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A kdvetkez6 jatékosok részére kiallitva:

Ebbena
varosban:

Ezena
napon:

Sikeresen kijutottak a sirkamrabél.

Micsoda remek teljesitmény és hatalmas szerencse, hogy nem zarédtak
be 6rdkre a sirkamraba és sikeresen kiszabadultak!

Ennyi id6 felhasznalasaval: és n

A felhasznalt segitségkartyak szama:

A megszerzett csillagok szama:

Alegjobb feladvany:

Alegravaszabb feladvany:

Aki a legtdbb feladvanyt megoldotta:



‘LemSkmfpk,

kat, a fiizetetésa tobbi dolgot), elébb

a kartyal
jatek elemeit 4 gadott utasitasokat!

étek mega
FIGYELEM: Még ne nézz g ltekszaba|yt és kovessétek ame

olvassatok el egyiitt, hangosana ja

A torténetetek igy kezdddik ...

Egyiptomi varoslatogatasotok csticspontja a Kirdlyok
volgye! A tiz6 napsiitésben egy turistacsoporthoz
csatlakozva betértek a Tutanhamon sirkamrajat

rejtd piramisba.

Lejt6s folyosékon nyomultok elére a félhomalyban.

Az egyik terembe beérve hiis levegé csapja meg az

arcotokat. A falakat borité diszités rabul ejti tekinteteket, * { === 1=
és csak ekkor veszitek észre azt, hogy elszakadtatok

a csoporttdl. Ekkor a terem ajtaja egy hatalmas robajjal 1';:55&?_5!):,
ratok zarul. Ez biztosan a farad sirkamraja, itt mindent

rejtély 6vez és mindent hieroglifakbdl allé kédok zarnak.

Az egyik kovon egy poros kdnyv és egy okori
forgatdtarcsa fekszik... és most mar tudjatok, csak ugy
juttok ki a sirkamrabdl, ha egyiitt megfejtitek a rejtélyes
feladatokat, és megszerzitek a kddot az ajté kinyitasahoz.

Jobb lesz, ha igyekeztek, kiilonben a k6tombok
fogsagaban maradtok 6rokre.

KOSMOS



elemeit! Ne Iapozzatok'bele a
sem. Varjatok addig, mig erre a

FIGYELEM: Még ne nézzétek meg a jaték

konyvbe és ne nézzétek meg a kartyakat
szabaly konkrét utasitast ad.

A doboz tartalma

83 kartya
22 feladatkartya
30 megoldaskartya
31 segitségkartya
2 kiildnleges kartonelem (piros, z6ld)
1 kényv
1 dekoder-tarcsa

£

Ajatékhoz sziikségetek lesz még ceruzara, radirra, tobb lires lapra,
stopperadrara (vagy erre a funkcidra alkalmas mobiltelefonra). Egyes
feladatok megoldasa kénnyebb olléval, de természetesen oll6
nélkil is megoldhatjatok.

El6készliletek

Fektessétek a kdnyvet és a dekdder-tarcsat az asztal kozepére.
A két kiilonleges kartonlapot még hagyjatok a dobozban.
Valogassatok szét a kartyakat és alakitsatok ki 3 leforditott paklit:

> Feladatkartyak
> Megoldaskartyak
> Segitségkartyak

A kartyak elrendezése kézben nem szabad megnéznetek

akartyak elélapjait.

Ellenérizzétek le leforditva, hogy a feladatkartyak a megfeleld
betlirendben, a megoldaskartyak pedig szamsorrendben legyenek.
Valogassatok szét leforditva a segitségkartyakat és szimbélumok
szerint tegyétek 6ket egymas mellé az asztal szélén. Az azonos
szimbolumos kartyakbdl harom lap keriiljon mindig egymasra,

a kovetkez6k szerint: legfeliil 1. Tipp, alatta a 2. Tipp, legalul
pedig a Megoldas legyen.

Kivétel a szimbolum, amihez csak egy ,Segitségkartya” van.
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Hol a jatéktabla?

Ebben a jatékban nincsen jatéktabla. Ti fedezitek fel a jaték
kiilonboz6 helyszineit, és az egyes helyszineken megoldandé
rejtélyeket. A jaték megkezdésekor csak a dekdder-tarcsa

és a konyv all a rendelkezésetekre. A jaték menetének
elérehaladtaval folyamatosan bekeriilnek a jatékba
afeladatkartyak is. Ezeket vagy egy abra, vagy egy szoveg

adja meg. Ezekben az esetekben kivehetitek az érintett

lapokat a feladatkartyak paklijabol és megnézhetitek.

Akiilonleges elemek kartont csak akkor vehetitek ki a dobozbdl,
amikor egyértelm( utasitast kaptok egyik/masik kartonlapka megta-
lalasara, majd a hasznalatara. Addig a jaték dobozaban kell maradniuk.

Példa:

Akkor, amikor egy ilyen képpel taldlkoztok,
azonnal kivehetitek a feladatkartya-paklibol
a képen lathato feladatkartyadt.

A jaték menete

A célotok az, hogy minél el6bb kijussatok a sirkamrabél.

Ez sajnos nem olyan egyszer(i, mert a sirkamraban minden egyes zarat
valamilyen rejtélyes feladvany véd. Ahogy haladtok elére a jatékban,
folyamatosan, egymas utan kiilonb6z6 dolgokra bukkantok, amiket
harom hieroglifabol all6 kodok zarnak. Ahhoz, hogy ezeket a zarakat
kinyissatok, fel kell torni a kddokat, a megfejtett kodokat pedig be kell
allitani a dekdder-tarcsan. A dekoéder-tarcsa legkiilsé gydrijén 10 kiilon-
b6z6 szimbdlum van. Minden szimbdlumhoz egyedi kod tartozik. Nektek
kell rajonnotok arra is, hogy melyik szimbolumhoz melyik kod tartozik.
Mindig figyeljetek a részletekre. Akkor, amikor tigy gondoljatok, hogy
feltortetek egy kddot, allitsatok be azt a megfelel szimbo6lum alatt.

A dekoder-tarcsa legbelsé gy(r(jén |évo kis ablakban ekkor megjelenik
egy szam. Ez a szam annak a megoldaskartyanak a szama, amit ekkor
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megnézhettek. Abban az esetben, ha a kod hibas, vissza kell tennetek
a kartyat a helyére és ujra kell kezdenetek a kodfejtést, vagy egy masik
helyen folytatjatok a keresést. Viszont, ha a kéd helyes,

a megoldaskartya megadja nektek, hogyan tovabb!

LEER

()
Sikeriilt megoldanotok a szimbdélumhoz
tartozo feladvanyt. A kévetkez6 — | I
hieroglifakat kaptatok: Y, v W

Ezt bedllitjatok a dekdéder-tarcsan

a szimbdlum alatt. A kis ablakban
megjelent egy szam, ami annak

a megoldaskartyanak a szama, amit ki
kell keresnetek és el kell olvasnotok.

Ha a megoldaskartya az irja, hogy a kdd hibas, akkor a
kartyat vissza kell tenni a helyére és tjra kell kezdenetek
a kodfejtést, hatha valamit elsére nem vettetek észre. Az
is el6fordulhat, hogy még nem all elegend6 informacio a
rendelkezésetekre a feladat megoldasahoz. llyen
esetben egy masik helyen folytassatok a keresést.

» A kod talan helyes?
Akkor igy néz ki a megoldaskartyatok:

» Hol lathatjatok a kéd szimbélumat?
J6 kérdés! Ennek a megvalaszolasahoz meg kell
néznetek a konyvben a képeket vagy
a feladatkartyat. Ott minden lehetséges bezart
targyat lathattok. Minden bezart targynak
van egy szimbéluma.




A példankban egy szarkofag all
szimbdlummal. Nézzétek meg - a
a megoldaskartyan a szarkofag melletti

megoldaskdrtya szamat. A példa szerint

ki kell vennetek és meg kell néznetek a 12. megoldaskartyat.

» A kod tényleg helyes?
Ebben az esetben a megoldaskartya megmondja nektek azt,
hogy hogyan folytassatok tovabb. Egy vagy tobb feladatkartyat is
talalhattok, amiket meg kell oldanotok. Ezeket azonnal vegyétek ki
a paklibol és nézzétek meg.

Akkor hibaztatok, és at kell gondolnotok, hogy hogyan juthattok Gjabb
kodhoz. N

05: I ' . . . .
|=:“I::megoldé.ské.rtyét elolvasas utan mindig vissza kell tenni

.. T : ) lyes-e vagy hibas. ,
fuggetlentl attdl, O8Y ?’)ll(ggimsygondollggdissal. Az nem vezet eredményre,

ak gy kiprobaltok a dekoder-tarcsan.

ahelyérea pakliba,

» Minden kod megfejthe't |
ha kiilonb6z6 kombinaciokat cs

Segitségre van sziikségetek?

Természetesen el6fordulhat az, hogy nem juttok tovabb egy feladat
megoldasaban. A jaték ilyenkor segit. Minden kédhoz harom
segitségkartya tartozik, amiket a kartyak hatlapjan allé szimbdélumrol
kdnnyen beazonosithattok.

Minden segitségkartya , 1. TIPP” egy hasznos tandccsal lat el és
emellett megmondja nektek azt is, hogy melyik feladatkartyakra

van sziikségetek a feladat megoldasahoz.

Tovabbi segitséggel és kicsit konkrétabb tanaccsal lat el
asegitségkartya 2. TIPP”.

Asegitségkartya ,Megfejtés” megadja a feladvany megfejtését.



6z megadott segitségkartyat
el kodok vannak.

jrejuta itségkartyat akartok hasznalni,
¢ tasban az, haolyan segltse’gkar akart
v feleld szimbolumu feladatkartyat.

: Mindi datkartyahoz, vagy a k6nyv'h
e f‘;‘i l?é.rtyél)(,on a dekéder-tarcsanak megfel

vegyétekel. Ezel;(e
Nem segit nektek a €
amelyikhez még nem talaltatok meg

Legyetek tiirelmesek! Tobb olyan feladvanyt is tartalmaz a jaték,
amelyek megoldasahoz tobb feladatkartyara is sziikségetek lesz. Nem
juttok hozza sem azonnal, sem pedig sorban minden kartyahoz. El6for-
dul, hogy egy masik feladat megoldasaval kell foglalatoskodnotok, és
csak a masik feladat megoldasa utan juttok ujabb feladatkartyahoz.
Ha kell, kérjetek segitséget, amikor nem juttok tovabb a jatékban.

A haszndlt segitségkartyakat felforditva gyjtsétek egy lerako-pakliba.

Amire meg sziikségetek lesz a jatékhoz

Ajatékhoz sziikségetek lesz még ceruzara, tobb iires lapra a jegyzetek
készitéséhez és egy stopperorara (vagy idémérésre alkalmas
mobiltelefonra).

k, kivaghatjatok, irhattok rajuk... Minden
keriilhetetlen. A jatékot csak e'gys.:e;e
jatszhatjatok, mert egy jaték utan isEnerni f:)gjéggg l?sféeglzg:lfoxzn;gggld;i?t|:észek
.+ - 1aték részeire tovabbiakban mar nem lesz égetek. Az egyes ¢
Exéaé!étast;hkorze;;sznélhattok ollot, hanem akarjatok a jaték részeit tépkedni

Fontos: A jaték részeit ﬁsszeha]thatjégo
megengedett, s6tvan olyan dolog, ami el

Mikor ér veéget a jatek?

Ajaték akkor ér véget, amikor az utolso feladvanyt is megoldjatok és
kiszabadultok a sirkamrabél. Ezt az informaciot egy kartyan olvashatja-
tok majd. A jaték megkezdésekor inditsatok el egy stopperdrat azért,
hogy le tudjatok mérni a jatékra forditott id6t. A kdvetkez6 tablazat-
ban lathatjatok azt, hogy mennyire voltatok sikeresek. A felhasznalt
segitségkartyak 6sszeszamolasakor csak azokat a kartyakat vegyétek
figyelembe, amik Gj informaciohoz juttattak titeket. Ha egy segitség-
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kartyan olyan informdaciot olvastatok, amit mar amugy is tudtatok, akkor

azt a kartyat nem kell beleszamolni a felhasznalt segitségkartyakba.
@ 0 - 1-2 3-5 6-10 10+

segitségkartya segitségkdrtya segitségkartya segitségkartya segitségkartya

<60 perc.

<75 perc.

<90 perc.

s90perc. EATIETED GEEITID ST GRS GETSETED

Még egy utolso jo tanacs

A jaték folyaman hasznalt dolgokat mindig tegyétek félre. igy konnyeb-
ben atlatjatok a dolgokat és nem hasznaltok el id6t a keresgetéssel.
Csak a termek képére lesz tobb feladatmegoldashoz is sziikségetek.

A jaték elkezd6daott

Mire vartok? Most inditsatok el a stopperorat, és igyekezzetek kijutni
a sirkamrabol, miel6tt késo lesz. Mostantdl lapozgathatjatok

a konyvet, és elkezdhetitek az els6 feladat megfejtését.

Ha valamilyen szabaly nem egyértelm, akkor lapozzatok fel

a jatékszabalyt és keressétek ki a kérdésre a valaszt.

Ajatékhoz jo szorakozast és kellemes id6toltést kivan a Piatnik Budapest Kft.

Importalja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft. 1034 Budapest, Bécsi (it 100.
e-mail: piatnik@piatnik.hu, www.piatnikbp.hu
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