Führt beliebige der nachfolgend erläuterten Aktionen aus, bis 
ihr aufgefordert werdet, wieder das Story-Buch zur Hand zu 
nehmen (in diesem Fall: siehe Punkt 1).
Die Aktionen:

a  Erkunden – Legt eine der verfügbaren Aktionsscheiben 
auf ein noch nicht erkundetes Feld der aktuellen Plan-
Karte (mehr dazu später auf Seite 4) und blättert zum 
angegebenen Paragrafen im Story-Buch.

b  Verzweiflung – Wenn ihr keine Aktionsscheiben mehr 
habt, aber einen Raum weiter erkunden wollt, deckt ihr 
die oberste Verzweiflungs-Karte auf, lest sie und führt 
die angegebenen Anweisungen durch.

c  Rätsel lösen – Öffnet das gewählte Rätsel-Symbol auf 
der Website und führt einen der verfügbaren Menüpunkte 
durch (Lösen, Erforderliche Karten, Hilfe). 

d  Einen Raum verlassen – Wenn ihr eine Ausgangs-
Karte (mehr dazu später auf Seite 5) habt, könnt ihr einen 
Ort verlassen. Lest zu diesem Zweck den angegebenen 
Paragrafen im Story-Buch.

e  Eine Bedingung erfüllen – Wenn ihr eine Bedingungs- 
Karte (mehr dazu später auf Seite 5) habt und die 
angegebenen Kriterien erfüllt, lest ihr den angegebenen 
Paragrafen im Story-Buch.

3  Falls ihr alles richtig macht, werdet ihr diesen Punkt niemals 
erreichen. Die Punkte 1. und 2. reichen vollkommen aus ;-)

Story-Buch und Paragrafen
Am Ende der Einleitung werdet ihr auf den „Start-Paragrafen“ 
verwiesen. Jeder Paragraf ist mit einer Zahl und dem  
vorangestellten Buchstaben P gekennzeichnet, also zum Beispiel 
P159. Es wird jeweils ein Ereignis beschrieben, das Samuel im Laufe 
des Spiels erlebt. 

Die Paragrafen sind nicht chronologisch angeordnet, sondern 
durcheinander. Lest außer den Paragrafen, zu dem ihr aktuell 
„geschickt“ worden seid, keine anderen Paragrafen des Story-
Buchs! Das würde euch die Geschichte spoilern.

Alle Paragrafen sehen ähnlich aus und sind in drei Abschnitte 
unterteilt: 
Nummer A , Ereignis-Text B  und Anweisungen C .

1110

P089
Als du die Augen öffnest, merkst du, dass du dich wieder in deinem 
Keller befindest, inmitten des Ritualkreises. Sofort brichst du auf, 
um so schnell wie möglich ins Krankenhaus zu kommen. Kaum hast 
du das Krankenzimmer deiner Tochter betreten, siehst du sie wach 
auf der Bettkante sitzen. Du läufst zu ihr, schließt sie in deine 
Arme und blickst ihr in die Augen. Noch nie hast du sie so glücklich 
gesehen.
„Du hast mich gerettet. Ich erinnere mich an alles, Papa … Ich 
weiß, was passiert ist.“
Verwundert siehst du sie an.
„Was genau meinst du damit, Süße?“
„Alles! Mama! Und was du durchmachen musstest. Sogar, dass du 
Knuddelz weggegeben hast.“
Du bist sprachlos, weißt nicht, was du sagen und wie du auf all das 
reagieren sollst. Aber deine Tochter ist noch nicht fertig.
„Papa … Ich bin in Sicherheit. Aber wir müssen zurück und Mama 
holen!“

Spielende

P090
Du gehst zum Arzt und zu deiner Frau. Beide sind an die Wand 
gekettet, stumm, aber nicht geknebelt. Du versuchst, sie zu 
befreien, bist aber nicht stark genug, um die Ketten zu zerreißen. 
Also musst du nach einer anderen Möglichkeit suchen.

Nehmt folgende Karte: K054

P091
Du wählst eine Nummer und hörst deine eigene Stimme am Telefon:
„Hallo, Liebling. Ich mache mir Sorgen um unser kleines Mädchen. 
Lizzy sagt, dass sie sich nicht wohl fühlt. Kannst du heute mit ihr 
zum Arzt gehen? Ich liebe dich. Mach’s gut.“
Du erinnerst dich, dass Lizzy schon als kleines Kind plötzliche 
Anfälle von Müdigkeit hatte. Das begann sogar schon vor Jennifers 
Tod. Wie konntest du das nur vergessen? Plötzlich werden deine 
Gedanken vom Geräusch des Windes unterbrochen. Es sieht aus, als 
habe sich das Fenstergitter geöffnet.

Werft folgende Karten ab: K013, K103
Nehmt folgende Karte: K028

P081
Du näherst dich dem Wasserspeier, der einen Topf in seinen Pranken 
hält. Deine Aufmerksamkeit gilt der sich langsam bewegenden Zunge 
des Steinwesens. Es sieht aus, als würde es sich über die Lippen 
lecken. Als du dich gerade umdrehen willst, stoppt eine Bewegung 
seiner Pranke dich. Der Wasserspeier streckt dir den Löffel 
entgegen und bittet um etwas Nahrung.

Ihr könnt beliebig viele Karten mit dem  Symbol abwerfen.
Für jede so abgeworfene Karte erhaltet ihr 3 Aktionsscheiben.

P082
Als du die Rezitation der Beschwörungsformel beendest, erscheinen 
bunte Bilder vor deinen Augen. Einige könnten Lizzy gehören. 
Die Flut der Farben und Formen verursacht dir einen Moment 
lang Kopfschmerzen. Du schließt die Augen, um das Chaos unter 
Kontrolle zu bringen und als du sie wieder öffnest …, befindest du 
dich an einem vollkommen unbekannten Ort.

Werft alle ungenutzten Aktionsscheiben ab. Keine Angst – bei 
künftigen Raumwechseln werdet ihr sie behalten dürfen.
Werft folgende Karten ab: K017, K025, K045, K047
Werft die aktuellen Raum-Karten und die Plan-Karte zusammen mit 
den Aktionsscheiben darauf ab.
Lest P015.

P083
Mit dem Schlüssel in der Hand fragst du dich, wen du befreien 
solltest. Wem vertraust du: Jenny oder Lizzys Arzt?

Werft folgende Karte ab: K054
Nehmt folgende Karte: K026

P084
Die Luft um dich herum wird plötzlich dick. Jemand berührt dich 
am Arm, doch als du dich umdrehst, siehst du nur die Konturen 
eines verschwindenden Schattens. Die Person trägt etwas. Lizzys 
Sachen! Entsetzt blickst du dich um. Was auch immer es war: Es hat 
Knuddelz nicht mitgenommen … Zumindest glaubst du das.

Werft folgende Karten ab: K063, K077, K113
Nehmt folgende Karte: K016
Falls ihr eine Karte mit dem  Symbol habt, lest P127.

P092
Jennifer wirft sich sofort in deine Arme und drückt sich ganz fest 
an dich.
„Ich habe einen Fehler gemacht, aber wir können noch alles wieder 
in Ordnung bringen.“, sagt sie in einem Versuch, die Traurigkeit zu 
vertreiben. Dann holt sie Lizzys kleine Flasche auf ihrer Tasche. 
„Das ist der letzte Gegenstand, den ich noch von ihr habe. Nimm 
ihn, bitte.“
Du nimmst die Flasche und willst dich bei Jenny bedanken, doch da 
bekommen ihre Augen einen abwesenden Glanz, als ob sie mit dem 
Fläschchen ein Stück von sich selbst weggegeben hätte. Jennifer 
reagiert nicht mehr und blickt nur noch geistesabwesend in den 
Spiegel.

Werft folgende Karte ab: K066
Nehmt folgende Karten: K090, K106

P093
Du schlägst einige Seiten des Buches auf. Für das Ritual wirst du 
ein paar Dinge benötigen: etwas, um einen Kreis auf den Boden zu 
malen, Kerzen und eine Sache, die der Person sehr wichtig ist, die 
du finden möchtest. Die ersten beiden Punkte sind kein Problem: 
Irgendwo in deinem Schreibtisch sollte es Kreide geben, und die 
Kerzen sind vermutlich im Safe. Doch der letzte Punkt … Welcher 
Gegenstand könnte Lizzy wohl ganz besonders am Herzen liegen?

Nehmt folgende Karte: K017
Entscheidet, wo ihr euch umsehen wollt – platziert 1 Aktionsscheibe 
auf dem gewählten Feld der Plan-Karte und lest den entsprechenden 
Paragrafen.

P094
Die Dunkelheit weicht, und plötzlich bemerkst du, dass du dich 
auf dem Dachboden befindest. Diesmal bist du nicht allein. Mit 
Schrecken erkennst du zwei bekannte Personen, die an die Wand 
gekettet sind: Jenny und der Arzt. Zuerst versuchst du, zu ihnen 
zu gehen. Sie sagen nichts, aber rollen ihre Augen, als wollten sie 
dir dadurch etwas zu verstehen geben. Du folgst ihren Blicken und 
siehst in beiden Ecken des Raums Wasserspeier.

Werft die aktuellen Raum-Karten und die Plan-Karte zusammen mit 
den Aktionsscheiben darauf ab.
Falls vorhanden, werft folgende Karten ab: K068, K090
Nehmt folgende Raum-Karten: L02, L05
Nehmt folgende Karte: K040
Baut den Raum entsprechend der Plan-Karte auf.
Nehmt 1 Aktionsscheibe.

P085
Langsam gehst du auf Jennifer zu. Ihre Augen wirken abwesend. Du 
legst ihr eine Hand auf die Schulter:
„Jenny, bist du es wirklich?“
Sie zittert und schaut, als hätte sie gerade einen Geist gesehen.
„Sammy, was ist los? Du solltest nicht hier sein … Du hast das 
Ritual durchgeführt. Sag nicht, dass du …“ Sie schüttelt nervös 
den Kopf. Ihre Augen füllen sich mit Tränen. Du willst etwas sagen, 
aber Jennifer kommt dir zuvor. 
„Das ist alles mein Fehler. Ich habe das Ritual aus diesem Buch 
durchgeführt … Ich habe um etwas gebeten … Und Wünsche 
haben ihren Preis. Erinnerst du dich an die Zeit, als ich Migräne 
bekam? Das lag alles an dem Ritual. Die Wächter haben mich im 
Stich gelassen und …“
Du beruhigst sie, wie du es früher immer getan hast, und streichelst 
ihr über das Haar. Jenny sieht dir in die Augen:
„Es tut mir leid, Sammy …“ 

Nehmt folgende Karte: K066

P086
Ein vertrautes Stofftier: Knuddelz schaut dich vom Regal aus 
an. Lizzy bekam dieses Spielzeug von Jennifer zu ihrem vierten 
Geburtstag. Seitdem war der Teddy ihr Lieblingsspielzeug und 
zugleich die wichtigste Erinnerung, die sie nach Jennifers Tod 
hatte. Du nimmst dir das Stofftier und lächelst: Es ist schön, ein 
bekanntes „Gesicht“ zu sehen.

Nehmt folgende Karte: K077

P087
Du siehst dir den Kelch genau an und riechst vorsichtig an dem 
verdächtig aussehenden Inhalt. Einen Moment lang hast du den 
Eindruck, etwas habe die Kontrolle über deine Hände übernommen. 
Du hebst den Kelch an deine Lippen und beginnst, gierig zu trinken 
… Sofort kommt deine Stärke zurück.

Werft folgende Karte ab: K084
Nehmt 2 Aktionsscheiben.

P088
Du wachst auf … In einem sonderbaren Kreis. Du hast keine 
Ahnung, wer ihn gezeichnet hat oder warum. Du gehst auf den Gang 
hinaus und gleichgültig an irgendeinem Kinderzimmer vorbei. Die 
Situation beginnt, dich zu überfordern. Wessen Haus ist das, und 
warum bist du hier? Du ignorierst das klingelnde Telefon. Als du 
gerade hinausgehen willst, hörst du, wie der Anrufbeantworter eine 
aufgeregte Stimme aufzeichnet.
„Mr. Kowalsky, bitte kommen sie sofort ins Krankenhaus. Ihre 
Tochter … Sie ist aufgewacht! Ich gebe ihr das Telefon … Lizzy, 
dein Vater ist gerade nicht zuhause, aber vielleicht willst du ihm 
etwas sagen?“
„Papa, ich liebe dich!“, hörst du eine dir unbekannte Kinderstimme.
Du schüttelst den Kopf.
Einen Augenblick lang bedauerst du, nie ein Kind gehabt zu haben.

Spielende

P081
P082
P083
P084
P085
P086
P087 
P088

P089
P090
P091
P092
P093
P094

A

B

C

Jedes Mal, wenn ihr auf einen Paragrafen verwiesen werdet, sucht 
ihr ihn anhand der angegebenen Nummer im Story-Buch. Lest 
dann immer zuerst den Ereignis-Text, da er versteckte Hinweise 
und wichtige Informationen enthalten kann, die möglicherweise 
eure zukünftigen Entscheidungen beeinflussen. Danach lest ihr alle 
Anweisungen vor, die im letzten Abschnitt aufgelistet sind, und 
führt sie aus. Manchmal fällt dieser Abschnitt weg – das bedeutet 
dann, dass ihr nichts gefunden habt. Trotzdem kann der Ereignis-
Abschnitt Informationen enthalten, die für zukünftige Aktionen 
entscheidend sind.

Um euch die Suche zu erleichtern, sind alle Nummern, die 
auf einer Seite des Story-Buchs zu finden sind, auch am 
äußeren Rand der jeweiligen Seite aufgelistet.

Spielplan
Ihr benötigt ihn, um neue Raum-Karten zu platzieren und deren ein- 
zelnen Bereiche zu erkunden. Es werden ausschließlich Raum-Karten 
auf den Spielplan gelegt, und ihre Anordnung entspricht den Vorgaben 
der jeweils zugehörigen Plan-Karte (mehr dazu später auf  Seite 5).

Räume 
Die Räume setzen sich aus Raum-Karten zusammen und 
ermöglichen es euch, neue Rätsel und Gegenstände zu entdecken 
sowie den weiteren Verlauf der Geschichte zu erfahren.

Im Anweisungen-Abschnitt des Paragrafen, mit dem ein Raum be- 
gonnen wird, erhaltet ihr die Anweisung, 2 Raum-Karten sowie die 
Plan-Karte und einige Aktionsscheiben zu nehmen (mehr dazu 
später auf den Seiten 4 und 5). 

Sucht alle angegebenen Karten aus den entsprechenden 
Stapeln heraus und deckt sie sofort auf.
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Dann legt ihr die im Paragrafen genannten Raum-Karten auf den 
Spielplan – und zwar entsprechend der vorgegebenen Anordnung 
auf der Plan-Karte, welche die Umrisse dieses Raums zeigt. 
Die Plan-Karte ist in 12 Felder unterteilt. Legt die Plan-Karte  
so neben den Spielplan, dass bei beiden die Raster gleich 
ausgerichtet sind. Jetzt habt ihr einen Raum vorbereitet und seid  
zur Erkundung bereit.

K099 A

2

3

1 
B

C
DP004

P032

P020

P051

P093

P002

P168

P037

P163

P131

P022

P129

Aufgrund eurer Entscheidungen ist es möglich, dass ihr  
im Laufe der Partie nicht alle Räume aufsucht.

Einen Raum erkunden

Wenn ihr über euren nächsten Schritt diskutiert, ist es  
sinnvoll, euch die Raum-Karten sorgfältig anzuschauen.

Habt ihr beschlossen, einen bestimmten Bereich zu erkunden, legt 
ihr eine der verfügbaren Aktionsscheiben auf das zugehörige Feld 
auf der Plan-Karte und lest den Paragrafen, der diesem Feld 
zugeordnet ist. Während der Erkundung könnt ihr eine oder mehrere 
Entdeckungs-Karten erhalten. 

K099 A

2

3

1 

B C D

P004

P032

P020

P051

P093

P002

P168

P037

P163

P131

P022

P129

1110

P089
Als du die Augen öffnest, merkst du, dass du dich wieder in deinem 
Keller befindest, inmitten des Ritualkreises. Sofort brichst du auf, 
um so schnell wie möglich ins Krankenhaus zu kommen. Kaum hast 
du das Krankenzimmer deiner Tochter betreten, siehst du sie wach 
auf der Bettkante sitzen. Du läufst zu ihr, schließt sie in deine 
Arme und blickst ihr in die Augen. Noch nie hast du sie so glücklich 
gesehen.
„Du hast mich gerettet. Ich erinnere mich an alles, Papa … Ich 
weiß, was passiert ist.“
Verwundert siehst du sie an.
„Was genau meinst du damit, Süße?“
„Alles! Mama! Und was du durchmachen musstest. Sogar, dass du 
Knuddelz weggegeben hast.“
Du bist sprachlos, weißt nicht, was du sagen und wie du auf all das 
reagieren sollst. Aber deine Tochter ist noch nicht fertig.
„Papa … Ich bin in Sicherheit. Aber wir müssen zurück und Mama 
holen!“

Spielende

P090
Du gehst zum Arzt und zu deiner Frau. Beide sind an die Wand 
gekettet, stumm, aber nicht geknebelt. Du versuchst, sie zu 
befreien, bist aber nicht stark genug, um die Ketten zu zerreißen. 
Also musst du nach einer anderen Möglichkeit suchen.

Nehmt folgende Karte: K054

P091
Du wählst eine Nummer und hörst deine eigene Stimme am Telefon:
„Hallo, Liebling. Ich mache mir Sorgen um unser kleines Mädchen. 
Lizzy sagt, dass sie sich nicht wohl fühlt. Kannst du heute mit ihr 
zum Arzt gehen? Ich liebe dich. Mach’s gut.“
Du erinnerst dich, dass Lizzy schon als kleines Kind plötzliche 
Anfälle von Müdigkeit hatte. Das begann sogar schon vor Jennifers 
Tod. Wie konntest du das nur vergessen? Plötzlich werden deine 
Gedanken vom Geräusch des Windes unterbrochen. Es sieht aus, als 
habe sich das Fenstergitter geöffnet.

Werft folgende Karten ab: K013, K103
Nehmt folgende Karte: K028

P081
Du näherst dich dem Wasserspeier, der einen Topf in seinen Pranken 
hält. Deine Aufmerksamkeit gilt der sich langsam bewegenden Zunge 
des Steinwesens. Es sieht aus, als würde es sich über die Lippen 
lecken. Als du dich gerade umdrehen willst, stoppt eine Bewegung 
seiner Pranke dich. Der Wasserspeier streckt dir den Löffel 
entgegen und bittet um etwas Nahrung.

Ihr könnt beliebig viele Karten mit dem  Symbol abwerfen.
Für jede so abgeworfene Karte erhaltet ihr 3 Aktionsscheiben.

P082
Als du die Rezitation der Beschwörungsformel beendest, erscheinen 
bunte Bilder vor deinen Augen. Einige könnten Lizzy gehören. 
Die Flut der Farben und Formen verursacht dir einen Moment 
lang Kopfschmerzen. Du schließt die Augen, um das Chaos unter 
Kontrolle zu bringen und als du sie wieder öffnest …, befindest du 
dich an einem vollkommen unbekannten Ort.

Werft alle ungenutzten Aktionsscheiben ab. Keine Angst – bei 
künftigen Raumwechseln werdet ihr sie behalten dürfen.
Werft folgende Karten ab: K017, K025, K045, K047
Werft die aktuellen Raum-Karten und die Plan-Karte zusammen mit 
den Aktionsscheiben darauf ab.
Lest P015.

P083
Mit dem Schlüssel in der Hand fragst du dich, wen du befreien 
solltest. Wem vertraust du: Jenny oder Lizzys Arzt?

Werft folgende Karte ab: K054
Nehmt folgende Karte: K026

P084
Die Luft um dich herum wird plötzlich dick. Jemand berührt dich 
am Arm, doch als du dich umdrehst, siehst du nur die Konturen 
eines verschwindenden Schattens. Die Person trägt etwas. Lizzys 
Sachen! Entsetzt blickst du dich um. Was auch immer es war: Es hat 
Knuddelz nicht mitgenommen … Zumindest glaubst du das.

Werft folgende Karten ab: K063, K077, K113
Nehmt folgende Karte: K016
Falls ihr eine Karte mit dem  Symbol habt, lest P127.

P092
Jennifer wirft sich sofort in deine Arme und drückt sich ganz fest 
an dich.
„Ich habe einen Fehler gemacht, aber wir können noch alles wieder 
in Ordnung bringen.“, sagt sie in einem Versuch, die Traurigkeit zu 
vertreiben. Dann holt sie Lizzys kleine Flasche auf ihrer Tasche. 
„Das ist der letzte Gegenstand, den ich noch von ihr habe. Nimm 
ihn, bitte.“
Du nimmst die Flasche und willst dich bei Jenny bedanken, doch da 
bekommen ihre Augen einen abwesenden Glanz, als ob sie mit dem 
Fläschchen ein Stück von sich selbst weggegeben hätte. Jennifer 
reagiert nicht mehr und blickt nur noch geistesabwesend in den 
Spiegel.

Werft folgende Karte ab: K066
Nehmt folgende Karten: K090, K106

P093
Du schlägst einige Seiten des Buches auf. Für das Ritual wirst du 
ein paar Dinge benötigen: etwas, um einen Kreis auf den Boden zu 
malen, Kerzen und eine Sache, die der Person sehr wichtig ist, die 
du finden möchtest. Die ersten beiden Punkte sind kein Problem: 
Irgendwo in deinem Schreibtisch sollte es Kreide geben, und die 
Kerzen sind vermutlich im Safe. Doch der letzte Punkt … Welcher 
Gegenstand könnte Lizzy wohl ganz besonders am Herzen liegen?

Nehmt folgende Karte: K017
Entscheidet, wo ihr euch umsehen wollt – platziert 1 Aktionsscheibe 
auf dem gewählten Feld der Plan-Karte und lest den entsprechenden 
Paragrafen.

P094
Die Dunkelheit weicht, und plötzlich bemerkst du, dass du dich 
auf dem Dachboden befindest. Diesmal bist du nicht allein. Mit 
Schrecken erkennst du zwei bekannte Personen, die an die Wand 
gekettet sind: Jenny und der Arzt. Zuerst versuchst du, zu ihnen 
zu gehen. Sie sagen nichts, aber rollen ihre Augen, als wollten sie 
dir dadurch etwas zu verstehen geben. Du folgst ihren Blicken und 
siehst in beiden Ecken des Raums Wasserspeier.

Werft die aktuellen Raum-Karten und die Plan-Karte zusammen mit 
den Aktionsscheiben darauf ab.
Falls vorhanden, werft folgende Karten ab: K068, K090
Nehmt folgende Raum-Karten: L02, L05
Nehmt folgende Karte: K040
Baut den Raum entsprechend der Plan-Karte auf.
Nehmt 1 Aktionsscheibe.

P085
Langsam gehst du auf Jennifer zu. Ihre Augen wirken abwesend. Du 
legst ihr eine Hand auf die Schulter:
„Jenny, bist du es wirklich?“
Sie zittert und schaut, als hätte sie gerade einen Geist gesehen.
„Sammy, was ist los? Du solltest nicht hier sein … Du hast das 
Ritual durchgeführt. Sag nicht, dass du …“ Sie schüttelt nervös 
den Kopf. Ihre Augen füllen sich mit Tränen. Du willst etwas sagen, 
aber Jennifer kommt dir zuvor. 
„Das ist alles mein Fehler. Ich habe das Ritual aus diesem Buch 
durchgeführt … Ich habe um etwas gebeten … Und Wünsche 
haben ihren Preis. Erinnerst du dich an die Zeit, als ich Migräne 
bekam? Das lag alles an dem Ritual. Die Wächter haben mich im 
Stich gelassen und …“
Du beruhigst sie, wie du es früher immer getan hast, und streichelst 
ihr über das Haar. Jenny sieht dir in die Augen:
„Es tut mir leid, Sammy …“ 

Nehmt folgende Karte: K066

P086
Ein vertrautes Stofftier: Knuddelz schaut dich vom Regal aus 
an. Lizzy bekam dieses Spielzeug von Jennifer zu ihrem vierten 
Geburtstag. Seitdem war der Teddy ihr Lieblingsspielzeug und 
zugleich die wichtigste Erinnerung, die sie nach Jennifers Tod 
hatte. Du nimmst dir das Stofftier und lächelst: Es ist schön, ein 
bekanntes „Gesicht“ zu sehen.

Nehmt folgende Karte: K077

P087
Du siehst dir den Kelch genau an und riechst vorsichtig an dem 
verdächtig aussehenden Inhalt. Einen Moment lang hast du den 
Eindruck, etwas habe die Kontrolle über deine Hände übernommen. 
Du hebst den Kelch an deine Lippen und beginnst, gierig zu trinken 
… Sofort kommt deine Stärke zurück.

Werft folgende Karte ab: K084
Nehmt 2 Aktionsscheiben.

P088
Du wachst auf … In einem sonderbaren Kreis. Du hast keine 
Ahnung, wer ihn gezeichnet hat oder warum. Du gehst auf den Gang 
hinaus und gleichgültig an irgendeinem Kinderzimmer vorbei. Die 
Situation beginnt, dich zu überfordern. Wessen Haus ist das, und 
warum bist du hier? Du ignorierst das klingelnde Telefon. Als du 
gerade hinausgehen willst, hörst du, wie der Anrufbeantworter eine 
aufgeregte Stimme aufzeichnet.
„Mr. Kowalsky, bitte kommen sie sofort ins Krankenhaus. Ihre 
Tochter … Sie ist aufgewacht! Ich gebe ihr das Telefon … Lizzy, 
dein Vater ist gerade nicht zuhause, aber vielleicht willst du ihm 
etwas sagen?“
„Papa, ich liebe dich!“, hörst du eine dir unbekannte Kinderstimme.
Du schüttelst den Kopf.
Einen Augenblick lang bedauerst du, nie ein Kind gehabt zu haben.

Spielende

P081
P082
P083
P084
P085
P086
P087 
P088

P089
P090
P091
P092
P093
P094

Die Anzahl der Aktionsscheiben reicht nicht aus, um problemlos 
jeden Winkel jedes  Raums zu erkunden. Deshalb ist es wichtig, 
Bereiche, die ihr euch anschauen möchtet, sorgfältig auszuwählen. 
Falls euch die Aktionsscheiben ausgehen, könnt ihr eine 
Verzweiflungs-Karte ziehen. 

Verzweiflungs-Karten
Verzweiflungs-Karten ermöglichen es euch, die Partie fort- 
zusetzen, wenn eure Aktionsscheiben verbraucht sind. 
Immer wenn ihr einen Bereich erkunden wollt, aber keine 
Aktionsscheiben mehr habt, müsst ihr die oberste Verzweiflungs-
Karte vom Stapel nehmen und alles lesen, was auf der Karte 
geschrieben steht.

V0
V0

Die Vorbereitungen dauern länger als gedacht.  
Dein Mut beginnt zu schwinden, doch du kannst nicht aufgeben:  

Du musst weitermachen.

 Nehmt 6 Aktionsscheiben.
Werft diese Karte dann ab.

Der obere Teil der Verzweiflungs-Karte beschreibt das Ereignis, 
während der untere Teil über die Auswirkungen informiert. 

Seid im Umgang mit den Verzweiflungs-Karte vor- 
sichtig: Wenn ihr sie sehr häufig nutzt, kann das einen 
Einfluss auf den Spielverlauf und das Ende haben! Ohne 
Aktionsscheiben kommt ihr aber nicht voran. Es wird  
also immer wieder mal notwendig sein, Verzweiflungs- 
Karten aufzudecken.

WICHTIG! Ihr könnt keine Verzweiflungs-Karte ziehen,  
wenn ihr noch ungenutzte Aktionsscheiben habt!

Entdeckungs-Karten
Im Verlauf der Partie werdet ihr durch Spielauswirkungen und 
Paragrafen immer wieder aufgefordert, Entdeckungs-Karten zu 
ziehen (die mit dem Buchstaben „K“ markiert und durchnummeriert 
sind). Ihr deckt sie sofort auf und legt sie offen auf den Tisch, sodass 
ihr sie alle gut sehen könnt. Abgeworfen werden Entdeckungs-
Karten erst, wenn eine Aktion des Story-Buchs euch dazu 
auffordert (in der Regel nach der Nutzung dieser Karte).

K001

Der Stapel der Entdeckungs-Karten enthält verschiedene Arten 
von Karten: 
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Rätsel-Karten 
Sie weisen in der rechten unteren Ecke ein Rätsel-Symbol auf 
rotem Hintergrund auf. Jedes Rätsel kann aus einer oder mehreren 
Karten bestehen. Am besten sortiert ihr die Karten nach den Rätsel-
Symbolen, damit die einzelnen Elemente des jeweiligen Rätsels 
beisammen liegen. 

K076

Nicht immer werdet ihr alle Karten im selben Raum finden,  
die erforderlich sind, um ein Rätsel zu lösen.

WICHTIG! Um ein Rätsel zu lösen, braucht ihr immer alle 
Karten mit dem jeweiligen Rätsel-Symbol. Informationen 
über die für ein bestimmtes Rätsel nötige Anzahl an Karten 
und Hilfe zum Lösen des Rätsels erhaltet ihr auf der Website.

Gegenstands-Karten
Sie zeigen auf grauem Hintergrund die Abbildung eines Gegenstands. 
Manchmal weisen Gegenstands-Karten in der linken unteren Ecke 
ein Symbol auf beigem Hintergrund auf. Die Gegenstände auf 
den Karten können im späteren Spielverlauf nützlich sein.

K025

Bedingungs-Karten 
Sie beinhalten eine Auswirkung (z. B. die Möglichkeit, einen 
bestimmten Paragrafen zu lesen), die lediglich dann eintritt, wenn 
ihr die entsprechende(n) Karte(n) mit dem oder den vorgegebenen 
Symbol(en) habt.

Alle auf der Karte genannten Bedingungen können 
immer in demselben Raum erfüllt werden, in dem die 
Karte gefunden wurde.

K017

Sobald ihr die 3 Karten mit den unten abgebildeten Symbolen habt, lest P048.

            

Ausgangs-Karten
Sie sind nicht markiert und weisen in der Mitte der Grafik einen 
großen, schwarzen Hintergrund auf. Solche Karten werden als 
„Ausgang“ bezeichnet und ermöglichen es euch, den aktuellen Raum 
zu verlassen.

ABER DENKT DARAN: Nachdem ihr einen Raum  
verlassen habt, könnt ihr nicht mehr dorthin zurück!

K094

Wenn ihr bereit seid, 
den aktuellen Raum  

zu verlassen, lest P143.

Plan-Karten
Sie weisen dasselbe Raster auf wie der Spielplan und zeigen 
eine kleinere Abbildung der Raum-Karten. Ihr legt eure 
Aktionsscheiben auf die Plan-Karte, um den Raum zu erkunden. 
Plan-Karten werden generell zusammen mit den Raum-Karten 
gezogen. Die Raum-Karten müssen immer entsprechend ihrer 
zugehörigen Plan-Karte auf den Spielplan gelegt werden.

K099 A

2

3

1 

B C D

P004

P032

P020

P051

P093

P002

P168

P037

P163

P131

P022

P129

WICHTIG! Es ist möglich, dass eine Karte verschiedenen 
Kategorien angehört. So kann eine Gegenstands-Karte bei- 
spielsweise ein Rätsel und zugleich eine Bedingungs-Karte  
sein. Solche Karten kombinieren die unterschiedlichen Merk-
male, die bei den jeweiligen Kartenarten beschrieben sind.

Rätsel und Website
Die Rätsel in diesem Spiel bestehen hauptsächlich aus Entdeckungs-
Karten, können aber auch andere Spielmaterialien verwenden. Jedes 
Rätsel umfasst mindestens eine Rätsel-Karte (in der rechten unteren 
Ecke mit einem Rätsel-Symbol gekennzeichnet). Zu jedem Rätsel 
muss eine Lösung auf der Website eingegeben werden.

Das Spiel beinhaltet Rätsel, die für den weiteren Fortschritt nötig 
sind, und Rätsel, die euch auf eine andere Art helfen. Scheut euch 
also nicht, ein Rätsel ungelöst zu lassen, wenn ihr euch lieber 
weiter durch das Spiel arbeiten wollt: Das Spiel wird euch nicht 
weitermachen lassen, falls ihr die für die Entwicklung der Geschichte 
erforderlichen Rätsel nicht gelöst habt.
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Die Website für „Escape Tales – The Awakening“ ist so gestaltet, dass 
ihr sie dem Startbildschirm eines Mobilgeräts hinzufügen könnt.

Die Website funktioniert auch ohne Internetzugang: 
Nachdem ihr die Website einmal besucht habt, seid ihr also in der 
Lage, sie ohne Verbindung zum Internet zu verwenden.

Ihr findet die Website unter folgender Adresse: 
https://app.escape-tales.com

Wenn ihr die Website startet, wählt ihr die gewünschte Sprache 
aus. Die Lösungen der Rätsel können je nach Sprachversion 
unterschiedlich sein.

Das Hauptmenü der Website umfasst die 
Symbole für alle Rätsel, und ihr könnt frei 
zwischen den einzelnen Symbolen hin und 
her springen. Immer wenn ihr ein neues 
Symbol für ein Rätsel findet, solltet ihr das 
Rätsel öffnen und die Angaben dazu lesen.

WICHTIG! Für alle Aktionen, die ihr 
auf der Website ausführt, benötigt 
ihr keine Aktionsscheiben! Die 
Aktionen auf der Website haben 
auch keine negative Auswirkung auf 
den Verlauf des Spiels – ihr könnt sie 
also nach Belieben nutzen.

Für jedes Rätsel gibt es auf der Website drei Menüpunkte:  
Lösen, Benötigte Karten, Hilfe.

A  Lösen – Diesen Bereich nutzt ihr, um 
einen Code oder ein Lösungswort als 
Antwort für das Rätsel einzugeben. 
Die vorgegebene Anzahl an Strichen 
ist jeweils auf das Rätsel abgestimmt: 
Sind bei einem Rätsel also drei Striche 
zu sehen, bedeutet dies, dass die 
Antwort aus genau drei Zeichen 
(Ziffern und/oder Buchstaben) besteht.

 Nachdem ihr die richtige Antwort 
eingegeben habt, leitet euch die Website 
zu einem Paragrafen im Story-Buch.

Neben dem Antwortfeld kann es einen Tipp geben: Er hat 
keine Auswirkung auf die Lösung des Rätsels, sondern hilft 
nur dabei, die Antwort auf die richtige Art und Weise auf der 
Website einzugeben.

B  Benötigte Karten – Mithilfe dieser Option könnt ihr erfahren, 
wie viele Karten und welche Spielelemente benötigt werden, 
um ein bestimmtes Rätsel zu lösen. Ihr könnt hier jederzeit 
nachschauen, aber auch diese Schaltfläche ignorieren und 
stattdessen der Geschichte und Logik folgen, um alle Hinweise 
zu sammeln.

C  Hilfe – Hier könnt ihr euch Hilfe zu einem Rätsel holen. Durch 
das Anklicken der Schaltfläche „Hilfe“ erhaltet ihr einzeln 
nacheinander bis zu drei Hilfestellungen. Sind keine weiteren 
Hilfen vorhanden, erscheint die Schaltfläche „Auflösung“: Wenn 
ihr sie anklickt, wird euch die Lösung des Rätsels angezeigt. 
Die Nutzung dieser Option hat keine negative Auswirkung auf 
das Spiel, ihr werdet sie aber bestimmt dennoch nur im  Notfall 
einsetzen.

Ende der Partie
Im Story-Buch gibt es für dieses Spiel verschiedene Enden. Eure 
Entscheidungen und Aktionen werden euch zu einem möglichen 
Ende führen. Damit ist die Partie beendet.

Eine weitere Partie
Ihr könnt das Spiel erneut spielen, um neue Wege auszuprobieren, 
andere Entscheidungen zu treffen, weitere Rätsel zu lösen und ein 
anderes Ende zu erreichen. In diesem Fall könnt ihr den ersten Raum 
weglassen, entfernt die Verzweiflungs-Karte V0 aus dem Spiel 
und beginnt bei P015 im Story-Buch.

Spielstand sichern
Außerdem ist es jederzeit möglich, eine Partie „Escape Tales – The 
Awakening“ zu unterbrechen und ein andermal fortzusetzen. Falls ihr 
das tun wollt, könnt ihr die Tabelle auf Seite 7 dieser Spielanleitung 
ausfüllen. Sobald ihr dann weiterspielt, bereitet ihr das Spiel gemäß 
der Tabelle vor.

Falls ihr das Spiel unterbrechen wollt, empfehlen wir euch allerdings, 
dies zu tun, wenn ihr gerade einen Raum verlassen habt. Auf diese 
Weise vergesst ihr keine Einzelheiten unvollendeter Rätsel.
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