Ha idékartyat hiztok (@), azt régtén dobjatok el, és huzhattok helyette egy
masik lapot. Ha barmikor legalabb hdrom iddkartya van a dobdpakliban,
amikor végveszélyben vagytok, elbuktdtok a kiildetést. llyenkor mar nem
valaszolhatjatok meg a kildetés kérdését,

Az egyik kirtydn két draikon szerepel. Ez a kartya egy helyett két ido-
kartyanak szamit (lasd a képen).

Adupla idékdrtya a dobépakliban
van. Ha még egy idokdrtydt huznak,
ajdtekosok efbukjdk a kildetést,
Csiisztassdtok el az idokdrtydkat,
hogy ldtszédjon az ikon
(ldsd a képen).

A kir végi laphizas dltalaban kotelezd, de amikor végveszélyben vagytok,
opcionilissa valik (még akkor is, ha nincs lap a kezetekben). Egyesével
hizzatok lapokat, és barmikor megallhattok.

Tipp: Amikor végveszélyben vagytok, érdemes kihagyni a huzast,
hacsak nincs ra nagyon sziikség. Ez killongsen akkar igaz, ha mar
van idékartya a dobopakliban. Elég egy szerencsétien hiizds, 85 vége
a jatéknak.

Amikor végveszélyben vagytok, eléfordulhat, hogy ki kell hagynod
a kibrédet. Altalaban legalabb egy akciét végre kell hajtanod a kérddben
(vagy egy akciokartydval vagy a karaktered kiilonleges akcidjat, még akkor
is, ha nincs hatasa). Azonban, ha ezek egyikét sem tudod megtenni,
passzolnod kell. Ez akkor fordulhat eld, ha nincs kartya a kezedben, vagy
csak egy lapod van, és nem tudod kijatszani egyik akcidkartyara sem.
Passzaolas utan huzhatsz lapot, ha szeretnél, majd a melletted 1l5 jatékos
kivetkezik.

. |k, DE LEGYETE
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= PELDA EGY KORRE

A kék jatekos kovetkezik. Ugy dont, hogy az Informicidszerzés akciot
hajtja végre, hogy eldénthesse, érdemes-e mozognia ebben a kérben,

1. Egy 4-es van az Informdcidszerzés akcidkartyan, igy nem jatszhatia
ki az 1-es és 3-as kartydjdt. Ugy dint, hogy a 6-os kartydjat

jatssza ki ra.

a kiildetéskartyan, igy azt leveszi a tablardl.

akcidkdrtyara.

A tile balra 016 jatékos kovetkezik.

Végrehajtja az Informacidszerzés akcidkartya képességét,
és kivdlaszt egy szobdt, ahol egyesével felfed két nyomjelolét.
Ezutdn képpel felfelé a szobaba helyezi Gket. A X szimbdlum nincs

Masodik akcicként Ggy ddnt, megprobidlja megszerezni a nyomjelbldt,
ami képpel lefelé van a szobdjdban. Kijatszik egy 1-est a Begyljtés

Mivel a (A) szimbdlum szerepel a killdetéskartydn, megszerzi ezt
a jelolot. Leveszi a jeldlét a tablarel, és kinyitja a harom
takardelemet a vezérlépulton, ami foldtt A lathatd.

A kék jatékos végrehajtotta mindkét akcidjat, igy a kore végén hiz két lapot.
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Barataitokkal kodfejtok bérébe fogtok bujni, akik egy rejtélyes szervezetnek
dolgoznak. Ez a Ugynokseg Minden ;atszmahan Gssze kell

fognotok, hogy megtalljatok azt a kifejezést vagy kodot, ami szukseges
ahhnz.*terven Ha sikeril megfejtenetek

I” ELOKESZULETEK

Vélasszatok szint: Minden jatékos vilasszon egyet a négy
karakterkartya kozlil, és vegye el a hozza tartozo jelolot. Ha négynél
kevesebben Jatszotok, minden jatékos egy karaktert irdnyit,
a fennmaradokat pedig tegyétek vissza a dobozba.

° A kiildetés és a jatéktabla elokészitése: Az elsd jatékotokhoz az
1. kiildetést fogjatok hasznalni (az a kiildetéskartya, amelyiknek
a bal fels6 sarkdban 1-es van). Vegyétek el a kiildetéskartyat, és
tegyétek képpel lefelé az asztalra (ahogy a képen latjatok), anélkiil,
hogy éznétek a masik Helyezzétek a jatéktablat
a kozelbe, a kartyan lathatd oldalaval felfelé.

e)ﬂ-;

1 kiLpETES

o A nyomjeldlok megkeverése: Helyezzétek a barna jelldket képpel
lefelé az asztalra, és keverjétek meg dket. A tobbi (mds szind) jellat
tegyétek vissza a dobozba.

a kadot, mindannyian kzosen gydztok. C_::__— —=
>

BEVEZETO

jtonallo tetotol talpig ve

or bolint, és kinyitja az ajtot.

| Arrexinres \||'

gigmeéri az ligynd

Nyomok, tereptirgyak és karakterek lehelyezé
nyomjeltloket képpel lefelé (anélkiil, hogy
a jaréktablara,

T Tegyétek a
gnéznétek Gket)
ahogy a kildetéskartyan latgzik, igy mindegyik
szobaban lesz egy kupac beldliik. A tereptargyjelolcket helyezzétek
a jatektablara a kartya tetején lathatd ikonok |szerint. Majd minden
jatékos helyezze a karakterét a bejarattal ellatdrt szobdba.

Vezérlopult elokészitése: Csukjatok le az osszes mianyag
takardelemet a vezérlGpulton, Ezutan fektessétek le a vezéridpultot,
és anélkil, hogy megnéznétek a kiildetéskartya masik oldalat,
csusztassatok be a vezérlGpultba a képen lathatdé madon. Majd
allitsatok fel a vezérldpultot, és tegyétek a jatéktabla mellé.

Akcidkartydk elkészitése: Tegyétek
a négy (barna) akcidkartyat a jatéktdbla
mellé. A .dobdpakli” kartyat tegyétek
a tobbi mellé, és tegyétek rda a négy
iddersforras-kartydt ().

FUTAS

o Az erbforraspakli elokészitése: Keverjétek meg a maradék 36
erforrdskartyat, és tegyétek képpel lefelé az asztalra. Ez lesz az
erdforraspakli. Minden jatékos huzzon a kezébe négy kartyat a pakli
tetejérol.




KOMMUNIKACIO

Csak a sajat erdforraskartydidat nézheted meg. Beszélhetsz a kezedben
tartott lapokrol, de nem utalhatsz a pontos.értékiikre. Példaul,
elmondhatod, hogy harom nagy értékd lapod van, de azt nem, hogy van

A csapdak nem szimbélumok és nem lehet Gket megszerezni.

A JATEK
Il AIATTS Il

NYOMOK
MEGSZERZESE ||I

Ha egy akcio kizben felfedsz egy csapdat, hajtsd végre a csapda hatasat
(ha megteheted), és folytasd az akciot.

Ahhoz, hogy sik ) teljesitsétek a kiild ket, jelcléket kell

Az eldkésziiletek utan az elsd dnként jelentkezs jatékos lesz a kezdd- egy 12-esed. szereznetek a jatéktablarsl. n Begydjtés akciokartyaval legfeljebb két
' ]an_élrb& Altaldban akkor érdemes kezdeni, ha kis értéki lapok vannak nyomjeldiot szerezhettek meg a karakteretek szobdjabél, egyszerre " . .
néalad. A kérodben a kilvetkezd lépéseket hajtsd végre;____ = egyet. I| A JATEK VEGE Hl
1. Hajts végre egy vagy két akciot. . > . | MazsAs II A nyomjeltlé megszerzéséhez valassz ki egy olyan képpel felfelé
forditott jeléltt a szobadban, amin van szimbolum. Vedd le a jeléiot A jaték célja megvalaszolni a killdetéskartya tetején lathatd kérdést.
2. Huzz fel annyi lapot az erdforraspaklibdl, hogy négy legyen a kezedben, A Futds akciokartydval legfeliebb harom szobdnyit mozoghatsz i a jatéktablardl, és nyisd ki a vezérldpult azon takardelemeit, amelyek
1 A harombal minden egyes mozgassal egy szomszédos szobaba léphetsz i egyeznek a megszerzett szimbolummal.
A toled balra Gl6 jatékos kivetkezik, aki ugyanezeket a lépéseket hajtja at (két szoba szomszédos, ha van kdztiik atjard). 1

végre. Ezt folytassatok addig, amig nem gybeték vagy veszitetek.

AKCIOK VEGREHAJTASA

Ahhoz, hogy gyé k, fel kell fed, k a jatéktablat és r jelolsket

kell szereznetek. Ha elég nyomjeldlct szereztetek, megprébélhatjatok
megoldani a killdetést (késobb részietezziik).

125 AvyH3n SO LIZIW.

A korddben egy vagy két akciod lehet. Egy akcidhoz JATSSZ KT egy
erdforraskartydt a kezedbdl (képpel felfelé) a négy akcidkartya egylkére Egy felfedett nyomjeldld helyett megprobalhatod megszerezni a szobad
Ezutén HAJTSD VEGRE az akcickartya ké gét. Altalat labb paklijdnak legfelss jelélajét. Fedd fel a jelolst (forditsd képpel felfelé, és
egy akciod lesz egy korben, még akkor is, ha a képességnek nincs hatdsa kL H tedd a szobéra). Ha van rajta szimbdlum, régtéin megszerezheted a fent
{késébb részletezziik). FALAK ES ATJAROK leirtak szerint.

Barmikor dénthettek Ggy, hogy kézésen megprobéljitok befejezni
Fontos: Csak akkor jatszhatsz ki erdforrdskartyat, ha az értéke nagyobb, Minden szobat falak és atjrok vesznek kirbe. Egyes szimbolumok alatt *\ragym lathato. Ezeknek az ikonoknak a kiildetést. Ehhez mondjitok ki hangosan a valaszt, majd vegyétek ki
mint az akcickartyan lévd legfelss lap értéke. Az erdforraskdrtya szinének Az elbkészileteknél eléfordulhat, hogy le kell takarni nincs dndllé hatasuk, de mas jatékelemek hivatkozhatnak rajuk, a killdetéskartyat a vezérldpultbdl. Ha a vdlaszotok helyes, a killdetés
nincs killon hatdsa, de bizonyos képességek a késdbbi kildetések soran atjdrokat egy faljeldlavel, vagy atjarsjeldlot kell tenni egy sikeres!
hivatkozhatnak ra. falra a jatéktablan, Tipp: Ha egy szimbélum tobbszéir is szerepel egy kildetéskartydn,

mindig ugyanaz a betll vagy szam lesz alatta. Ha rosszul valaszoltatok, még akkor is, ha csak egy beti vagy szam nem
stimmelt, mindannyian elbuktatok.

CSAPDAK w
4 %ﬂmmla 'm‘ﬁw mmx-

Faljeldié

Nem mozoghatsz at falakon, figgetlendl attl, hogy nyomtatottrol vagy
faljelolGrol van szé.

A nyomjelolSk kiizitt lehetnek olyanok, amikrdl felfedéskor kideriil, hogy nd&l' MiA
ELERHETO nem szimb&lumok, hanem csapdak. Minden csapdinak mas negativ km“
hatésa van.
Bizonyos képességek ELERHETO jatékelemekre hatnak, Azok a jatékelemek Bizonyos kiildetéskartyakon egy sziirke részen a Vilasz" felirat lithats.
elérhetdk, amik a szobadban vagy a szomszédos szobdkban talalhatok. A barna hétterd csapdék abban a szobdban maradnak, ahol felfedték Egy ilyen kiildetés sikeres teljesitéséhez elég a Valasz" alatt |athatd
Gket. A sdrga hatterd csapdaknak felfedéskor van egy azonnali hatasuk, informéciét kitaldlnotok. A valasz akdr tobb betiit is rejthet egy-egy
NYOMOK FELFEDESE II ezutén lekeriilnek a tablarol, takardelem mogott.
[ —————

b Lk Az Informécioszerzés akcidkartydval a legkdnnyebb kideriteni, hogy Biztonsagi kamera: A szobaban marad. A kérbd végén Nem fejezhetitek be a kildetést, ha egy vagy tébb jatékos még nem
melyik szobdban milyen nyomjeloldk taldlhatok, igy abban is segithet, el kell dobnod egy lapot az erdforraspaklirdl minden, szeretne igy tenni.
hogy merre érdemes mozognotok. Amikor ezt az akciét hasznaljatok, a szobadban lévd biztonsagi kamera utdn (mielétt lapot
fedjetek fel legfeljebb két nyomjel6l6t barmelyik szobaban, egyesével. hiiznal). Tipp: Erdemes jegyzetelni killdetés kozben, hogy segitsetek vele

Tipp: Kivlasztani, hogy melyik akciokartyara jatssz ki erdforréskartyat, Mindkét nyomjellének ugyanabban a szobaban kell lennie, de nektek egymasnak, illetve a vezérldpult mindig arra a jitékosra nézzen, akinek
nagyon fontos déntés a jatékban. Egy nagy értékd krtya kijdtszasaval nem kell abban a szobdban tartézkodnotok. Wl B s a kibre éppen zajlik, hogy jol lithatd legyen.szamara a feladvény. '|
megnehezited a tovabbi kartydk kijatszasat az adott akcidra, Elébb- Gédz: Amikor felfeditek, minden jitékosnak a szobédban [
utdébb végre kell hajtanotok egy Atcsoportositas akcidt, hogy Egy nyomjelold felfedéséhez vegyétek el a legfelsét a szobiban véletlenszerien el kell dobnia egy lapot a kezébdl HA ELFOGYNAK A K A'HT!.JAK
eltavolitsatok az osszes kartyat egy akciorol. Az Atcsoportositas akciot talalhato kupacrdl, forditsatok képpel felfelé, és tegyétek a kupac mellé, (ha megteheti). Nem huznak a helyére mésik lapot, csak
azonban nem lehet végrehajtani az Atcsoportositas akcidkartyan. Amikor olyan szimbélumi nyomjelélét forditotok fel, ami nem szerepel a kibriik végén. Dobjatok el ezt a jelslot. Ha tul sokaig tart megoldani egy kiildetést, elveszithetitek a jatékot.

a kiildetéskartyan, vegyétek le a jatéktablardl (a keveredés elkeriilése

KULONLEGES AKCIOK

A kbrod egyik akcidja lehet a karakterkartyad kilénleges

akcidja. A végrehajtasihoz dobj el két kirtydt a kezedbdl

(tedd Gket képpel felfelé a dobopaklira). Majd hajtsd végre

a karah tyddon lathatd képesség Kalnleges
akcid ikon
Ha szeretnéd, kétszer is végrehajthatod a kiilonleges akciddat egy
kiirben, ehhez mindkét akciodat fel kell hasznalnod, és négy lapot kell
eldobnod a kezedbél.

erdekebenl

Elhéritas: Amikor Informacidszerzés akcidval feditek fel, A jatek kezdetén négy idSerSforras-kartyat a hazopakli helyett
tegyétek ezt a jeldlot a rajta lithat6 ikonnak megfeleld a dobdpakliba tesztek. Amikor mdr nincs tobb erfforraskdrtya
akeidkdrtydra, Ha bérmilyen més akciéval feditek fel, a huzépakliban, forditsatok a Dobépakli kartyat a ,Végveszélyben®
dobjatok el ezt a jeldlot, ahelyett, hoqy az akcidkartyara oldaldra. Ezutdn keverjétek meg a lapokat a dobopakliban, beleértve |
az idéerdforrasokat is, és tegyétek ezt a paklit képpel lefelé az asztalra.
Ez lesz az (] erdforraspakli.

tennétek,

Nem lehet kijatszani erdforrdskirtydkat olyan akcid-
kartyara, amin elhdritisjeldlé van. Az Atcsoportositis
akcidkartyaval el lehet dobni ezt a jelslst.

Ha épp laphuzds kdzben fogytak el a kirtydk, hajtsatok végre az eldzdeket,
és folytassatok a huzdst az Gj paklibdl (ez mar opcionilis).

.,mmmm ve e wézzéTex
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FEJEZETLISTA EGYENI CELOK

5 @ FIL
SIKERES ELBUKOTT .
___________________________________________ I .
@ Azl kiildetés utdn: olvassétok el a 17, oldalt. | MecTaLALT MoK

(Irjdtok ide a szdmukat)

________________________________________ :

[@ A 3 kiildetés utan: ha elbuktatok a |
kiildetést, olvassatok el a 18, oldalt

4. Fejezet: olvassatok el a 4. oldalt.

0O 0 Megjegyzés: bizonyos fejezeteknél -,
nincs @ ikon. Ezek a fejezetek ==

a kiildetés lejatszasaval véget érnek.

O O 5. Fejezet: olvassatok el az 5. oldalt. KAMPANYSEGEDLET

O [ 6. Fejezet: olvassatok el a 6. oldalt. A jaték elkezdéséhez vagy folytatasahoz hajtsdtok végie g
------------------------- g S alabbi lépéseket:

1. Fejezet elkezdése: Keressétek meg a legfelnd sort

O O 7. Fejezet: olvassatok el a 7. oldalt. a fejezetlistan, ami még nincs k;tlep‘lv" Olvansdtok
el a megadott oldalt a képregenyben.
O O 8. Fejezet: olvassatok el a 8. oldalt. 5 e
: 1 [ Kovessétek az oldalon talalhato utasitdsokat, legyen
O O 9. Fejezet: olvassatok el a 9. oldalt. az eqy kiildetés lejatszasa, egy titok megazerzése vagy

tovabbi oldalak elolvasasa,
& A9 kiildetés utan: ha elbuktatok

a killdetést, olvassatok el a 26. oldalt 2.A gm}?“ésf“tm;{e]ﬁliétgk ‘H‘I lir.;:l :qu ni .lt:-ml
. : rubrikat a fejezetlistan, Ezutan nézzétek meg ‘
Ha sikeres volt, olvassatok el a 28. oldalt hogy el kell-e olvasnotok eqy oldalt a k‘Pl.U‘mﬂiu

O O 10. Fejezet: olvassatok el a 10. oldalt. Ha ezzel végeztetek, elkezdhettek .uz ) fejozetot
az 1. lépés alapjan, vagy félretehetitek n jatékot,
E| O 11. Fejezet: olvassatok el a 11. oldalt. hogy egy masik alkalommal folytassatok.

B bttt K ORSEGEDLET

@ A 12. kiilldetés utan: ha elbuktatok A kirGdbena kiyet t hat i
a kiildetést, olvassatok el a 30. oldalt. S lépdoskat hajted wigre:

1. Akcidk: Hajts végre egy vagy ket akcidt, ami a kivetkentk
O O 13. Fejezet: olvassatok el a 13. oldalt. egyike lehet:
"""""""""""""""""""""""""""""""" [ Egy akciékartya hasznalata: jatssz ki egy kartydt

a kezedbdl eqy akciokartyara, hogy végrehajtsd a
képességét. A kartyad értékének nagyobbnak kell

B A3 kiildetés utdn: olvassatok el a 32 oldalt,

O O 14. Fejezet: olvassatok el a 14. oldalt. lennie, mint az akciokartyan lévé legfelsé lap értgha,
A 14. kiildetés utan: olvassatok el a [0 Akiilonleges akciod hasznalata: Dobj el két la 4
megfeleld oldalt. a kezedbdl, hogy végrehajtsd a karaktered egon

akcidjat,

& Sikeres volt a 14 killdetés: olvassatok el a 15. oldalt. - 4 p - p p

PR L AR SRR R B 2. Laphuzas: Huzz fel annyi lapot az erofprrasp_ak.hbél, \
: it o s hogy négy lap legyen a kezedben. Amikor végveszélyban

B Sikeres volt a 15 killdetés: olvassitok &l a 39. oldalt Vagytok. eza ]épés opcjonéﬁs_

B Elbuktatok a 15, kiildetést: olvassatok el a 40. oldalt. .
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BEVEZETO A VEZERLOPULT OSSZESZERELESE

Az Ugynbkség egy kooperativ jaték 1-4 jatékos szamara.
A jatékosok egy csapatot alkotnak, és egyiitt gy6znek vagy
veszitenek.

Az elsé jatékotok eldtt rakjatok
Ossze a milanyag vezérlgpultot,

a kis takardelemek helyre
pattintasaval. Csak nyomjatok
a takardelemeket a konzolba,
amig a kis kampok

a helyiikre pattannak.

A jatékban tinédzserek bérébe bujtok, akik 1994-ben
talalnak egy ,A kules” cimii titokzatos tarsasjatékot.
Nemcsak a tarsasjatékot fogjatok azonban gy jatszani,
mintha 6k lennétek, hanem az életiik eqy fontos fejezetén is
végigkiséritek majd a szereploket.

Hogy megismerkedjetek a jatékszabalyokkal, olvassatok el

a kdvetkezd két oldalon (IV. és V. oldal) talalhaté utasitasokat.
Ezutan olvassatok el A kulcs szabalyflizetet, hogy
megtudjatok, hogyan kell lejatszani egy kiildetést.




TARTOZEKOK
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Me nézzeteh meg

1 VEZERLOPULT

30 TITOKKARTYA

nadng] leghaljesh ¥

4 AKCIOKARTYA ES

1 DOBOPAKLIKARTYA 40 EROFORRASKARTYA

14 TEREPTARGYJELOLO

—_——

A JATEK ATTEKINTE

A jaték kiildetések sorozatabol és a kiildetéseket 6sszekoto
képregényhdl all. Ezek az elemek egyiitt alkotjak a kampanyt,
A kampany fejezetekre van osztva, és minden fejezet teljesitése
30-60 percet vesz igénybe. Minden fejezet a (kézikonyvben
talalhato) képregény olvasasaval fog kezdodni.

Amikor a képregényt olvassatok, hajtsatok félbe, hogy csak

a megfeleld oldala latszédjon. Tartsatok ugy, hogy mindenki
lassa, és hangosan olvassatok fel. Az egész oldalt olvassatok el,
hacsak mas utasitast nem kaptok.

{gy tartsd a képregényt, amikor =
felolvasol beldle egy oldalt.

A képregényben a jatékmenetet érintd utasitasok piros
keretben talalhaték (mint a ,Stop” ennek az oldalnak az aljan).
Amikor egy ilyen piros kerethez értek, azonnal hajtsatok
végre a leirtakat. Ez altalaban egy kiildetés lejatszasat jelenti.
Ehhez keressétek meg az adott kiildetéskartyat, és A kulcs
szabalyflizet alapjan jatsszatok le a kiildetést.

Minden fejezet az elozéekre épiil, mind torténetben, mind
a kiildetések nehézségében. Ett6l fliggetleniil nyugodtan
jatsszatok egy-eqy fejezetet kevesebhb vagy tibb jatékossal.
Sot, a jatékosok cserélddése sem jelent problémat. Minden
kiildetésnek csak egy megoldasa van, igy nem lehet
ugyanazokkal a jatékosokkal ujrajatszani.

A KAMPANYNAPLO

Ennek a kézikonyvnek a hatoldalan talaljatok a kampéany-
naplot, aminek a segitségével vezetni tudjatok, hogy a torténet
melyik fejezeténél tartotok.

Minden jaték elott nézzétek meg a legfelsc sort a fejezetlistan,
ami még nincs kipipalva; itt latjatok, hogy melyik oldalt kell
elolvasni a képregénybél. Olvassatok el az adott oldalt, és
kovesseétek az ott talalhato utasitasokat, mint példaul egy
kiildetés lejatszasa. Ne olvassatok tovabb, csak ha erre kiilon
utasitast kaptok!

Egy kiildetés lejatszasa utan mindig vegyétek elé a fejezetlistat,

es jeloljétek be, hogy sikeres volt-e a kiildetés. A torténet

akkor is haladni fog, ha elbuktatok, de a sikeres kiildetésekért
kiilonbdzo jutalmakat kaphattok. El6fordulhat, hogy még egy
oldalt el kell olvasnotok a képregénybdl, miel6tt belekezdtek
a kovetkezd fejezetbe.

e ';T—-”—__._
KAMPANYNAPLS ¢ Akampény
D azl fejezettel

Az osszes fejezet lejatszasa nagyjabol nyolc éraba telik,
de ezt nem egy jatékalkalom alatt kell végigesinalnotok
(és a kampany utan is lesz még mit jatszanotok).

A jatékot minden uj fejezet kezdete el6tt sziineteltethetitek.
Ehhez egyszerfien csak tegyetek vissza mindent a dobozba.
A kampanynaplon rogzitett informacié majd megmondia,
hogy melyik oldalt kell elolvasnotok, amikor folytatni
szeretnétek a jatékot.

Minden karakterhez tartozik egy egyéni cél a kampanynaplon.
Bizonyos kihivasok utan ezeket kipipalhatjatok, ami késébb jél
johet a kampany soran,

TITOKKARTYAK

A jatékban talaltok 30 titokkartyat. Ezek vagy A kulcs el6z6
tulajdonosanak a jegyzetei vagy mas érdekes informacio,
amivel a karaktereitek talalkozhatnak a kalandjuk alatt.
Ahogy arra a neviik is utal, a titokkartyakat nem nézhetitek
meg, amig erre utasitast nem kaptok (tegyétek a paklit egy
tasakba, hogy véletleniil se lassatok meg oket).

Amikor egy olyan alkatrészt talaltok, amin a ,titok” szé
szerepel, mellette pedig egy beti vagy egy szam, megkapjatok
a hozza tartozo titokkartyat. A hatlap alapjan keressétek ki

a megfeleld kartyat a paklibol, majd nézzétek meg a masik
oldalat.

Ha a kiildetéskartya hatlapjan talaltok titkot, akkor még
a kiildetés elkezdése elott keressétek ki a titokkartyat.
Ha a kiilldetéskartya elején van a titok, azt csak a kiildetés
lejatszasa utan (mindegy, hogy sikeres volt-e vagy elbuktatok)
vegyétek ki a paklibol.

Példa: Epp befejeztetek egy kiildetést, amiben ,9" volt a valasz.

A szam folott az all, hogy .titok”. Atnézitek a titokkartyak

paklijat (csak a hatlapjuk alapjan), kiveszitek a 9-est,

és elolvassatok.

A titokkartyak sokfélék lehetnek, de a legtobbhoz meg kell
fejtenetek egy kodot. Csapatként kell sszedolgoznotok, hogy
megoldjatok. Ehhez hasznalhattok papirt, ceruzat, vagy egyéb
eszkozoket, kivéve az internetet.

Ha nem tudjatok megfejteni a kodot, nem jar érte biintetés,

és nem is biztos, hogy azonnal tudtatok volna hasznalni

a kartyat, Amikor megszereztek eqgy titokkartyat, irjatok fel

a szamat a kampanynaplora, és ne tegyétek vissza a pakliba.
Barmikor elovehetitek a korabban megszerzett titokkartyakat
es kiildetéskartyakat.

Bizonyos jatékelemek arra fognak utasitani, hogy olvassatok el
eqgy oldalt ebbél a kézikonyvbél. Amikor ilyen elemet talaltok,
€s egy oldalszam szerepel rajta, olvassatok el az adott oldalt.

STOP

Ebben a kdnyvben titkos informaciokat talaltok.
NE OLVASSATOK TOVABB, amig erre kiilon utasitist nem
kaptok! Miutan elolvastatok A kulcs szabalyfiizetet, készen
alltok a jaték elkezdésére. Olvassatok el a képregény elsd -
oldalat (a kézikonyv kivetkezd oldala), ahogy azt a fejezetlista
legfels6 soraban is latjatok. v




). FETEZET

ELOLVASTAD MAR
A SZABALYOKAT?

A TE JATEKOD, NEM
NEKED KENE?

JENNI, IDEADNAD
A SATJTOS
PUFFANCSOKAT?

OVATOSAN A SAJTOS
UJJAIDDAL! EZ LEHET,
Hoey Ecy 6YUJTOI

SOKAT ERNE, NEZD,
MILYEN RAMATY
ALLAPOTBAN VANI

JATSZANOM?

OKE.. Uey TUNIK, KEMEK
_VAGYUNK, ES KULONBOZO
KODOKAT KELL MEGFEJTENUNK,

VAGY MI. A KORGDBEN...

JATSSZATOK LE az 1. kiildetést!
Minden kiildetés utan nézzétek meg
a kampanynaplét (a kézikdnyv hatoldala).

e

& FEJEZET

JENNI; VALAKI TUDJA!
HAMAROSAN RATONNEK A
BARATAID IS, HOGY EGY
HAZUG KIS KIGYO VAGY!

ES VALOSZINULEG CSAK
TOMMY JONES SZORAKOZIK

LATTAL KINT
VALAKIT
EGYALTALAN?

DE KI EZ A
MR, TUZOK &
EGYALTALAN?
MIT AKAR
TOLUNK?

q
U6y HIVIAK,
~TUEE

VELUNK. HAGYJUK Is!

AZ EGY GYOKER! NA, NE HAGYJUK,
HOGY ELRONTSA A JATEKUNKAT!
JATSSZUNK MEG EGYET!

NEKEM MEG EGY BELEFER,
DE AZTAN TANULNOM KENE §
A TORIVIZSGARA.




3. FEJEZET

7 MI LENNE, HA JATSZANA
e W 2
ELKOSZONNENK EGYMASTOL,
TANULNL. 16y ROGTON UTANA

OKE, DE GYORSAN
JATSSZUK LE! 5

ALUDJ CSAK, FIL!

JA, EZ TOK JO VOLT,
KOSZ A JATEKOT!

KOSZI, HoGY
ATIOTTETEK!

OKE, AKKOR HOLNAP ATHOZOM
A JATEKOT, ES TALAN MAR
EBEDNEL TUDUNK JATSZANT

VELE.

JATSSZATOK LE a 3. kiildetést!

NEM KELLESZ

SENKINEK. KOVER

VAGY. NEM VAGY
JO SEMMIRE

GYERUNK, FIL,
MOSOLYO6J! RAJTAD ALL,
HOGY JOL
SZORAKOZZANAK!

EZ AZTAN A KAMU
MOSOLY, FILI

REGGEL ESZEMBE JUTOTT
VALAMI A KODDAL

Egyelére NE KEZDJETEK EL a kiildetést!
Az egyik titokkartyatok elarulja, hogy hol
talaljatok meg az elrejtett szabalylapot.

Ha megtalaltatok, olvassatok el a 22, oldalt.
Nézzétek at az 1., 2. és 3. kiildetéskartyakat, hogy
biztosan megtalaltatok-e minden titokkartyat.
Ha segitségre van sziikségetek, olvassatok el

a 21. oldalt.

Ko




S. FEJEZET b. FEJEZET
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OKE, SRACOK, MEGTALALTAM
A TITOKZATOS CIMET.
A\ ELTOTTOK VELEM MEGNEZNI? Ji

A, SZERINTEM
TELJESEN FELESLEGES, |

JENNIﬁ, 0
‘A REJTELYES ALAK FARYT T

FEL FOGJA -
: FEDNI
Z. A TITKODAT.

W JENNIII.
,' NEZD,

MILYEN

| BoLbos! o,

HA TUDNA

7 CSAPDA? EZ NEM

MICSODA?! DEHOGYIS!

ODA KELL MENNONK, : EGY FILM. VALAKT

€S HELYRE TENNUNK SZANDEKOSAN HAGYTA
A PALITI OTT AZT A CETLIT,

ES TUDNI AKAROM,
HOGY MIERT.

JENNIVEL |
MINDEN OKE.
VISZONT
BORZASZTO

VEGYETEK KI a 2-es titokkartyat! Ha agy
gondoljatok, hogy MAR MOST megtalaltatok
rajta a megoldast, ne olvassatok tovabb ezt
az oldalt. Lapozzatok a 37. oldalra.
Maskiilonben, folytassatok ezen az oldalon.

\

NEM BUJKALHATUNK.

SZEMBE KELL NEZNUNK VELE! | MENJUNK VISSZA A FIUKHOZ!

FIL SZERINTEM SZERETNE,
LEJATSZANI MEG EGY KULDETEST.

IGAZA VAN,
GYERUNK, MENJU

Egyeldre NE KEZDJETEK EL a kiildetést!
Olvassatok el a 23. oldalt.

R ——— Mﬁ_ﬁ

























































