Egy 10 lapos bevezetd pakli

Ez a pakli az elso kaland tetején
talathato.

Miutan felhontottatok, tegyétek ezt a paklit ,
a 0 szammal jeldit helyre a dobozban! Nehézségi szint: S Nehézségi szint: OO Nehézségi szint: 555

A JATEK ATTEKINTESE

@ Minden pakli egy teljes, 6nallé kooperativ kaland.

Lépjetek be valamelyik magaval ragado vilagba, és teljesitsétek a kiitdetéseteket!

Egy ora all rendelkezésetekre, hogy lekiizdjétek az utatokba akado 6sszes kihivast és akadalyt.




ELOKESZULETEK

A jaték megismeréséhez javasoljuk, hogy elészdr jatsszatok veégig
a bevezet6 kalandot, mivel ez elmagyarazza a szabalyokat.

A bevezet6 kalandot akar a jatékszabaly elolvasasa el6tt is végigjatszhatjatok.
Csak kovessétek az alabbi utasitasokat:

P Tegyétek a kezdblapot (amelyiken a kaland cime talalhatd) széveges oldalaval
felfelé az asztal k6zepére.

P Atdbbi kartyabdl alkossatok egy paklit, képpel lefelé. Inditsatok el az alkalmazast (lasd
Alkalmazas - 7. oldal), valasszatok ki a Rejtélyes kalandok bevezeté kalandjat,
és tegyétek le az eszkdzt, amin az alkalmazas fut, ugy, hogy mindenki hozzaférjen.

> Az egyik jatékos olvassa fel hangosan a kezdélapon taldlhaté szdveget, ezutan
inditsatok el az alkalmazasban talalhat6 idémérSt, majd forditsatok meg a
kezddlapot. Kezdédhet a jaték!

Megjegyzés: jaték kbzben hasznalhattok papirt, ceruzat a jegyzeteléshez. |

JATEKSZABALYOK

"

A kezddlap hatoldalan lathatjatok a jaték elsé vagy egy betit, keresd ki a paklibol az ennek
szobdjanak képét. Ebben a szobaban szamok megfelelé kartyat, és forditsd fel (hogy lathatéva
és betlik utalnak a pakliban talalhato kartydkra valjon a hatoldala). A felforditott kartyakat tegyétek
(vagyis az azok hatoldalan lathaté szamokra és képpel felfelé az asztalra, ugy, hogy mindenki lassa
betlikre). Ha barmelyik kartyan latsz egy szamot &ket.

A jaték valos id6ben jatszddik, a jatékosoknak vagy akar meg is oszthatjatok ajatékosok kzott ezt
pedig csapatként kell 6sszedolgozniuk a gyézelem a feladatot. Tilos azonban a lapokat szétteriteni

érdekében. A paklihoz barki barmikor hozzaférhet. az asztalon!
Kinevezhettek egy jatékost a pakli fellgyeletére

DEVEZETG 3 0

_ A JATEKBAN KULONBOZG TiPUSU
% KARTYAK TALALHATOK.

TARGYAK (PIROS VAGY KEK FELSO SAVVAL)
A targyak néha hasznalhaték mas targyakkal egyutt (Ilasd
Targyak kombinalasa - 4. oldal).

Minden kartya hatlapjan talaltok

egy szamot, igy a jalék eldtt
meghizonyosodhattok arrdl,
hogy mindegyik megvan-e.

GEPEZETEK (ZOLD FELSO SAVVAL)
A gépezetek mikddtetéséhez a jatékosoknak be kell irniuk a
kartya szamat az alkalmazasba (lasd Gépezetek - 5. oldal).

KODOK (SARGA FELSO SAVVAL)
Ezeknél a kartyaknal az alkalmazasban kell megadni egy kodot,
hogy folytathassatok a kalandot (lasd Kédok — 6. oldal).

A 21-es kartya egy digitalis kéddal zart ajto.
A megfelelé kdddal kinyithaté az ajté.

EGYEB KARTYAK (SZURKE FELSO SAVVAL)

Ezek a lapok lehetnek:

» Egy szobat és a benne Iév6 targyakat dbrazolo helyszinek.
» Egy targy hasznalatanak eredményei.

> A jatékosok altal elkdvetett hibakért jaré biintetések.

» Médositék (lasd Mddositok - 5. oldal).




TARGYAK KOMBINALASA | oJ+¢ | ~ MODOSITOK

El6fordulhat, hogy bizonyos targyak hasznalhaték egyitt (pl. egy kulcs egy 1 Egyes kartyakon modositok talalhaték. Ezek egy kék
ajtéval). llyenkor az értékiiket (a piros vagy kék kérben lathaté szamokat) w + /ﬁ kirakosdarabban lathaté kék szamok, eléttik egy + jellel. Ezek z
Ossze kell adni, és a paklibdl ki kell keresni az eredménynek megfeleld szamu \ szamok soha nem egy kartyara utalnak. Ezeket egy piros #2a

kartyat. Természetesen egy betl nem kombinalhatoé egy szammal. kell hozzaadni (Lasd aranyszabaly!).

ARANYSZABALY: egy piros szam csak egy kék szammal kombinalhaté. =
Mas kombinacio (kék+kék, piros+piros, kék+sziirke stb.) nem lehetséges. ] 46) .

Sikerdilt helyredllitani az aramot () es _
‘megszerezni egy modositot (-ﬁ)fami egy piros %
szammal kombinalhatd, ahelyett, hogy a kartya
szamat (§ ) hasznalnatok.

Ugy doéntétok, hogy a kulcsot ('@') a szekrénnyel (@)
kombinaljatok. Ezutan atnézitek a paklit, és megkereS|tek o
a 46-os kartyat @ (11+35) MUkodik! Kinyitjatok a szekrenyt

és meglatjatok, mi van benne.

GEPEZETEK

a kartya szamat az alkalmazasba. (Betl esetén az alatta l1évé szamot.) Ezutan az
alkalmazas megjeleniti a gépezetet és a hozza tartozdé gombokat. Az alkalmazas
végigseqgiti a jatékosokat a jaték folytatasahoz vezetd Iépéseken, és helyes megoldas
esetén legtdbb esetben egy piros szamot ad eredménydl (amit aztéan egy kék szamhoz
lehet hozzaadni).

[ 4 4 L4 _?\'
K A R T YA K E L D o B ASA ('5‘) | A gépezetek (kartyak zold felsé savval) haszndlatahoz a jatékosoknak be kell irniuk

Bizonyos kartyak tetején athluzott szamokat és betliket talalhattok. Ez jelzi,
hogy ezeket a kartyakat azonnal el kell dobni, a jaték tovabbi részében
nem lesz rajuk szlikség.

A szekrény kinyitasa (€ ) utén el kell dobnotok
a kulcsot (@) és a szekrényt ( €)!
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Vigyazzatok! Helytelen hasznalat esetén idot veszithettek!
Ebben az esetben eérdemes tovabbhaladnotok a kalandban,
hogy jobban megértsétek a gépezetet.

= =

Egyes cselekedetek hatasara idét (aftalaban néhany
percet) veszitetek. Ha biintetéskartyat (0), forditotok
fel, kdvessétek az azon olvashato utasitasokat. Ezutan
dobjatok el a blntetéskartyat.




| A jaték soran eléfordulhat, hogy kodokkal keriiltdk szembe (sarga felsé

’ savval): szamzarak, digitdlis ajtézarak stb. Ezek kinyitdsahoz meg kell
talalnotok a megfeleld kédot. Ezt a kodot az alkalmazasban kell beiitnétok
(lasd Alkalmazas - 7. oldal), és ellenériznetek (a kartya szamat nem kell
megadnotok).

A kodok mindig négy szamjegybdl allnak. Ha a helyes kédot Utitek be, az
alkalmazas megmondja, hogyan tovdbb. Ha rossz kéddal prébalkoztok, idét
veszitetek (néhany percet).
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REJTETT TARGYAK .

' Néha alaposan meg kell vizsgalnotok a kartyakat, mert lehetnek rajtuk rejtett szamok
’ vagy betlk. Ezek a szamok vagy bet(ik kartyakra utalnak, ezeket ki kell keresnetek

a paklibol.

|

_' l( Megjggyzés: ha elakadtok, nem tudjatok, merre tovébb, hasznaljatok az alkalmazast, _‘
' és a Rejtett targyak gomb segitségével kérjetek utalast a legkézelebbi rejtett targyra.

SEGITSEGEK

= A jaték soran kérhettek segitséget.
@Nyomjétok meg a Segitség gombot az
alkalmazasban, és adjatok meg annak a

kartyanak a szamat, amelyikhez segitséget
szeretnétek kérni.

Megjegyzés: Néhany kartyanal az alkaimazas egy masodik tippet (és/vagy megoldéét) is_tud adni, ha |
Laz elsé informacioval nem elégednek meg a jatékosok.

A ,l ATE K v E G E A jaték akkor ér véget, ha teljesititek a kalandot, és megallitjatok az
R idémerét. Ezutdn megnézhetitek, hany pontot értetek el, és kaptok

% egy értékelést a teljesitményetekré! (0-5 csillag).
' 4 A jaték NEM ér véget, ha a szamlalo eléri a 00:00-t. Még

befejezhetitek a kalandot. A pontszamotok azonban nem lesz olyan
jo, mintha idében sikerlilt volna végeznetek.

Az UNLOCK! alkalmazas ingyenesen letoithetd az App Store-bol és a Google Play
aruhazbdl. Ennek segitségével mérhetitek az iddt, szamon tarthatjdtok a biintetéseket,
beirhatjatok a kodokat és kérhettek segitséget.
(de ha egyszer letbltottétek, internetkapcsolatot mar nem
igényel). Az alkalmazas inditasa utdn valasszatok ki a ,Rejtélyes kalandok” dobozt, majd
a jaték nyelvét. A kovetkezd képemydn kivalaszthatjatok a lejatszani kivant kalandot.

AZ ALKALMAZAS

Az elatkozatt haz

A KALAND KIVALASZTASA

A Kaland: a kép elhizasaval Iépkedhetsz a jatékban taldlhato kalandok kozott.
Ne feledd: azt javasoljuk, hogy a bevezetd kalanddal kezdd!

B A Jaték gomb megnyomasaval eljutsz a jaték képernydre.

A Hatralévd idd: a kalandot akkor is befejezhetitek, ha a szamlald eléri a 00:00-.

B Indit/allj: elinditja vagy megallitja a jatékot.

C Segitség: segitséget kérhettek, ha megadjatok annak a kartyanak a szdmat, amelyikhez segitségre
van szilkségetek.

D Biintetés: amikor biintetéskartyat forditotok fel, a kartya instrukcidja alapjan nyomnotok meg ezt
a gombot. Ezzel néhany percnyi idot veszitetek.

Kod: ide kddot iithettek be.
Gépezet: gépezet haszndlata.
Segitségek attekintése: itt nézhetitek at a korabban kért segitségeket és a rejtett trgyakhoz kapcsolddo tippeket.
Rejtett targy: ha elakadtok a kaland kozben, ezzel kérhettek a rejtett targyakhoz segitséget.

Hang: ezzel kapcsolhatjatok be/ki a hattérzenét.

Id6: itt kapcsolhatjatok ki vagy be a jatékid6t.
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SEGITSEG/KODOK

Amikor megnyomod a ,Segitség”, ,Kod” vagy ,Gépezet” gombot, felugrik egy numerikus billentyiizet,
amelynek segitségével beiitheted a kivant szamot.

A Numerikus billenty(izet: a segitségével beiithetsz egy szamot. A @ gomb kitérli a teljes beirt szamsort.

B Jovahagyas: az OK gomb megnyomadsaval ellendrizheted a beirt szamot, és megkapod
a hozza tartoz lizenetet.

C Bezdras: a segitségével egy szam beirdsa nélkiil bezarhatod a billenty(izetet.

ERTEKELES

A kaland befejeztével automatikusan ez a képerny6 jelenik meg.

A Eredmény: ezek a szdmok foglaljak dssze a kalandotokat. Az elsd sorban a teljes eltelt id6 és
a kért segitségek szama lathatd. A médsodik sorban a biintetések miatt elveszitett id6 (zérdjelben
pedig a biintetések szdma) taldlhatd. A harmadik sorban a rosszul megadott kddok miatt
elveszitett idd (zardjelben pedig a hibas kodok szama) lathatd.
. B Ertékelés: a csillagok szama (0 és 5 kozitt) mutatja a teljesitményeteket. Ez a felhasznélt id6tdl,
valamint a kért segitségek szamatdl fiigg.




SEGEDLET

KARTYATIPUSOK
™)
14
Targy (ajto, kulcs...) Modositd Gépezet Kod (zarak, billenty(izetek...)
P 1 KEK S2AM (a kirtya » A feladvanyt a2 » Mindig 4 szamjegyii

sarszaman Kivtil) alkalmazasban kell . _
meglejtenciek » Az alkalmazasban irhatd be

Ha piros szamot kaptal,

Add dssze Add ossze add ossze
~ interakeidk, biintetések)
+ | ¥ }"' =

B +-#2

AZ ARANYSZABALY: EGY PIROS SZAM CSAK EGY KEK SZAMMAL KOMBINALHATO.
MAS KOMBINACIO NEM LEHETSEGES.

Sziirke kartyak

TANACSOK

l

Legyetek rendszerezettek: Még mindig ninos meg a megoldas?

P a paklit adjatok az egyik jatekosnak vagy osszatok fel tibb jatékos  Néha elGfordulhat, hoay tovabb kell haladnotok a kaland torténetében,
Kozott; hogy megerisetek egy-egy kombindeidt, kodot vagy gépezetet.

P alaposan olvassatok el a kdrtyak szivegét, és kommunikaljatok Winaazonaliel
ggymassal > ha egy Kartva tl bonyoluttnak tnik, kérjetek segitséget ezzel a

> amikor utasitdst kaptok 4, dobjétok el a kdrlyakat (és ellentrizzdtek,  KnKrétKartyaval kapesolathan (meg akkor s, ha ez rontia a jatek
hogy nem vétettetek-g hibét — az Athtzott szammal vaigy betlive) veglerickelusetoket)
{elolt kartyakat kell eldobni). > lehet, hogy eoy rejtett iargyat nem vettetek dszre, Nyomjdtok meg
az alkalmazdshan a Rejtett targy gombot.

& SZERZOK / ILLUSZTRATOROK ' ; .

AZ ELATKOZOTT WAZ

Kaland: Fabrice Mazza Kaland: Arnaud Ladagnous Kaland: Billy Stevenson & Sébastien Pauchon
lllusztrator: Sergo

Illusztrator: Pierre Santamaria Illusztrator: Florian de Gesincourt T :
hitp://mikmakstudio.com

hitp://www.behance.net/pierresantamaria nttp://www.degesart,com
A bevezetd kaland illusztracidjat Arnaud Demaegd készitette.

Az UNLOCK! REJTELYES KALANDOK kiadoja a JD Editions ~ Space Cowhoys
47 rug'de I'est— 92100 Boulogne-Billancourt — Franeldorszag
€ 2018 SPACE Cowbays. All rights resenied

Tiidj:meg tobbet az UNLOCK!-r6l és a SPACE Cowhoysrdl a
www.spacecowboys.fr, valaminta n @SpacetowboysFR oldalakon. .




