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ゲームについて
　『ストーリードリブン脱出ゲーム：アウェイクニング』
は、カードで行う脱出ゲームといえるでしょう。プレイ
人数は１～４人で、ストーリーに重点を置いています。
物語の中心となるのは、主人公のサミュエルです。
彼は娘を見つけ出して救うため、不思議な旅へと向
かいます。あなたはこの旅を通して、数多くの謎に直
面するでしょう。それらを解き明かして初めて、冒険を
前に進めることができるのです。

内容物
	アクショントークン18個
	ゲームカード122枚
	宿
ドゥーム

命カード９枚
	場面カード18枚
	ゲームボード１枚
	ストーリーブック１冊

準備

注意！　準備をするときは、カードの表面は見
ないようにしてください。

1 	ゲームボードを、プレイヤー全員の手の届くところ
に置きます。

2 	以下のものも同様に用意します。
A 	アクショントークン
B 	ゲームカード。昇順に重ねます（「Ｃ001からＣ
122」まで）

C 	宿命カード。昇順に重ねます（「Ｄ０」から「Ｄ８」
まで）

D 	場面カード。昇順に重ねます（「Ｌ01」から「Ｌ
18」まで）

E 	ストーリーブック
3 	携帯端末を用意しておきます（謎を解く際に使用し
ます。詳しくは５ページを参照）。

重要！　ゲームの製造は、細心の注意を払っ
て行われています。しかしながら、何にでも間
違いはあるものです。ゲームの準備をする際
に、カードがすべて揃っていることを確認してく
ださい。こうすることで、ゲームが台無しにな
る事態を防げます。その際も、カードの裏面だ
けを見るようにしてください。欠けている物や
間違いなどあれば、http://www.groupsne.
co.jp/form.htmlにてご連絡をお願いします。
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君
はサミュエル

、35歳
。５年

前に君
の
妻
のジェニファーは

、娘
のリジーと君を残してこの

世を去った。
ジェ

ニファーがいなくなった日々
を受け入

れるには
、
相
応
の
時
間
がかかった。

これより悪
いことは

起きないだろう、

そう考えることにしていた。しかし君
は
間
違っていた…

…
。

２ヶ月
前
、リジーは

慢
性
の
疲
れを感じ始

め
、どこでも眠りに

落ちるようになってしまった。
すぐに

医
者
に
連

れて
行ったが

、
そうした専

門
家
はまったく悪

いところなどないという。しかし家に
帰る準

備をする間にも、
状

態
は
悪くなっていった―

―とうとうリジーは
意
識を失

い
、
深
い
眠りに陥った。

君
は
毎日を彼

女
の
ベッドのそばで

過ごし、
回
復を待った。しかしどうにもならなかった。

医
者
は
頼りになら

ないと思えたので
、
あらゆる手

掛
かりを探

すことに決
めた。

とある古
い
新
聞
で
、よく似た事

件を見
つけた。

10代
の
男
の
子
が５カ月の

昏
睡
の
末
、
突
然目を覚ましたの

だ。
君
は男
の
子
の
父
親であるマークと接

触して、
役に立

つ
情
報を求

めた。

マークは
君を家に招

いた。
彼
は
息
子
の
状
態について語り、回

復したことはまったくの
奇
跡だと言った。マー

クには
隠していることがあるようだった。

君
は自
分
がどのように妻を失

い
、どれほど

娘を失うことを恐
れてい

るか
伝えた。

その
言
葉を聞き、

マークは
秘
密を明

かした。

「
私
がしたことを教えよう…

…
。
君
の
役
に
立
つかは

分
からないが

」
彼
はためらいながら言って、

古
い
革
綴

じの
本を引き出しから取り出した。

「
息
子
の
状
態
が
絶
望
的なものになったとき、これを使って儀

式をしたんだ」そして彼
は
静
かに続けた。「

…
…

この
“本
”は
君に譲ろう。だけど

覚
悟した方

がいい
。息
子を目覚

めさせるため
の
対
価
は
、決して安くはなかった」

君
はもっと詳しく聞きたがったが

、
彼
はそれ

以
上
何も語らなかった。

その
眼には

恐
れ
の
色
が
見えた。

君
は

「
本
」
を受け取り、

読
み
始
めた。

そこに書
かれていた覚

醒
の
儀
式
は
、
失
わ
れた人

間
の
魂
がたどり着く場

所に、
自ら行くため

のものらしい
。

“キー
パ
ー
（
キー
パ
ー
）” と呼

ば
れる住

人
が
住
む
、
別
の
世
界
だ。
彼らは

思
い
通りに

世
界を形

作り、
人
間
の

古
い
記
憶を食

べたり集
めたりするという。

１週
間
後
、
病
院
のリジーを訪

ねた。
動くこともない

青
白い
顔を見て、

不
安
が
膨
れ
上
がった。

心
臓こそまだ

動
いているが

、
状
態
は
悪
化
する一

方だ。
その
命
は
失
わ
れつつある…

…
。
額に優しくキスをして、

君
は
部
屋

を出た。
選
択
の
余
地
はない

。
この
「
本
」
を使って、リジーを助けなくてはならない

。

・Ｐ159に
進

み
、ゲームを

始
めましょう。
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ゲームの目的
　これは協力ゲームです。調べたい場所をみんなで
決めて、話し合いながら謎を解きます。ゲームの目的
は、主人公サミュエルの娘であるリジーを見つけ出す
ことです。選択を迫られた時には、よく考えて決めま
しょう。このゲームには複数のエンディングがあり、そ
のすべてがハッピーエンドというわけではありませんか
ら。

ゲームの流れ
　まず、ストーリーブックの表紙に書かれたプロローグ
を読み上げます。そうすれば、冒険を始めるのに必
要な情報がわかるでしょう。

　それからは、ゲームは次のように進行します。
1 	ストーリーブックの指示されたパラグラフを読み上
げ、すべての指示に従います。

2 	以下のアクションの中から１つを実行します。そ
その結果、ストーリーブックの特定の箇所を見るよ
う指示され（○○へ）ます（つまり、1 に戻ります）。

a 	調べる――手に入れたアクショントークン１
個を、「マップカード」のまだ調べられていない
マスに置きます。そして、ストーリーブックの
指示されたパラグラフへ進みます。

b 	宿命――アクショントークンを持っておらず、し
かし調べたい場所がある場合、宿命カードを
１枚引いて読み上げ、すべての指示を実行し
ます。

c 	謎を解く――アプリで選んだ謎の画面を開
き、提示されている行動を行えます（答える・
必要なカードを確かめる・ヒントを見る）。

d 	場面を離れる――「脱出カード」を持ってい
るなら、今の場面から出て行くことができま
す。そうする場合は、ストーリーブックの指示
されたパラグラフへ進んでください。

e 	条件を満たす――「条件カード」を持ってい
て、書かれた条件を満たせるなら、ストーリー
ブックの指示されたパラグラフへ進めます。

3 	あなたたちが正しくゲームを進めていれば、このス
テップには来ないはずです（笑）。

ストーリーブックとパラグラフ
　プロローグの後は、指示された「スタートパラグラ
フ」へ飛ばされます。それぞれのパラグラフには数
字と、その前に「P」の文字が書かれています（例：
P159）。これらのパラグラフには、プレイ中にわれら
の主人公に起こる出来事が書かれていて、本として
の並び順はバラバラになっています。他のパラグラ
フは、できるだけ見ないようにしてください。
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P098
呪文の詠唱が終わった。周りの空気がどんどん重くなってい

くのがわかる。そして地下室の温度も上がっているように感じる。
ぼんやり見える奇妙な生物たちが、君に近づいてくる。君がま
ばたきをした瞬間に、それらの姿は消えた。君は独り、知らな
い場所に残された。

・未使用のアクショントークンをすべて捨てます。（未使用のトー
クンを捨てるのは今回のみです。次の場面からは未使用のトークン
は持ち越します）。

・これから「アプリを確認してください」は表示されません。謎
マークのカードが現れると、アプリを確認してください。

・カードC017、C025、C047、C107を捨てます。
・現在の場面カードとマップカードを、使用済みトークンと一緒

に捨てます。
・アクショントークン１個を獲得します。
・P015へ。

P099
君はリジーが大好きだったクレヨンに手を伸ばした。娘はその

クレヨンで生まれて初めての絵を描いたが、君が誤ってジュース
をこぼしたせいで、娘の作品が台無しになってしまった。今でも
娘の涙と恨みの視線が忘れられない。娘があそこまで怒ったこ
とはない。君はお詫びのしるしに全色揃いのクレヨンセットをプ
レゼントしたが、彼女は相変わらず、この1色のクレヨンで絵
を描くことが多かった。

・カードC117を捨てます。
・カードC045を獲得します。

P100
君は娘の薬が入った褐色の薬瓶を取り出した。もしかすると、

もう一度薬を信じるべきかもしれない。キーパーは薬に興味を示
した。

「それを渡してもらおうか。そうするなら、この俺が彼女の担当
医になろう」

彼は君の手から薬を取って、リジーに向かった。瓶を開けて、
手のひらに薬をいくつか出す。リジーの頭を後ろに倒して口を開
けさせた。口の中に丸薬を一錠落として、首をマッサージして
飲み込ませた。君は何か変化があるかもしれないと、希望を抱
いたまま娘を見つめていた。

「なぜ反応がない！」

「薬が効くまで時間が必要なのさ！　もちろん看病も必要だ。
君の娘は運が良かった。お父さんが偽物のお母さんを信じてい
たら、どうなったと思う？　彼女には本当のお母さんの助けが必
要なんだよ」

彼はそう言いながら指をさす。その先にいるのはジェニファー
だった。彼女はリジーに体を寄せている。

「もう起きても良いのよ、リジー。この世界では、何もかも上
手く行くはずだから」

君は妻の声を聞きながら、気を失った。

・P057へ。

P101
床には徐細動器（心臓に電気ショックを与える機械）があっ

た。典型的な医療機器に見える。スクリーンに映った凍りつい
たような心電図は、ほとんど鼓動も聞こえないレベルに思える。
君がその機械のボタンを押すと、一瞬だけ鼓動が戻ったように
見えた。

・カードC002を獲得します。

P102
暗闇の中を落ちていく。

「お前は独りじゃない。失敗した奴はごまんといる。皆ここへ
落ちるのさ。哀れな魂たちは己の記憶の中をさ迷いながら、自
分がなぜ失敗したか考える。やがてすべてを忘れて、最初から
やり直すが、いつもまったく同じ過ちを犯してしまう。永遠にそれ
を繰り返すのさ！」

彼の声が聞こえる。キーパーはこの場所を去ろうとしている。
君は彼を捕まえようとするが、体が重い。何かに引っ張られるよ
うだ。

「待ってくれ！　僕の記憶から、必ず探し出すよ。正しい対価を！」

君はそう叫んだが、誰も返事はしてくれなかった。

君はデジャブを感じている。この瞬間を何度も体験した……

・おわり

P103
番号を入れて、ゆっくりと分厚い金庫の扉を開けた。中には
新たな「ポータル」があった。君は振り向いてジェニファーを
見たが、彼女はまだ鏡を見ながらハミングを続けていた。君は
どうするべきか確信できなかった。彼女を残して先に進んでもい
いのだろうか？

・カードC005、C008、C065、C080、C087を捨てます。
・C036を獲得します。

P098
P099
P100
P101
P102
P103

A

B

C

　すべてのパラグラフは、以下の３つのセクションで
構成されます。番号	 A 、ストーリー	 B 	、指示	 Cで
す。あるパラグラフに進むよう指示されたときには、そ
の番号を持つパラグラフを探してください。最初に
読むのはストーリーです。そこには今後の選択に影
響を及ぼす可能性のある重要な出来事や、隠された
手掛かりが書かれています。その後、最後のセクショ
ンに書かれたすべての指示を、書かれた順に読み上
げ、実行します。ときどき、指示のセクションに何も
書かれていないことがあります。その場合は「何も
見つからなかった」ことになり、別のアクションを実
行することになりますが、一方でストーリーには、その
後の鍵となるような情報が含まれていることがありま
す。

※	パラグラフを探しやすくするために、その
ページに印刷しているパラグラフ番号を
ページの端にまとめています。

ゲームボード
　場面カード（基本２枚）を置いて、その特定の部分を
調べるために使用します。ゲームボードに置くのは場
面カードだけです。マップカード（５ページ参照）に従っ
て置いてください。

場面 
　場面は、「場面カード」によって形作られ、プレイ
ヤーはそこで新しい謎や物品を見つけ、ストーリーを
読み進めます。

　ある場所の始まりとなるパラグラフの指示セクショ
ンには、マップカードと一緒に、通常２枚の場面カード
を取るように指示があります。さらにアクショントーク
ンをいくつか取ることになります。

※	対応する山札から必要なカードをすべて
取り、即座に表にしてください。

　次に、パラグラフに書かれた指示に従って、マップ
カードのイラストの通りに場面カードを置きます。マッ
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プカードは通常12のマスに分かれており、それぞれを
「エリア」と呼びます。場面カードをゲームボードに、
マップと同じ向きになるように正しく置いてください。
これで場面の準備はできました。探索を始めましょう。

C099 A

2

3

1 
B

C
DP004

P032

P020

P051

P093

P002

P168

P037

P163

P131

P022

P129

※	選択によって、使わない場面ができることも
あります。

場面を調べる

※	以下のステップに進む前に、場面カードをよ
く観察して話し合うとよいでし			ょう。

　特定のエリアを調べることにしたなら、手に入れた
アクショントークン１個を、マップカードの対応するエ
リアに置き、そこに書かれたパラグラフを読み上げま
す。調べた際に、ゲームカードを１枚や数枚、受け取
ることもあります。	

C099 A

2

3

1 

B C D

P004

P032

P020

P051

P093

P002

P168

P037

P163

P131

P022

P129
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P098
呪文の詠唱が終わった。周りの空気がどんどん重くなってい

くのがわかる。そして地下室の温度も上がっているように感じる。
ぼんやり見える奇妙な生物たちが、君に近づいてくる。君がま
ばたきをした瞬間に、それらの姿は消えた。君は独り、知らな
い場所に残された。

・未使用のアクショントークンをすべて捨てます。（未使用のトー
クンを捨てるのは今回のみです。次の場面からは未使用のトークン
は持ち越します）。

・これから「アプリを確認してください」は表示されません。謎
マークのカードが現れると、アプリを確認してください。

・カードC017、C025、C047、C107を捨てます。
・現在の場面カードとマップカードを、使用済みトークンと一緒

に捨てます。
・アクショントークン１個を獲得します。
・P015へ。

P099
君はリジーが大好きだったクレヨンに手を伸ばした。娘はその

クレヨンで生まれて初めての絵を描いたが、君が誤ってジュース
をこぼしたせいで、娘の作品が台無しになってしまった。今でも
娘の涙と恨みの視線が忘れられない。娘があそこまで怒ったこ
とはない。君はお詫びのしるしに全色揃いのクレヨンセットをプ
レゼントしたが、彼女は相変わらず、この1色のクレヨンで絵
を描くことが多かった。

・カードC117を捨てます。
・カードC045を獲得します。

P100
君は娘の薬が入った褐色の薬瓶を取り出した。もしかすると、

もう一度薬を信じるべきかもしれない。キーパーは薬に興味を示
した。

「それを渡してもらおうか。そうするなら、この俺が彼女の担当
医になろう」

彼は君の手から薬を取って、リジーに向かった。瓶を開けて、
手のひらに薬をいくつか出す。リジーの頭を後ろに倒して口を開
けさせた。口の中に丸薬を一錠落として、首をマッサージして
飲み込ませた。君は何か変化があるかもしれないと、希望を抱
いたまま娘を見つめていた。

「なぜ反応がない！」

「薬が効くまで時間が必要なのさ！　もちろん看病も必要だ。
君の娘は運が良かった。お父さんが偽物のお母さんを信じてい
たら、どうなったと思う？　彼女には本当のお母さんの助けが必
要なんだよ」

彼はそう言いながら指をさす。その先にいるのはジェニファー
だった。彼女はリジーに体を寄せている。

「もう起きても良いのよ、リジー。この世界では、何もかも上
手く行くはずだから」

君は妻の声を聞きながら、気を失った。

・P057へ。

P101
床には徐細動器（心臓に電気ショックを与える機械）があっ

た。典型的な医療機器に見える。スクリーンに映った凍りつい
たような心電図は、ほとんど鼓動も聞こえないレベルに思える。
君がその機械のボタンを押すと、一瞬だけ鼓動が戻ったように
見えた。

・カードC002を獲得します。

P102
暗闇の中を落ちていく。

「お前は独りじゃない。失敗した奴はごまんといる。皆ここへ
落ちるのさ。哀れな魂たちは己の記憶の中をさ迷いながら、自
分がなぜ失敗したか考える。やがてすべてを忘れて、最初から
やり直すが、いつもまったく同じ過ちを犯してしまう。永遠にそれ
を繰り返すのさ！」

彼の声が聞こえる。キーパーはこの場所を去ろうとしている。
君は彼を捕まえようとするが、体が重い。何かに引っ張られるよ
うだ。

「待ってくれ！　僕の記憶から、必ず探し出すよ。正しい対価を！」

君はそう叫んだが、誰も返事はしてくれなかった。

君はデジャブを感じている。この瞬間を何度も体験した……

・おわり

P103
番号を入れて、ゆっくりと分厚い金庫の扉を開けた。中には
新たな「ポータル」があった。君は振り向いてジェニファーを
見たが、彼女はまだ鏡を見ながらハミングを続けていた。君は
どうするべきか確信できなかった。彼女を残して先に進んでもい
いのだろうか？

・カードC005、C008、C065、C080、C087を捨てます。
・C036を獲得します。

P098
P099
P100
P101
P102
P103

　アクショントークンの個数は、場面のすみずみまで
簡単に行けるほどはありません。ですから、どのエリア
に行くかの選択が重要です。アクショントークンが尽
きたら、宿命カードを使うしかありません。

宿命カード
　ゲームを続行できるようにしてくれるカードです。ア
クショントークンが尽きたあと、さらにエリアを調べたい
のなら、宿命カードの山札から１枚を（数字の小さい方
から）めくらなくてはなりません。そして書かれているこ
との、すべてに従ってください。

D0
D0

準備には予想以上の時間がかかっている。
君は少し戸惑った。

しかしここで諦める訳にはいかない。
前に進まねばならないのだ。

 アクショントークン６個を獲得します。

　宿命カードは、上部にストーリーが、下部に考慮す
べき効果が書かれています。

※	ゲームプレイやエンディングに深く関わるこ
とが書かれているため、宿命カードを引く時
には注意しましょう！

注意！　未使用のアクショントークンが手元に
あるときは、宿命カードは引けません。

ゲームカード
　プレイ中、ゲームの効果とパラグラフによって、ゲー
ムカードを引くことがあります（「Ｃ」で始まる番号がつい
ています）。カードを引いたなら即座に、全員に見える
ように表向きにします。ストーリーブックの指示で求
められた場合のみ、捨ててください（通常、役割を終えた
カードです）。

C001

　ゲームカードには、いくつかのタイプがあります。

◆謎カード 
　右下に赤い背景でマークが描かれています。謎は
１枚以上のカードから構成されます。
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C076

※	謎を解くのに必要なカードが、すべて同じ
場面で見つかるわけではありません。

重要！　謎を解くためには、そのマークが書か
れたカードのすべてが必要です（必要な枚数
は、アプリを見ればわかります）。

◆アイテムカード
　背景が灰色のカードで、アイテムのイラストが描か
れています。ときには左下に、黄土色の背景のマー
クが描かれていることがあります。アイテムは後で役
に立つ可能性があります。

C025

◆脱出カード
　とくにマークは描かれておらず、中央部は黒く塗り
つぶされています。この黒い空間は「ポータル」と呼
ばれ、それを使って現在の場面から移動できます。

※	一度場面を離れたなら、二度と戻ることは
できません！

C094

この場面を離れ、
次に進むなら

P143へ。

◆条件カード
　これらにはある効果（例：特定のパラグラフを読む）が
書かれています。描かれたマークが付いたカードが
場にある場合のみ、その効果に従います。

※	ある場面で見つかった条件カードに決めら
れた条件はすべて、同じ場面で満たすこと
ができます。

C017

下記のマークがついたカードをそろえているなら、P048へ。

            

◆マップカード
　ゲームボードと同じようなマス目にパラグラフ番号
が描かれています。アクショントークンをここのどこか
に置いてその該当するエリアを調べましょう。場面カー
ドを引いた時は、必ずマップカードを引くことになりま
す。

C099 A

2

3

1 

B C D

P004

P032

P020

P051

P093

P002

P168

P037

P163

P131

P022

P129

重要！ 　１枚のカードが複数のタイプに属す
ることもあります。たとえば、アイテムカードで
ありながら謎カードや条件カードである、という
場合です。

謎とアプリ
　このゲームの謎は、主にゲームカードで構成され
ていますが、他の要素を使うこともあります。それぞ
れの謎には１枚以上の謎カードが含まれます（右下に
マークが描かれています）。謎の答えが出たら（答えの多
くは数字ですが、ひらがなやカタカナの場合もあります）、ア
プリにそれを入力します。

　先に進むのに必要なパズルもあれば、ちょっとした
役に立つだけのパズルもあります。ストーリーに本当
に必要な謎であれば、それを解かなくては先に進めな
いようになっています。解けないまま先に進むことを、
恐れる必要はありません。

　本作のアプリは、一度専用ページに接続して表示
していれば、インターネット接続がなくてもそのまま利
用することが可能です。

下のＵＲＬから、アプリが利用できます。
http://app.escape-tales.com
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　アプリを起動したら「日本語」を選びます。謎の答
えは、それぞれの言語で異なる場合があります。

　アプリのメイン画面には、すべての謎のマークが並
んでいます。マークを選んで、自由に画面を移動でき
ます。新しい謎を見つけたら、まずはそのマークを選
んで、書かれたことを読んでみましょう。

重要！　アプリ上で行う
行為には、アクショントー
クンは必要ありません。
ゲーム内の悪影響もな
いので、必要なだけ行っ
てください。

　それぞれの謎に対応する画
面は、３つの部分に分かれてい
ます。解答スペース、必要な
カード、そしてヒントです。

A 	解答スペース：謎の答えを打ち込みます。必要
な文字数（桁数）は、謎によって異なります（スロット
を見れば分かります）。

　　アプリに正しい答えを入力
すると、ストーリーブックの決
まったパラグラフに進むよう
指示されます。

　回答の形式によっては、
解答スペースと共に手掛
かりが書かれているともあ
ります。謎解き自体への
影響はなく、導き出した解
答を入力する方法を指示
しています。

B 	必要なカード：謎を解くために、何枚、どんなもの
が必要なのか確認できます。これを無視して、物
語と論理だけを頼りに進めてもかまいませんし、見
たければいつでも見られます。

C 	ヒント：困ったときに確認できます。最終的には
「答えを知る」こともできます。とはいえ、それは
最後の手段にするべきでしょう。

ゲームの終了
　ストーリーブックには複数のエンディングが書かれ
ています。結末を決めるのは、選択と行動です。

新たなゲーム
　新たなルート、新たな決断を試し、新たな謎とエン
ディングを探しましょう。繰り返し遊ぶこともできます。
その場合、最初の場面は飛ばして、「Ｐ015」から始
めてください。

ゲームの中断
　このゲームは、どのタイミングでも中断し、別の日に
再開することが可能です。ルールブックの最後のペー
ジの欄（セーブシート）に書き込むことで現在の状況を
記録し、ゲームを継続できます。
　アドバイスをするなら、ゲームの中断は出来る限り
場面を移動するときにするべきです。そうすれば、ま
だ解いていない謎の手掛かりを忘れずにすむことで
しょう。

ゲームデザイン：
Jakub	 Caban,	 Bartosz	 ldzikowski,	 Matt	
Dembek
アートデザイン：
Magdalena	Klepacz,	Pawel	Niziolek,	 Jakub	
Fajtanowski
ストーリーブック：
Szymon	Stoczek,	Matt	Dembek

日本語版製作：グループＳＮＥ
監修：安田均
翻訳：ゼサン・笠竜海
ＤＴＰ：林紫・松田美愛
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