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Keljetek versenyre az idével!
Fogjatok 6ssze, és kiizdjetek meg a kiilonb6zé univerzumok ordi dltal generdlt feladatokkal, az ébredéstél
egészen az ujjasziiletésig. Fedezzétek fel a kihivasokkal és hatdrtalan lehetGségekkel teli jatékmenetet, és a
sajdt tempotokban prébdljatok meg teljesiteni az egyre nehezedé fejezeteket.

Ebben a kooperativ jatékban csapatként kell egylttm(ikodnotok a kiilénbozé tesztek soran. A megfeleld
stratégiat kovetve kell kijatszanotok 12 kartyat az ora koré képpel lefelé, kdvetve a tesztekhez tartozd
kiilonleges szabalyokat. A 40 teszt az egyre nehezed6 szabalyokkal folyamatosan uj kihivas elé allit majd
titeket. Induljatok el egy csodalatos utazasra az id6n at a kezdetektdl egészen a befejezésig!

Szabdlymagyarazé
vided
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TARTOZEKOK

o

Az elsé jaték soran:

Nyissdtok ki az 1. fejezet boritékjat,
vegyétek ki a 4 6rat, és tegyétek azokat félre
egy képpel lefelé forditott, sorba rendezett
pakliba gy, hogy a 4. 6ra legyen legalul.

A tovabbi jatékok soran:

Ha a legutdbbi jatékalkalommal sikerdilt
egy fejezet mind a 4 6rajat teljesitenetek,
vegyétek el6 és haszndljatok a kovetkezé
fejezet 6rdit. Ha egy fejezetbdl maradtak
még befejezetlen draitok, folytassatok a
jatékot ott, ahol abbahagytatok.

Ha vannak 6rak a halogatas boritékjaban
(ezt kés6bb részletezziik), helyezzétek
azokat a pakli tetejére, tetszéleges
sorrendben.

o

Fedjétek fel a pakli
legfels6  érajat, és
tegyétek a jatéktér
kozepére.

A megmaradt kartyakat
tegyétek félre.

- —
o

Tegyetek a  jatékosszamnak
megfeleld emlékeztetGjelol6t a
jatéktér mellé. A tobbit tegyétek
vissza a dobozba. Tegyétek a 3
bdnuszjelolét képpel lefelé az
emlékeztetdjel6lé mellé.

o

Minden teszt el6tt keverjétek egy
pakliba a hold- és napkdrtyakat, majd
a paklit tegyétek a kozelbe. Ebbdl a
paklibdl osszatok Osszesen 12 kartyat a
jatékosoknak képpel lefelé:

* : Minden jatékos 3 kartyat kap.
* : Minden jatékos 4 kartyat kap.

o

Ha egy a 3. vagy késébbi
fejezetb8l szdrmazd orat
hasznaltok, tegyétek a
kozelbe az dramutatot is.

FONTOS
Most még NEM nézhetitek meg a kartyaitokat.
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©  LEHELYEZES

Minden o6ra 6 szektorra oszlik, és ezek kozil
néhanynak kulénleges szabalyai vannak, amik
csak erre a szektorra vonatkoznak.

Vannak o6rdk, amiknek kulénleges szabalyuk is

van. Ez az dra kdzepén lathaté és az adott ora
minden szektorara vonatkozik.

Ha egy o6rara doramutaté van nyomtatva,

a mutatoé jelzi, hogy melyik szektor lesz a

,kezdd szektor”.

Szektorok
Szektorszabalyok
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,Ebben a szektorban 14 kériili
osszértéket kellene elérni.”

,Ha valakinek van 12-es kartya a
<> kezében, kezdje 6 a jatékot.”

,Ha az els6 kdrtydmat ehhez
a szektorhoz teszem, senki
se tegyen oda kdrtydt, mert
egyediil is megoldom.”

,Ha ferdén teszem le

,Ha valakinek van 8-as
kezében, vakarja meg a fiilét.”

a

”

kdrtyamat, akkor az egy 11-es.”

a




FONTOS
Ebben a fazisban a jatékosok kdzti kommunikacié nem megengedett. A kijatszott
kartyaitokon keresztil kell megértenetek egymas szandékait.

Ezutdn a tdle balra Ul6 jatékos kovetkezik, aki lehelyez
1 kdrtyat 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 éramutatd
jarasa szerint, amig minden jatékos le nem helyezi az
Osszes kartyajat.

Amint minden jatékos lehelyezte az 6sszes kartyajat,
folytassatok a kiértékelés fazissal.

-
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.

Ha tébb kartydt jatszotok ki ugyanahhoz a szektorhoz,
kissé eltolva tegyétek le azokat, hogy a kijdtszott
kdrtydk darabszama (és szine) lathatd legyen.

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

—1 DA f——

KARTYAK KIJATSZASA KEPPEL FELFELE

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

A4

Az 6ramutato 4ltal jelzett szektorbdl indulva, majd az 6ramutatd jarasa szerinti Tegyétek vissza az orat a bor“‘?kﬁ’lba- Ezutan vegyétek
iranyban fedjétek fel az 6sszes képpel lefelé lehelyezett kartyat, tgyelve arra, hogy el a kovetkezd orat a paklibol, és tegyétek képpel
a sorrendjiket ne valtoztassatok meg. Minden szektor értéke megegyezik a hozza felfelé az asztal kozepére.

kijétszott kartyak dsszértékével. Miutén befejeztetek egy teljes fejezetet, vagyis mind a

A TESZT SIKERES TELJESITESENEK FELTETELEI

Mind a 6 szektorhoz lehelyeztetek legaldabb 1
kartyat.

g Az egyes szektorok értékének egyenlének vagy

magasabbnak kell lennie, mint az el6z8 szektor
értéke. Mds szoval, a kezd6 szektortdl kezdve, az
Oramutaté jardsa szerinti irdnyban a szektoroknak
emelkedd (vagy azonos) értéklieknek kell lennitk.

kP Az egyes szektorok értéke legfeljebb 24 lehet.

Ez a korlatozds nem vonatkozik az 1. fejezet els6 3
Orajara (ezt az 6ra kozepén lévd szimbolum
mutatja).

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

Az egyes szektorokra tobbféle szabaly is vonatkozhat.
Ezeknek a szabalyoknak a tobbsége olyan feltétel,
aminek a kiértékelés fazisban kell teljesiilnie, mig
masok a lehelyezés fazisra irnak el6 korldtozdsokat.

4 orajat teljesitettétek, tegyétek vissza a szabalylapot
és az orakat a boritékjukba, és a boritékot tegyétek

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

Fiiggetleniil attol, hogy a teszt sikeres volt-e vagy sem,
keverjétek meg az osszes kartyat, és osszatok ij kartyakat a
kovetkezd teszthez.

HA A TESZT SIKERTELEN

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

EGY TESZT KIHAGYASA

Ha egy tesztet tal nehéznek talaltok, donthettek dgy, hogy
kihagyjatok. Forditsatok képpel lefelé a bonuszjeloloket, az orat
tegyétek a halogatas boritéljaba, és folytassatok a jatékot a
kovetkezd teszttel. Késbb barmikor visszatérhettek ehhez
ateszthez, és ijra megprobalhatjatok.



A HALOGATAS BORTEKIA
ol

Az els6 jatékotok kezdetén a halogatas
boritékja még lres. A jaték el6rehaladtaval
ebben a boritékban tdroljatok majd
a kihagyott o6rakat, hogy kés6bb ujra
megprobalhassatok teljesiteni azokat (az
el6készlletek részben leirtak szerint).

Ha megprobaltok teljesiteni egy Orat
a halogatas boritékjabodl, siker esetén
az 6rat az eredeti boritékjaba tegyétek

AJATEK VEGIGIATSZASA
v

Ha mind a 40 tesztet sikeresen
teljesitettétek, végigjatszottatok a jatékot.
Miutan az Osszes tesztet megprobaltatok
teljesiteni  (sikeresen  vagy  sem),
kinyithatjatok az ujjasziiletés boritékjat,
amivel novelhetitek az Gjrajatszhatdsagot.

A DOBOZ VISSZARENDEZESE

Mindig nézd meg a tobbi jatékos altal kijatszott, illetve

amég kézben tartott kartyak sziét. Még ha nincsenek is
killonleges szabalyok a kértyak szineire vonatkozdan, gyakran
hasznos informaciokra tudsz beléliik kovetkeztetni.

Tanuld meg hatékonyan hasznalni a képpel felfelé kijatszott
kartyakat. Az igy kijatszott kartyaval jelezheted, hogy segitségre van
szilkséged. Azzal is fontos informaciot adhatsz, ha nem fedsz fel egy

kartyat, kiilonosen, ha minden a tervek szerint halad.

A megbeszélés fazishan beszéljétek meg, hogyan kezditek a
lehelyezés fazist. Az a jatékos jatssza ki az els§ kartyat, aki

tigy gondolja, hogy az 6 kezében vannak a legjobb kartyak a
kezdéshez. Ha senkinek sincsenek kiemelkedden j6 lapjai, némi
hezitalas eléfordulhat, mieldtt valaki dgy dont, hogy kijatssza az
elsé kartyat. Ez a heztalas is hasznos informacidval szolgalhat a
csapat szamara.

Ha egy teszt sikertelen, szanjatok egy kis id6t a stratégia
fnomhangolasara, és beszéljétek meg, hogy legkozelebb min kellene
valtoztatni,

A kiilonboz6 tesztek teljesitése egy tanulasi folyamat, ami hosszi
id6t vehet igénybe. Figyeljetek a csapat hangulatara, és vegyétek
észre, hogy mikor érdemes tovabb probalkozni, és mikor kell
sziinetet tartani. Mérlegeljétek, hogy érdemes-e ijra megprobalni
egy tesztet, vagy inkabb tovabbléptek. Legyetek tiirelmesek
magatokkal és a tobbieklel is. A végén még onmagatokat is
meglephetitek, hogy milyen gyorsan fejlédtok.
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ALEXI PIOVESAN

ElGszor is szivb6l koszondm Juliennek, hogy
kozrem(ikodott a jaték létrehozasaban.
Nagyra értékelem a bizalmadat,
érzékenységedet, és tandcsaidat, amik
mindig el6re visznek benniinket.
Szeretném kifejezni haldmat a csaldadomnak
a rendithetetlen tdmogatdsukért, és a
megszamlalhatatlan napért, amit a jaték
tesztelésével toltottek. Nagyon kdszondm
a Libellud és a Lab4games csapatanak,
kulénésen  Anouknak, Vincentnek és
Frangois-nak, hogy hittek a projektben.
K&szondm Maxence, hogy gyorsan felvetted
a fonalat és mindazt, amit hozzaadtal a
jatékhoz. Szeretnék koszonetet mondani
Matthisnek is a folyamatos kihivasokért,
mikézben mindig odafigyelt a szerz8i
igényeinkre. Maéva, koszonjik a muvészi
latdsmododat az id6rél, ami gyonyorlen
harmonizal a miénkkel. K6szoném, Maud,
hogy az illusztracididdal gazdagitottad
a jatékot. Végll egy hatalmas koszonet
mindenkinek, aki tesztelte a jatékot és akar
kozvetlenul, akar kozvetve részt vett a jaték
megvaldsitasaban. Remélem, hogy a jaték
varazslatos pillanatokkal 6rvendeztet meg
benneteket!

JULIEN PROTHIERE

El6szor is szeretnék hatalmas kdszOnetet
mondani Alexinek a belém vetett bizalomért,
a kitartasaért, és hogy aprolékosan figyelt a
részletekre (egészen a nanoszekundumokig).
Szeretném  megkdszonni  Simadnak  és
Quentinnek is, amiért az id6 hatarait
feszegetve tesztelték az 6rakat. Halds vagyok
alibellud egészcsapatanakalelkesedésiikért,
kilonésen Matthisnek, akinek a segitsége
felbecsulhetetlen volt a fejlesztés hénapjai
alatt. Nagyon hdlas vagyok a jatéknak
is, amiért lehetGséget adott arra, hogy
elnyomjam a tiirelmetlenségemet, mikdzben
kovetkezetes és gyors visszajelzéseket adott,
amire jatéktervez6ként nagy sziikségem volt.
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-~ MAUD CHALMEL

Szamomra még egyetlen jaték illusztraldsa
sem volt ennyire élvezetes és frusztrald is
egyben. El6szor is szeretnék koszonetet
mondani Frangois 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 Q!),
valamint az 4ltala biztositott keretért és
szabadsagért, amely nagyban hozzajarult a
jaték vizualis megjelenéséhez. K6sz6nom a
hatékony Libellud csapat minden tagjanak,
akikkel ugyan ritkdn taldlkoztam, de a
projekt teljes folyamata kdzben éreztem
a fontos és épit6 jellegl jelenlétiket.
Halamat fejezem ki a kozmikus eréknek,
hogy az egész folyamatot a jelen pillanatra
irdnyitotta. Végll kdszondm Malou-nak,
hogy egyszer(ien csak itt van.

Haldsan készonjik mindenki mds tamogatdsat, hogy segitettek a jaték fejlesztésében.
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