TARTOZEKOK

FONTOS: JATEK ELOTT NE NEZD AT A KALANDOKHOZ TARTOZO KARTYAKAT!

Egy 10 lapos bevezeté pakli 3 kaland (180 kdrtya + 1 négyzet alaku papirlap + 1 jegyzetfizet)
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Ezt a bevezetd kalandot UMY SEHEREZADE
% N FJSZAKAJA UTOLSO MESEJE
az elsé kaland tetején taldlidtok. o

v
A pakli felbontdsa utdn tegyétek

a dobozban 0-val jelzett helyre.

Minden pakli egy teljes, éndllé kaland.
Lépjetek be valamelyik magdval ragadé vildgba, és teljesitsétek kildetéseteket!

Egy 6ra dll rendelkezésetekre, hogy lekizdjétek az utatokba akadd Ssszes kihivdst és akaddlyt.
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A jaték megismeréséhez javasoljuk, hogy el8szér jatsszatok végig a bevezetd
kalandot, mert az elmagyardzza a szabdlyokat. A bevezeté kalandot akdr a jatékszabaly
elolvasésa elott is végigjdtszhatjatok. Csak kévessétek az aldbbi utasitésokat.
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> Tegyétek a kezddlapot (amelyiken a kaland cime taldlhatd) széveges oldaldval felfelé
az asztal kézepére.
> A tébbi kartydbdl alkossatok egy paklit képpel lefelé.
» Inditsatok el az alkalmazdst (lasd Alkalmazés - 7. oldal), valasszatok ki a bevezetd
kalandot, és tegyétek le az eszkdzt, amin az alkalmazds fut, gy, hogy mindenki hozzaférjen.
> Az egyik jatékos olvassa fel hangosan a kezdélapon taldlhaté széveget, ezutan inditsétok el

, 4 o e o o I P 7z SN Minden kartya hdtoldaldn egy egyedi szimot
az alkalmazdsban talélhaté idémérét, majd forditsdtok meg a kezd8lapot. Kezdédhet a jéték! Yo, iy o ték ol ellndrzhted, hogy

teljes-e a pakli.
Megjegyzés: jaték kézben haszndlhattok papirt, ceruzat a jegyzeteléshez.

JATEKSZABALYOK

A kezd8lap hdatoldaldn lathatigtok a jaték elsd szobdjanak  megfelel kartyat, és forditsd fel (hogy lathatévé véljon
képét. Ebben a szobdban szédmok és betik utalnak a hdtoldala).
® a pakliba taldlhaté kdrtydkra (vagyis az azok hétoldalan A felforditott kértydkat tegyétek képpel felfelé az asztalra @
l4thaté szédmokra és bettkre). Ha barmelyik kértydn latsz  Ggy, hogy mindenki lassa Sket.
egy szdmot vagy egy betit, keresd ki a paklibél az ennek
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A jaték valés idében jatszédik, a jatékosoknak pedig jatékost a pakli feligyeletére vagy akdar meg is oszthatig-
csapatként kell 8sszedolgozniuk a gy&zelem érdekében. tok a jatékosok kdzott ezt a feladatot. Tilos azonban
A paklihoz béarki barmikor hozzaférhet. Kinevezhettek egy  a lapokat szétteriteni az asztalon!
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A KARTYAK TiPUSAI

A JATEKBAN TOBB TiPUSU KARTYA IS TALALHATO.

TARGYAK (PIROS VAGY KEK FELSO CSIKKAL)

A térgyak néha haszndlhatéak mas targyakkal egyitt
(lasd Targyak kombinalasa - 4. oldal).
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GEPEZETEK (ZOLD FELSO CSIKKAL)
A gépezetek mikodtetéséhez a jGtékosoknak be kell irniuk
a kdrtya szamét az applikéciéba (ldsd Gépezetek - 5. oldal).
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KODOK (SARGA FELSO CSIKKAL)
Ezeknél a kartydkndl az alkalmazdasban kell megadni egy kédot,
hogy folytathassatok a kalandot (I6sd Kédok - 6. oldal).

A '\;\-es kértya egy digitdlis kéddal zért ajté.
A megfeleld kéddal kinyithaté az ajts.

EGYEB KARTYAK (SZURKE FELSO CSIKKAL)

Ezek a lapok lehetnek:

> Egy szobdt és a benne 1év8 targyakat dbrazolé helyszinek.
> Egy targy hasznalatanak eredményei.

> A jatékosok dltal elkdvetett hibakért jaré bintetések.

> Médositék (lasd Médositék - 5. oldal).
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Eléfordulhat, hogy bizonyos targyak haszndlhatéak egyitt (pl. egy kules egy
ajtéval). llyenkor az értékiket (a piros vagy kék kérben lathatd szémokat) dssze kell adni,
és a paklibdl ki kell keresni az eredménynek megfelel8 szami kartyat. Természetesen
egy betl nem kombindlhaté egy szémmal.

ARANYSZABALY: EGY PIROS SZAM CSAK EGY KEK SZAMMAL
KOMBINALHATO. MAS KOMBINACIO (KEK+KEK, PIROS+PIROS,
KEK+SZURKE STB.) NEM LEHETSEGES.

05 Ry 035 4
et /,,,”e

o,
N g @oml

Bizonyos kértydk tetején dthizott szédmokat és betlket taldlhattok.

Ez jelzi, hogy ezeket a kértydkat azonnal el kell dobni, a jaték tovdbbi
részében nem lesz rdjuk szikség.
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Egyes cselekedetek hatédséra idét (dltaldban egy-két percet)

veszitetek. Ha bintetéskartyat @) forditotok fel, kovessétek
az azon lathaté utasitdsokat (idét veszitetek, dltalédban
néhdany percet). Ezutén dobjdtok el ezt a kartydt.
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MODOSITOK

Egyes kartydkon médositok talalhaték. Ezek egy kék kirakédarabban léthaté
kék szamok, eldttik egy + jellel. Ezek a szamok soha nem egy kartycra
vtalnal. Ezeket egy piros szdmhoz kell hozzdadni (aranyszabaly!).
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A gépezetek (z8ld felsd csikkal) haszndlatéhoz o jatékosoknak be kell irnivk a kértya
szdmat az alkalmazdsba. (Betl esetén az alatta |év8 szdmot.) Ezutdn az alkalmazds megjeleniti
a gépezetet és a hozzd tartozé gombokat, melyekkel mikédésbe lehet hozni azt.
Amint a jatékosok rdjottek a gépezet mikddésére, az alkalmazas végigsegiti Sket a jaték
folytatésdhoz vezets lépéseken.
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Vigyazzatok! Helytelen haszndlat esetén idot veszithettek!
Ebben az esetben érdemes tovabb haladnotok a kalandban,
hogy jobban megértsétek a gépezetet.




A jéték sorén eléfordulhat, hogy kédokkal keriltsk szembe (sdrga felsd csikkal):
szédmzdrakkal, digitdlis ajtézdrakkal stb. Ezek kinyitdséhoz meg kell taldlnotok
a megfeleld kédot. Ezt a kédot az alkalmazasban kell beitnstok (Idsd Alkalmazes -
7. oldal) és ellendriznetek (a kartya sz&émdt nem kell megadnotok).

A kédok mindig négy szamjegybél allnak. Ha a helyes kédot ijtitek
be, az alkalmazds megmondija, hogyan tovdbb. Ha rossz kéddal prébélkoztok,
idét veszitetek (néhdny percet).
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REJTETT TARGYAK

A jéték soran a kértydkon nem minden targyat taldltok majd 6l lathaté helyen. Néha alaposan
meg kell vizsgdlnotok a kartydkat, mert lehetnek rajtuk rejtett szamok vagy betik. Ezek a szdmok
vagy betk kartydkra utalnak, ezeket ki kell keresnetek a paklibél.

() (%)

Megjegyzés: ha elakadtok, haszndljgtok az alkalmazdst és (a Rejtett tdrgyak gomb segitségével)
kérjetek utaldst a legkézelebbi rejtett targyra.

Latjatok a rejtett (16)-os szémot ezen a kdrtydn@

Dobjatok el a () &Sangwanyakat!
Nézzétek meg alaposan a képet! KET érde-
kességet fedezhettek fel rajta. Ha ldttok egy
szdmot, fedjétek fel a hozzd tartozo kdrtydt!
Az alkalmazds Rejtett targy @) gombjaval
segitséget kérhettek, ha nem taldljdtok.

Y at!

A betivel ellatott kartydk esetén a betis aleatt
lathato szam megaddsdval kérhettek segitsé-
get.

y. A jaték sordn, ha elakadtatok, kérhettek segit-
) séget. Nyomjdtok meg a Segitség gombot az
alkalmazdsban, és adjgtok meg annak o
kartyanak a szamef, amelyikhez segitséget
szeretnétek kérmni.
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Megjegyzés: Néhany kdrtydndl az alkalmazds egy masodik tippet (és/vagy megoldést) is tud adni, ha az elsé informd-
ciéval nem elégszenek meg a jétékosok.
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= Az UNLOCK! alkalmazéas ingyenesen letdltheté az App Store-bél és

A z A l K A l " A z A s a Google Play aruhazbél. Ez az alkalmazas kezeli az idét, bintetéseket,
kédokat, gépezeteket és segitségeket.

(de ha egyszer letsliéttétek, internetkapcso-

latot mar nem igényel). Az alkalmazas inditasa utan véalasszatok ki a

|l|||.|||:|(' X dobozokat, majd a jaték nyelvét. A kévetkezé képernyén kivalaszthat-

jatok a lejatszani kivant kalandot.
Select a box.

oz /S
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o A KALAND KIVALASZTASA
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A Kaland: a doboz kivdlasztdsa utdn latjatok meg a jatékban taldlhaté kalandokat. Ne
feledjétek: azt javasoljuk, hogy a bevezeté kalanddal kezdd.

B A kivdlasztott kalandot megérintve a jaték képernydijére keriilték.

A Hdtralévé- vagy mdr eltelt idé.

B Inditds/megadllitas: elinditia vagy megdillitja a jatékot.
C Segitség: segitséget kérhettek, ha megadjdtok annak a kédrtydnak a szamadt,
amelyikhez segitségre van sziikségetek.

D Biintetés: amikor biintetéskdartyat forditotok fel, ezt a gombot kell megnyomnotok.
Ezzel néhdny percnyi idét veszitetek.

i Kéd: Ennek a gombnak a megnyomasdval tuditok kédot beirni.
F Gépezet: gépezet haszndlata.
6 Kordbbi segitségek: itt nézhetitek at a korabban kért segitségeket és reijtett targyakhoz kapcsolédé tippeket.
H Rejtett targy: ha elakadtatok a kaland kézben, ezzel kérhettek segitséget a rejtett targyakhoz.

® I Hang: ezzel kapcsolhatjcdtok be/ki a hattérzenét. O
) Idé: itt kapcsolhatjdtok ki vagy be a jatékidét.

SEGITSEG/KODOK/GEPEZETEK

Amikor megnyomijdtok a ,Segitség”, ,Kéd” vagy ,Gépezet” gombot, felugrik egy numerikusbil-

lentyGzet, amelynek segitségével beithetitek a kivant szémot.
A Numerikus billentyizet: a segitségével beiithetsz egy szamot. A & gomb kitsrli a teljesbe-
irt szamsort.

B Jovdhagyds: az OK gomb megnyomadsdval ellenérizhetitek a beirt szamot, és megkapjd-
tok a hozzd tartozé iizenetet.

¢ Bezdrds: a segitségével egy szam beirdsa nélkiil bezarhatod a billentyiizetet.

A kaland befejeztével automatikusan ez a képernyé jelenik meg. Altaldban egy iizenet adja meg
a kaland lezardsat.

A Eredmény: ezek a szamok foglaljck éssze a kalandot. Az elsé sorban a teljes eltelt idé és
a kért segitségek szama Idthaté. A mdsodik sorban a biintetések miatt elveszitett idé
(zdréjelben pedig a biintetések szama) taldlhaté. A harmadik sorban a rosszul megadott
kédok miatt elveszitett idé (zaréjelben pedig a hibds kédok szama) Iathaté.

B Ertékelés: a csillagok szama (0 és 5 kéz6tt) mutatja a teljesitményeteket. Ez a felhaszndlt
idétél, valamint a kért segitségek szamatél figg.

¢ Megosztds: oszd meg az élményt a bardtaiddal! (Internetkapcsolat sziikséges.)
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SEGEDLET

KARTYATIPUSOK

Térgy (qijté, kulcs...) Modosito Kéd (zérak, billentyGzetek...) Gépezet
> 1 KEK SZAM (a kértya » Mindig 4 szamiegyé |2 sahez hekall irve

TR A L szdmat az alkalmazdsba
» Az alkalmazdsban > Sziksé (AP
APy _ zitkséges a feladvanyol

megolddsdhoz

Add 6ssze Add ossze
Sziirke kartydk
a8 N
k3 R

AZ ARANYSZABALY: EGY PIROS SZAM (TARGY VAGY GEPEZET EREDMENYE)
CSAK EGY KEK SZAMMAL (TARGY VAGY MODOSITO) KOMBINALHATO.

Legyetek rendszerezettek: Még mindig nincs meg a megoldds?
» Osszdtok fel a paklit egymds kdzétt, hogy gyorsabban elé6  Néha eléfordulhat, hogy tovébb kell haladnotok a kaland
tudjatok keresni egy-egy kartydt a kaland sordn; torténetében, hogy megértsetek egy-egy kombindciét, kédot
» Alaposan olvassatok el a kartydk szévegét, rdyEeER S S dezondlial
és beszéljétek meg egymds kdzétt az olvasottakat; » Ha egy kdrtya tdl bonyolultnak tinik, kérjetek segitséget

8 535 3 kN A3 D ezzel a konkrét kértydval kapcsolatban (még akkor is, ha
» Amikor utasitdst kaptok rd, dobjatok el a kartydkat (és T r1y S5 {ireg
e A A o5 P ez rontja a jaték végi értékeléseteket);
ellendrizzétek, hogy nem vétettetek-e hibat - az athizott

szammal vagy betiivel jelslt kartydkat kell eldobni). » Lehet, hogy egy rejtett targyat nem vettetek észre.
Nyom|atok meg az alkalmazasban a Re|teh‘ targy gombor

SZERZOKIII.I.USZTIIATOROK

SEHEI}EZAD'E
UTOLSO MESEJE

Kaland: Winzenschtark Kaland: Al Hadin

lllusztrdtor: Amélie Guinet lllusztrator: Martin Mottet
https://www.amelie-guinet.com/ https://www.martinmottet.com

Notebook Artwork: UmbreoNoctie
http://bit.ly/ilovedinos

Artwork: Jeanne Mouret (budding illustrator)
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Ha mégis probléma akad a példanyoddal, keresd iigyfélszolgdlatunkat az info@gemklub.hu cimen.

7\

&




