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Keljetek versenyre az id6vel!
Fogjatok 6ssze, és kiizdjetek meg a kiilénbozé univerzumok ordi dltal generdlt feladatokkal, az ébredéstol
egészen az ujjdasziiletésig. Fedezzétek fel a kihivasokkal és hatdrtalan lehet6ségekkel teli jatékmenetet, és a
sajdt tempotokban probdljatok meg teljesiteni az egyre nehezedd fejezeteket.

Ebben a kooperativ jatékban csapatként kell egyuttmi(ikodnotok a kiilonbozé tesztek soran. A megfelelé
stratégiat kovetve kell kijatszanotok 12 kartyat az déra koré képpel lefelé, kovetve a tesztekhez tartozd
kiilonleges szabalyokat. A 40 teszt az egyre nehezedé szabalyokkal folyamatosan Uj kihivas elé allit majd Szabdlymagyarszs

vided

titeket. Induljatok el egy csodalatos utazasra az id6n at a kezdetektdl egészen a befejezésig!
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A 40 teszt 10 fejezetre oszlik, amelyek mindegyikében 4
tesztet talaltok. A teszteket drak jelképezik. Minden jaték sorén

tesztek sorozatat végzitek el, és annyiszor megprobalkozhattok a
megoldasuklkal, ahanyszor csak szeretnétek.

Tegyetek a jatékosszamnak
megfeleld emlékeztetGjelolét a
jatéktér mellé. A tobbit tegyétek
vissza a dobozba. Tegyétek a 3
bonuszjelol6t képpel lefelé az
emlékeztetGjelold mellé.

Ajatékot az 1. fejezetben szerepld 1. oraval kezdjétek. Ha a teszt = Fedjétek fel a pakli
sikeres, folytassatok a kovetkezd draval. Miutan az 1. fejezet mind a 4 [ N R, legfels6  ordjat, és
orajat teljesitettétek, folytassatok a 2. fejezettel, és igy tovabb. ' ' / s ‘ tegyétek a jatekter
kozepére.

Ha elbuktok egy teszten, megprébalhatjatok djra, vagy betehetitek az drat
a halogatas boritékjaba, és késbb djra megprobalkozhattok vele.
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:(\\*x Az elsé jaték soran:
Nyissatok ki az 1. fejezet boritékjat,

TARTOZEKOK vegyétek ki a 4 drat, és tegyétek azokat félre
egy képpel lefelé forditott, sorba rendezett

Minden teszt el6tt keverjétek egy

o, akliba ugy, hogy a 4. dra legyen legalul. , B :
1 jatékszabaly P &Y, hoey &Y & pakliba a hold- és napkartyakat, majd
12 napkartya (1-t6] 12-ig szamozva) és holdkértya (1-t6] 12-ig szimozva) : A tovébbi jatékok soran: g Izal;dilt tegyétik 2o kEbb6| §
. aklibol osszatok 6 12 kartyat
3 emlékeztetdjeldls Ha a legutdbbi jatékalkalommal sikerdlt F;téllosoknsjli ké szé]?:l(z e
N - egy fejezet mind a 4 6rdjat teljesitenetek, ! "R :
3 bénuszjelol : vegyétek el és hasznaljatok a kévetkezd 683 : Minden jatékos 3 kartyat kap.
10 fejezetboriték, mindegyikben 4 dra és 1 szabalylap fejezet orait. Ha egy fejezetbSl maradtak Qﬁ: Minden jatékos 4 kartyat kap.
1 még befejezetlen oraitok, folytassatok a
Gramutatd ([ Meee jatékot ott, ahol abbahagytétok. ss6bbi
At J . &Y Minden jatékos 6 kartyat kap (két fH‘j‘ eg&;f‘l = vagy kesobbi
L i P 4 ’ ; ejezetbdl szarmazd orat
la.halli)gzlltasborltekja ; ; Ha vannak 6rék a halogatds boritékjdban A megmaradt RaTE G ke:sz.lil';re zolf%t:a: Tzlledggber r;' E hasznaltok, tegyétek a
Ak AR \ K ) i ) masikban 2 kartyaval; las oldal). ;
(ajaték elején iires) (ezt késGbb I‘ESZ|etEZZl:Ik), helyezzétek tegyétek félre. v kozelbe az dramutatét is.
e azokat a pakli tetejére, tetszéleges
1 az ijaszilletés boritékja,
sorrendben.

benne 1 az ajjasziiletés oraja, B /
1 masodpercmutat és 6 jelol6 4 , : FON.TOS el
Most még NEM nézhetitek meg a kartyaitokat.
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Minden o6ra 6 szektorra oszlik, és ezek kozil
néhanynak kilonleges szabdlyai vannak, amik
csak erre a szektorra vonatkoznak.
Vannak 6rdk, amiknek kulénleges szabalyuk is
van. Ez az 6ra kozepén |athatd és az adott dra
minden szektorara vonatkozik.
Ha egy orara déramutatd van nyomtatva,
a mutatoé jelzi, hogy melyik szektor lesz a
,kezd6 szektor”.

A teszt 3 fazishl all:

v
Ismerjétek meg a teszt természetét, és vitassatok

meg a stratégiatokat anélkiil, hogy megnéznétek a

kartyaitokat.

Szektorok

LEHELYEZES

Helyezzetek le kartyakat képpel lefelé az ora

szektorathoz gy, hogy kozben megfeleltek az
altalanos, illetve az aktualis drara vonatkozo

kiilonleges szabalyoknak.

Az 6ra
szabdlya

| KIERTERELES
Ellenérizzétek a kartyak osszértékeét
szektoronként: nem haladhatja meg a 24-et, illetve
szektoronként emelkedének kell lenniiik. Azt is
ellendriznetek kell, hogy betartottatok-e az aktualis
tesztre vonatkozo killonleges szabalyokat.
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Minden teszt kezdetén tekintsétek at az aktualis érdra és az
egyes szektorokra vonatkozo szabalyokat, amiket a kapcsol6do
fejezet boritékjaban Iévd szabalylapon olvashattok.

Ezt kovetGen szabadon megvitathatjatok, Q
hogy milyen stratégiat kovettek a teszt
teljesitéséhez, de a kartyaitok elGlapjat
nem nézhetitek meg. Ebben a fazisban
csak a kartyak szinei ismertek, mivel csak

a hatlapjukat latjatok. <
Barmilyen stratégiai szempontot
megvitathattok, de nem hasznalhattok
kdédokat vagy jeleket olyan informaciok
kozlésére, amelyek nem kapcsolédnak a
jaték akcioihoz.

Miutan befejeztétek a megbeszélést, vegyétek kézbe a kartyaitokat, és nézzétek meg azokat. Mostantdl mar
nem kommunikalhattok. Ha egy jatékos még azel6tt felveszi a kartyait, hogy a tdbbi jatékos befejezte volna a
megbeszélést, akkor a tovabbiakban mar nem vehet részt a megbeszélésben. Ha mar minden jatékos megnézte
a kartydit, folytassatok a lehelyezés fazissal.

Bdrmikor dtrendezhetitek a kezetekben |évé kdrtydkat, de ezzel nem adhattok dt semmilyen informdciot.

l® Kétfés jatékban minden jatékosnak két kartyakészlete van: az egyikben 4, a masikban 2
\ kartyaval. A megbeszélés fazis végén csak a 4 kartyabol all6 készletet vegyétek kézbe, a
masik 2 kartyat hagyjatok képpel lefelé az asztalon.



. LEHEL

YEZES

—-| -—L

FONTOS

Ebben a fazisban a jatékosok kozti kommunikacié nem megengedett. A kijatszott
kartyditokon keresztiil kell megértenetek egymas szandékait.

Ezt a fazist barmelyik jatékos elkezdheti, de ezt nem beszélhetitek meg egymassal. A fazis elkezdéséhez az
egyik jatékos lehelyez 1 kartyat képpel lefelé az 6ra 6 szektoranak egyikéhez.

Ezutdn a téle balra Ul6 jatékos kovetkezik, aki lehelyez
1 kartyat a kezébdl egy altala valasztott szektorhoz.
Ez lehet egy olyan szektor, ahol mar van 1 vagy tobb
kartya, vagy olyan is, ahovd még egy kartyat sem
jatszottatok ki. Ezt addig folytassatok az éramutatéd
jarasa szerint, amig minden jatékos le nem helyezi az
Osszes kartyajat.

Amint minden jatékos lehelyezte az 6sszes kartyajat,
folytassatok a kiértékelés fazissal.
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Ha tébb kartydt jatszotok ki ugyanahhoz a szektorhoz,
kissé eltolva tegyétek le azokat, hogy a kijatszott
kartydk darabszama (és szine) lathato legyen.

Ebben a fazisban bdrmikor ellenérizhettek vagy
megerdsithettek mdr ismert informdciokat, ha valaki
elfelejtette volna azokat. (Példdul megkérdezheted,
hogy ki jatszott ki egy bizonyos kdrtyadt, vagy titokban
megnézhetsz egy dltalad lehelyezett kdrtydt. A tobbi
jatékos dltal kijatszott kartydkat nem nézheted meg.)

KARTYAK KIJATSZASA KEPPEL FELFELE

A kartyakat alapvet6en képpel lefelé kell lehelyeznetek az éra koré. Minden teszt soran kijatszhattok azonban képpel
felfelé is kartyakat — 6sszesen annyit, ahany Q@ szimbolum lathat6 az emlékeztetdjelsldn. Szabadon eldonthetitek,
hogy ki és mennyi kartyat jatszik ki képpel felfelé, de ezt ebben a fazisban mar nem beszélhetitek meg.

Laura ugy gondolja, okos étlet lenne a
8-asdt kijatszani az 5. szektorhoz, de
érzi, hogy a tébbiek nehezen tudndk
meghatdrozni a kdrtya értékét, ezért
ugy dont, hogy képpel felfelé helyezi le.

i ¥
KétfGs jatékban mindketten 4 kértyéval kezditek a jatékot (a masik 2 kartya képpel lefelé el6ttetek
marad). Miutdn mindketten kijétszottatdk 2 kdrtyat, vegyétek kézbe a 2 félretett kartyat.



Az éramutato altal jelzett szektorbdl indulva, majd az 6ramutatoé jarasa szerinti
iranyban fedjétek fel az 6sszes képpel lefelé lehelyezett kartyat, Gigyelve arra, hogy
a sorrendjlket ne valtoztassatok meg. Minden szektor értéke megegyezik a hozza

kijatszott kartyak 6sszértékével.

) ATEST SIKERES TELJESITESENEK FELTETELEI

o Mind a 6 szektorhoz lehelyeztetek legalabb 1
kartyat.

9 Az egyes szektorok értékének egyenlének vagy
magasabbnak kell lennie, mint az el6z6 szektor
értéke. Mas szoval, a kezdé szektortdl kezdve, az
6ramutatd jarasa szerinti iranyban a szektoroknak
emelkedd (vagy azonos) értéklieknek kell lennitk.

e Az egyes szektorok értéke legfeljebb 24 lehet.
Ez a korlatozds nem vonatkozik az 1. fejezet elsé 3
Ordjara (ezt az ora kozepén lévd O szimbdlum
mutatja).

A fenti feltételeken kivil minden 6ranak vannak
kilénleges szabdlyai, amiket be kell tartani a
teszt sikeres teljesitéséhez. Ezeket a kiilonleges
szabdlyokat a fejezet szabalylapja ismerteti. Néhany
szabaly az egész 6rdra, mig mdsok csak egy bizonyos
szektorra vonatkoznak.

Az egyes szektorokra tébbféle szabaly is vonatkozhat.
Ezeknek a szabalyoknak a tobbsége olyan feltétel,
aminek a kiértékelés fazisban kell teljesilnie, mig
masok a lehelyezés fazisra irnak el6 korlatozasokat.
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Tegyétek vissza az orat a boritékjaba. Ezutan vegyétek
el a kovetkez6 orat a paklibol, és tegyétek képpel
felfelé az asztal kozepére.

Miutén befejeztetek egy teljes fejezetet, vagyis mind a
4 orajat teljesitettétek, tegyétek vissza a szabalylapot
és az orakat a boritékjukba, és a boritékot tegyétek

a doboz aljaba. Vegyétek ki a kovetkezd fejezet
boritékjabol a tartozékokat, és folytassatok a jatékot.

Fiiggetlenil attol, hogy a teszt sikeres volt-e vagy sem,
keverjétek meg az osszes kartyat, és osszatok j kartyakat a
kovetkez teszthez.

Forditsatok képpel felfelé egy bonuszjelolét. Minden képpel felfelé
forditott bonuszjelolé utan a kovetkezd probalkozasok soran 1-gyel
tobb kartyat helyezhettek le képpel felfelé. Miutén a tesztet sikeresen
teljesitettétek, forditsatok vissza az osszes felfedett bonuszjeloldt.

Ha egy tesztet til nehéznek talaltok, donthettek dgy, hogy

kihagyjatok. Forditsatok képpel lefelé a bonuszjeloléket, az orat

tegyétek a halogatas boritékjaba, és folytassatok a jatékot a

kovetkez6 teszttel. Késdbb barmikor visszatérhettek ehhez
ateszthez, és djra megprobalhatjatok.
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Mindig nézd meg a tobbi jatékos altal kijatszott, lletve
__ ameég kézben tartott kértyak szinét. Még ha nincsenek is
Ha a teljes jatékot ujra szeretnétek g kilonleges szabalyok a kartyak szineire vonatkozéan, gyakran

jatszani az elejétdl, rendezzétek vissza hasmos informéciékra tudsz beldliik kivetkeztetni.
a tartozékokat az alabbiak szerint:

W Wasses .
1 A JATEK VEGIGJATSZASA Ta | @ Az ujjasziiletés boritékjat tegyétek Ny et Tallll!d mlig, hatékmlyan’has?nélniaképpelfelfel,é k,ijétsz()tt s
@ N a doboz aljara, de el6tte ellendrizzétek, kartyakat. Az igy kijatszott kartyaval jelezheted, hogy segitségre van
hogy benne van-e minden megfeleld ' sziikséged. Azzal is fontos informaciot adhatsz, ha nem fedsz fel egy

* —{ AHALOGATAS BORITEKIA }—
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Az els8 jatékotok kezdetén a halogatds Ha mind a 40 tesztet sikeresen . tartozék. kartyat, kiilonosen, ha minden a tervek szerint halad.
boritékja még lres. A jaték el6rehaladtaval . teljesitettétek, végigjatszottatok a jatékot. ] o Tegyétek vissza az Osszes Orat és
eblla(g; a ttbo'”t'ikt;anh taro:i?t?'tb m,a?jd Miutdn az sszes tesztet megprobaltatok = & ssbéliylazot azt eI:edetibborl'téI;jl.kai. y ‘ A megheszélés fazishan beszéliétek meg, hogyan kezditeka
a kihagyott drakat, ho és6 Ujra jesiteni i e : L
Ey¢ , 108y X J t‘?lje,s'ten,', (s'ker,ej,s,en,, VagYn ‘cjer'?)’ Ddaadeiel' = lehelyezés fazist. Az a jatékos jatssza ki az elsé kartyat, aki
megprobalhassatok teljesiteni azokat (az kinyithatjatok az Ujjaszuletés boritékjat, boritékjait, és tegyétek vissza azokat . dolia. b 6 kezéh ak a legiobb kartyak
el6késziiletek részben leirtak szerint). amivel novelhetitek az Ujrajatszhatésagot. a dobozba ugy, hogy az 1. fejezet ugygon 0ba, 0.gyaz'o = en_vann a,’eg]f), artya
@) boritékja legyen legfelil. N kezdéshez. Ha senkinek sincsenek kiemelkedden jo lapjai, némi
h Ha megprébaltok teljesiteni egy 6rat i @ A halogatés boritékja keriiljén ' hezitalas el6fordulhat, mielt valaki dgy dont, hogy kijatssza az
a halogatds boritékjabdl, siker esetén ; a tébbi boritékra, és tegyétek ra az elsd kartyat. Ez a hezitalas is hasznos informacioval szolgalhat a
az orat az eredeti boritékjaba tegyétek — Osszes tovabbi tartozékot: a kartyakat, csapat szamara.
vissza. Amikor az egyes jatékalkalmak “ i az O6ramutatét, a jeloléket és a '
kozott visszarendezitek a tartozékokat a | jatékszabalyt. g 9 5. i
dobozba, a halogatas boritékjat tegyétek a ' ( l!a’egy !eSZt Sﬂ,{?l:telen’ suanjatok "g‘f,k‘s ldOta,Strateg]a *
Falals el finomhangolasara, és beszéljétek meg, hogy legkozelebb min kellene

valtoztatni.

idét vehet igénybe. Figyeljetek a csapat hangulatara, és vegyétek
észre, hogy mikor érdemes tovabb probalkozni, és mikor kell
sziinetet tartan. Mérlegeliétek, hogy érdemes-e iijra megprobalni
egy tesztet, vagy inkabb tovabbléptek. Legyetek tiirelmesek
magatokkal és a tobbiekkel is. A végén még onmagatokat is
meglephetitek, hogy milyen gyorsan fejlodtok. ¢
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\ A kiilonbozd tesztek teljesitése egy tanulasi folyamat, ami hosszi
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ElGszor is szivbdl kdszondom Juliennek, hogy
kozrem(ikodott a jaték |étrehozasaban.
Nagyra értékelem a bizalmadat,
érzékenységedet, és tandcsaidat, amik
mindig eldre visznek benniinket.

Szeretném kifejezni hdlamat a csalddomnak
a rendithetetlen tdmogatasukért, és a
megszamlalhatatlan napért, amit a jaték
tesztelésével toltottek. Nagyon kdszonom
a Libellud és a Lab4games csapatanak,
kulonésen Anouknak, Vincentnek és
Frangois-nak, hogy hittek a projektben.
K6szonom Maxence, hogy gyorsan felvetted
a fonalat és mindazt, amit hozzaadtal a
jatékhoz. Szeretnék koszonetet mondani
Matthisnek is a folyamatos kihivasokért,
mikézben mindig odafigyelt a szerzgi
igényeinkre. Maéva, koszonjik a mfivészi
latdsmoddodat az id6rél, ami gyonyorlen
harmonizal a miénkkel. K6szoném, Maud,
hogy az illusztracididdal gazdagitottad

a jatékot. Végil egy hatalmas koszonet
mindenkinek, aki tesztelte a jatékot és akar
kozvetlenal, akdr kozvetve részt vett a jaték
megvaldsitdsaban. Remélem, hogy a jaték
varazslatos pillanatokkal 6rvendeztet meg
benneteket!

El6szor is szeretnék hatalmas kdszonetet
mondani Alexinek a belém vetett bizalomért,
a kitartasdért, és hogy aprolékosan figyelt a
részletekre (egészen a nanoszekundumokig).
Szeretném  megkodszonni  Simadnak  és
Quentinnek is, amiért az id6 hatarait
feszegetve tesztelték az drakat. Halds vagyok
alibellud egészcsapatanakalelkesedésiikért,
kilonosen Matthisnek, akinek a segitsége
felbecsiilhetetlen volt a fejlesztés honapjai
alatt. Nagyon halas vagyok a jatéknak
is, amiért lehetGséget adott arra, hogy
elnyomjam a tlirelmetlenségemet, mikézben
kovetkezetes és gyors visszajelzéseket adott,
amire jatéktervez6ként nagy sziikségem volt.

Jatéktervezdk: Alexi Piovesan és Julien Prothiere
Ilusztréciok: Maud Chalmel
Fejlesztési vezetd: Vincent Goyat
Projektvezetd: Maxence Falempin
Fejlesztés: Matthis Gaciarz és Thomas Cauet
Mlivészeti vezetd: Maéva Da Silva
Funkciondlis tervezés: Thomas Dutertre
Grafikai tervezés: Simon Hay
Gyartdsvezetd: Stéphane Robert
Szerkesztd: Jéréme Vessiere

(% JULIEN PROTHIERE ———————{ .~ MAUD CHALMEL

Szamomra még egyetlen jaték illusztralasa
sem volt ennyire élvezetes és frusztrald is
egyben. ElGszor is szeretnék kdszonetet
mondani Francois Décamp urnak, amiért
megengedte, hogy teszteljem az Alexi és
Julien prototipusdt, nem tudvan, hogy
késébb engem kérnek fel az illusztralasara.
Halds vagyok Maévanak is a pontos
Utmutatasaért (és a Harmonidért &!),
valamint az dltala biztositott keretért és
szabadsagért, amely nagyban hozzajarult a
jaték vizualis megjelenéséhez. K6szoném a
hatékony Libellud csapat minden tagjanak,
akikkel ugyan ritkdn taldlkoztam, de a
projekt teljes folyamata kozben éreztem
a fontos és épit6 jellegli jelenlétiiket.
Halamat fejezem ki a kozmikus eréknek,
hogy az egész folyamatot a jelen pillanatra
irdnyitotta. Végll kdszonom Malou-nak,
hogy egyszerlien csak itt van.

Haldsan készonjiik mindenki mas tamogatdsat, hogy segitettek a jaték fejlesztésében.
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