'Ri'tu,eelfbiedt een escape room ervaring voor 1 tot %

elers in de vorm van een kaartspel, waarbij de nadruk ligt
. Je kruipt in de rol van Samuel, de hoofdpersoon in «

 gaat op een spannend avontuur om je dochter te redden.

tochtkom je vele puzzels tegen die je moet oplossen:om

, ‘ &0 Leg het speelbord in het mtddeltm defafel,
. @) Legnaast het speelbord: : v “ e i
) deactiefiches; ~ BARRS: St
() de spt.e‘elka&'neh (op volgorde van (001 tqfen mEt-(JZZ);
(® denoodlotkaarten {op volgorde van DO tot en met D8);
() delocatiekaarten (op volgorde van L01 tot en met L18);
@ hetverhaalboek. ATk}

©) Houd een mobiel apparaat of een computer bij de hand om de
oplossingen van de puzzels na te kunnen kijken irde app (meer
informatie over de app vind je op bladzijde 5).
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O Y0 2o SRR U oset e ol Baok 1 Mok een aantal extra dingen nodig om
Escape Tales: Het Ritueel is een cotperatief spel. Jebesfist -~ <. 8 Mt e 1 v Bt o A et ek op de viger,
gezamefilijk welke gebieden je wilt onderzoeken en je bespreekt . kaarsen en een voorwerp dat van groot helang was voar de persoon die je
gezamenlijk hoe je de puzzels wilt oplossen. Het doel van het spelis ' probeert te vinden. De eerste twee zijn geen probleem. Krijt moet ergens
om Lizzy, de dochter van de hoofdpersoon Samuel, te vinden en te

. inhet bureau te vinden zijn en kaarsen liggen in de Kluis. Maar dat
¢ . laatste.. Wat zou Lizzy hebhen dat erg belangrijk voor haar was?

redden. Denk goed na over je keuzes, want het spel kan op meerdere

manieren eindigen en er is niet altijd sprake van een happy end.

Pak kaart C017.

Kies waar je heen wilt gaan. Leg een actiefiche op hiet gekozen d
lees de bijhehorende paragraaf.

ains g

Sp&l‘lﬂﬂnﬂp . Alle paragrafen zijn op dezelfde manier opgebouwd en zijn verdeeld
in 3 secties: het getal €9, het verhaal £} en de acties (9. Elke
keer dat het spel je vertelt naar een bepaalde paragraaf te gaan,
20ek je het aangegeven getal op. Lees daarna eerst de verhaaltekst
hardop voor, deze bevat belangrijke aanwijzingen die van belang zijn
bij het maken van de keuzes, Lees vervolgens de acties voor en voer
alle acties die worden vermeld in de aangegeven volgorde uit: Soms
is deze sectie leeg. Dit betekent dat je niets hebt gevonden. Ook dan
kan de verhaaltekst echter belangrijke aanwijzingen bevatten die -

J van belang zijn voor het verdere verloop van het verhaal.

Begin het spel door de inleiding op de voorkant van het
verhaalboek voor te lezen. Deze bevat alle informatie die je nodig
hebt om te kunnen beginnen.

Daarna verloopt het spel als volgt:

@D Leesde aa'ngegeven paragraaf uit het verhaalboek hardop
voor en volg alle aangegeven instructies.

@) Voer naar keuze de volgende acties uit totdat een onderdeel van
het spel aangeeft dat je naar het verhaalboek moet gaan (ga
in dat geval terug gaat naar stap 1):

) Onderzoeken: Leg één van de beschikbare .
actiefiches op een nog niet onderzochte gebied op een
plattegrondkaart en ga naar de aangegeven paragraaf
in het verhaalboek.

) Noodlot: Als je geen actiefiche meer hebt én je wilt een
gebied onderzoeken, pak dan de bovenste noodlotkaart,
" lees die hardop voor en voer alle aangegeven acties uit.

() Puzzels oplossen: Open de gekozen puzzel in de app
en voer naar keuze de aangegeven mogelijkheden uit

Dit bord gebruik jg om nieuwe locatiekaarten teleggen*én: 7 iy
y = de daarop aangegeven gebieden te onderzoeken. Opditbord =~
(antwoord geven+/ vereiste kaarten / aanwijzingen). » komen enkel locatiekaarten te liggen. Leg deze neer zoals wordt -
() Eenlocatie verlaten: Als je een uitgangkaart hebt, - aangegeven op de plattegrondkaarten (zie bladijde 5).
dan kun je een locatie verlaten. Om dit te doen, ga je naar A% R CIATES
de aangegeven paragraafin het verhaalboek: ! S, : E
Locaties

@) Aan een voorwaarde voldoen: Als je een
voorwaardekaart hebt en je kunt aan de vereiste
voorwaarden voldoen, ga dan naar de aangegeven .

] T :s YR bz i /
. Locaties bestaan it verschillende focatiekaarten waarmee je

gl e etk - nieuwe puzzels, voorwerpen en verhaalelementen ontdekt. .
€D Alsje alles op de juiste manier speelt, dan kom je nooitbijdit uw»p b, S S i e 3
punt terecht. In de actiesectie van de paragraaf die hoort bij een locatie staat

~ aangegeven welke 2 locatiekaarten in combinatie met welke
plattegrondkaart je moet pakken en hoeveel actiefiches je mag
pakken (dit wordt later uitgelegd). & P

Ve'rhaa‘l%h‘ok- en para

Aan het einde van de inleiding word je naar de ‘startparagraaf’
verwezen. Elke paragraaf is aangeduid met een getal eneen N R
letter (bijvoorbeeld P854). Hier wordt beschreven wat onze held N
tijdens het spel beleeft. De paragrafen staan niet op volgorde in
het verhaalboek. Let dus goed op dat je andere paragrafen imhet
- verhaalboekniet al leest! iy N 2 e e

¢

dat de oriéntatievan de pl
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Noodlo’tkaarten zorgerrervoor dat je dbox kunt bmve‘ len,
terwijlje geen actiefiches meer hebt. lke keer dat 1eeengﬁbled
wilt onderzoekenals je geen actiefiches meer hebt, moet je een

hoodlgtkaart van de stapel pakken endeze voorfezen.

00 Y0orowTeidingea vorgon mest td Gan 09 Sogesling b W beginl
Qiatieerg (e raKan, E1030J¢ kunt piot opgeven.. Je moet dooifesn.

Het bovenste deel van de noodlotkaart bevat het verhaal en het
onderste deel bevat gevolgen die van belang zullen zijn voor jou.

Als je besluit om een bepaald gebied te onderzoeken, leg dan
één van je actiefiches op het desbetreffende gebied op de
x plattegrondkaart en lees de aangegeven paragraaf uit het
- verhaalboek voor. Tijdens het onderzoeken kun je één of meer
-~ speelkaarten ontvangen.

POS1  PI68 P13

% Tijdens het spel krijg je regelmatig de instructie om speelkaarten
(aangegeven met een () te pakken. Nadat jezo'n kaart hebt gepakt,
draai je deze direct om en leg je deze naast het speelbord. Je mag
deze kaart pas afleggen als het verhaalboek dit expliciet aangeeft

< (veelal nadat je de kaart gebruikt hebt).
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Er zijnionvoldoende actiefiches beschikbaar om elk hoekje van elke
locatie te onderzoeken. Hetis daarom van groot belang om te kiezen
welke gebiedense wilt onderzoeken. Als je geen actiefiches meer
hebt, zul je een noodlotkaart moeten pakken.

Er zijn verschillende soorten speelkaarten:

Raadselkaarten

¢ Op deze kaarten staat rechtsonder een symbool met een rode
achtergrond. Elke puzzel kan uit één of meerdere kaarten bestaan
waarbij kaarten van dezelfde puzzel hetzelfde symbool tonen. Het is
het handigst om kaarten met hetzelfde symbool bij elkaar te leggen
zodat alle elementen van de puzzel overzichtelijk bij elkaar liggen.
S

-

P Lo
Je vindt niet altljdallekaanéi*' fe no
pmeloptelossenopdmﬁd; :

Vuorwerﬁkaarten

Deze kaarten hebben een grijze achtergrond met daarop een
afbeelding van het voorwerp. Soms staat linksonder een symbool
met een bruine achtergrond op de kaart, Voorwerpkaarten kunnen
veelaJ later in het spel gebruikt worden.

Uitgangkaarten".

Op deze kaarten staan geen symbolen, maar een zwart gebied in het
midden van de kaart. Deze gebieden zijn doorgangen en maken het
mogelijk om je huidige logatie te verlaten.

Als je kiaar bent om
deze locatie te verfaten,
lees P143.

Voorwaardekaarten

0p deze kaarten staat een speleffect (bijvoorbeeld hetis}qoﬁ!zen van
een bepaalde paragraaf) dat pas uitgevoerd mag worden alsalle

. kaarten met de aangegeven symbolen in hetspel zijn. e

' De puzzels in het spel bestaan vaak it speelkaarten, maar er AT
kunnen ook andere elementen gebruikt worden. Elke puzzel bestaat
ten minste uit één puzzelkaart (aangegeven met een symbool
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Plattegrondkaarten

Op deze kaarten staan een plattegrond van het speelbord

en een kleine afbeelding van de locatiekaarten. Op deze

kaarten leg je je actiefichesneer om gebieden te onderzoeken,
Plattegrondkaarten worden altijd samen met de locatiekaarten
gepakt. Locatiekaarten moeten op het speelbord worden
neergelegd zoals op de plattegrondkaart is aangegeven.

P04  POS1 P16

PO37

P020  POOZ  PIG3
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an ook een’ voofwaardekaart zijn. Zulke kaarten comblneren de
etgenschappen van elk van de betreffende kaansoorten

rechtsonder). Antwoorden op de puzzels voer je in op de app. A
Het spel bestaat uit puzzels die noodzakelijk zijn om verder te komen ™

en puzzels die je op een andere manier helpen. Wees daarom
bang om een puzzel onopgelost te laten en verder te gaan. K
spel laat je niet verder gaan als het een puzzel is die opgelost
worden voor het verdere verloop van het verhaal.
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Je kunt de app vinden opdqvolgende pagma..w 8 RS ' |
https.//app.escape-tales.gom . : T,
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ieuwe puzzel vmdt open
en lees | je de tekst hardop voor.

IES HET SYMBOOL VAM 6N UL

Sk '0 Ant\mmlgeven indit veld ku je
een wachtwoord of code invoeren

als an}wogrdop een bepaalde - AR

‘puzzel. ﬂgtaalital symbolenineen ‘
. antwoord verschilt per puzzel. Als ‘ O (N
jeduseen puzzel wilt oplossen ‘ ol 7}

- met3 veidenl dan zul je precies 3

symbolen moeten !nvoeren (getallen
ofletters) ' -

VEREISTE KAARTER

~ " Nadat jehet juiste antwoord hebt
ingevoerd, geeft de app direct

~ aan naar welkeparagraaf in het
verhaalboek je moet daan.

AROWIZINGEN

| weten hoeveel kaarten en welke spelmaterialen je nodig hebt
. omeenpuzzel optelossen. Je kunt het negeren en proberen

= hetverhaal.en de logica gebruiken om alle aanwijzingen te

€ JAEALS verzamelen, maar je kunt ook altijd hier even kijken.

G Aanwljzingen- Met deze functie kom je in een nieuw menu
waar je aanwijzingen kunt krijgen. Je treft daar de functie
é 'Vr_aag een aanwijzing'die uiteindelijk zal uitkomen op ‘Bekijk
het antwogrd’ Door deze functie te gebruiken kun je het
2 antwoord op een puzzel vinden. Gebruik dit echter als laatste
redmiddel, als je echt niet uit de puzzel komt. Het gebruiken
van deze fuinctie heeft geen negatief effect op het spelverloop.

i

() Vereiste kaarten: Deze functie biedt je de mogelijkheid om te

Jouw keuzes en acﬁeslelden jou naa?
l?erelkt dan ;shetspe! afgelopen.

Je kunt het spel nogrqa‘éls spelen om zo nieuwe paden te @Igen,
andere keuzes te maken en zo nieuwe puzzels te vinden. En
misschien zelfs wel een ander eindel f

In dat geval begin je het spel door de eerste locatie over te slaan en
te beginnen op P015.

Je kunt Escape Tales: Het Ritueel op elk moment tussentijds
onderbreken en op een ander moment weer verder gaan, Om dit te
doen, gebruik je de tabel op de laatste pagina van deze spelregels.
De volgende keer dat je verder wilt gaan, leg je het spel neer zoals je
in de tabel hebt ingevuld en speel je gewoon verder.

We raden echter wel aan om een spel te onderbreken nadat je net
een locatie hebt verlaten. Zo vergeet je geen details die belangrijk
kunnen zijn voor nog niet opgeloste puzzels.
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Op de plattegrondkaart

eplaatste actiefiches
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Ongebruikte actiefiches

Bovenste noodlotkaart

Locatiekaarten

Laatste gelezen paragraaf

Verzamelde speelkaarten
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