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A jaték rovid leirasa

Online oktatojaték, melynek célja, hogy virtudlisan megismertessiink europai helyszineket. A
jatékban az alabbi 4 helyszint lehet felfedezni: 1) Evora (Portugalia); 2) Antequera
(Spanyolorszag); 3) Udine (Olaszorszag); és 4) Velenje (Szlovénia). A f6 menlben lehet
kivalasztani a kivant varost (1.abra)
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1. abra A jaték f6 men(je

A kezd6lapon a jatékos rdézsaszinnel jeldlt trambulinokat, szlrkével és egyéb szinnel (Antequera
esetében vildgosbarna) jeldlt éplleteket lathat. A varos latvanyossagait jel6ltik valamilyen
megkilonbdztetdé szinnel (Antequera esetében vilagosbarnaval, Evoraban sargaval, Udinében
pirossal és Velenjében kékkel. A rézsaszin trambulinok Iényege, hogy a jatékost gyorsan
eljuttassa a varos egy tavolabbi pontjara, ahol tovabbi latvanyossagokat fedezhet fel.

Minden varosban10 nevezetesség vagy jellegzetes hely talalhaté meg. Ahhoz, hogy a varosbdl
kivezetd Kijaratot kinyithassuk és a kdvetkez6 varosba dtmehessiink, az adott varosban legalabb
5 nevezetesség fotdjat el kell készitenink. Minden nevezetesség mellett trambulinok
helyezkednek el a gyorsabb tovajutast elésegitendd.

Virtualis tablet haszndlatara is sziikség lesz. Ezt az egér jobb gombjanak megnyomasaval
hivhatjuk el6. A tablettel a kdvetkezé miveleteket végezhetijik:
- A latvanyossagok korll elhelyezett fotékat lathatjuk vellk (3 kiilénb6zé foté van minden
nevezetesség mellett) (rézsaszin fényképezd maéd)



- Madartavlatbdl tekinthetlink arra a helyszinre, ahol épp jarunk (rézsaszin lokalizacios pont
méd)

2. abra: virtudlis tablagép fényképezé modban amint éppen az Antequera varat pasztazza. A
Képen még a trambulinok és a kijarat is latszik.

A masodik abra jobb oldalan a vilagosbarna éplilet egy nevezetesség; a kordk felett lathatd
rézsaszin alakok a trambulinokat jelzik. K&zépen talalhaté az ajté (mely a jaték kezdetén még
zarva van, s melyen a jatéknak ebbdl a szakaszabdl ki lehet Iépni. Az ajté akkor nyilik ki, ha a
jatékos megtaldl és 6sszegydjt legalabb 5 fotét latvanyossagokrol.

A 3. abran a terepet madartavlatbdl latjuk.



3. dbra: a virtudlis tablet lokaliz4cios médban, ahol a jatékos (a kép kdzepeén kékkel jeldlve) kozel
van az antegeurai varhoz. A trambulinokat rézsaszin poétty jeléli, a kijaratot a projektlogé (e bati
szer(iség) jeldli.

Felllrél lathatjuk a varost, mikdzben a trambulinokat haszndlva a varos mas részeire jutunk (4.
abra), ahol a szlrke éplletek az alapvetd épulletek a varosban, mig a mas szini és kissé
részletesebben épitett éplletek az érdekes pontok.

4.abra: Antequera latképe fellilrl mialatt a varos egy masik részére jutunk



A jaték kiindulépontja
A varos kiindulasi pontjaban a jatékos egy zart ajtét fog latni, amelyet azutan nyithat ki, hogy 6t
képet gyljtétt 6ssze a varosrél (2. dbra). Az ajté kdzelében trambulinok talalhaték, amelyek

segitségével gyorsan el lehet jutni a varos mas terlileteire, ahol 0 latnivalék talalhatok.
Trambulinokkal térhetlink vissza ezekrél a helyekrdl az elézéekre.

Mozgatas

Mint az egyszemélyes jatékoknal a mozgasok itt is hasonléak. Az iranygombok jobbra, balra,
elére és hatra mozgatasként mikédnek. Az egér megvéltoztatia a kamera iranyat és
megjelenését (5. dbra). Ha szlikséges, hasznalhatjuk a nyilbillenty(iket is.
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5. dbra: F6 gombok iranyvaltasra

Most mar mozoghatunk a varosban, és felfedezhetjik azt. Minden varosban 10 miemlék
talalhaté. Minden miemlék koértl 3 fénykép talalhatd. A jatékosoknak ki kell nyitniuk virtuélis
tablagépeiket kamera médban, hogy egyenként megtekintsék és d&sszegyljtsék O6ket.



Fotok készitése/ 0sszegyiijtése

Amikor a jatékos fényképezé mddban megnyitja a virtudlis tablagépet, a gyljthetd képek rajta
keresztil tarulnak fel. A kép ki van emelve az egyszerl(i azonositas érdekében, mikézben a
jatékos audiovizudlis visszajelzéssel latja el a gydjthetd képet. A kép annak ésszegylijtése utan
eltlnik.

6. abra Fotok dsszegylijtése

A varos felfedezése

A fénykép kbzelében lebegd effektus jelenik meg (lebegb fényképez8gépek), és fényképezégép
Uzemmédban kinyithatjuk  virtualis tablagépiinket a fénykép megtekintéséhez és
Osszegylijtéséhez. Amikor eltiint, a képet dsszegyjtottik.

Jobb egérgombra kattintva eléhivhatjuk a virtualis
tablagépet
A jaték egyik legfontosabb és legsziikségesebb eszkdze a virtudlis tAblagép opcid. Az egér jobb
egérgombjanak lenyomasaval megnyilik az eszkdz. Ez lehetdvé teszi a jatékos szamara a

térképek elérését, a rejtett targyak, példaul a fényképek megtekintését, és az ikonokkal
megkdnnyitheti az trambulinok elérését, amelyek a normal nézetben nem lathatdk.



A kamera hasznalata kézben a jatékosok az egérgomb tekerésével atkapcsolhatnak a térkép
madartavlat nézetbe (fellilnézet), hogy megtekintsék az emlékmiveket és a trambulinokat ebbdl
a szempontbél (lasd a 3. abrat). Ez nagyon hasznos a jatékos szamara, féképp, ha nem taldlja
meg a nevezetességeket vagy az trambulinokat.

Hogy talaljuk meg a kijaratot:

Az e-Civeles ikonja segit megtalalni a kinyitott ajtot, hogy egy masik szintre atmehessiink. Az ajt6
minimum 5 kép 6sszegyjtése utan nyilik meg.

7abra. A kijarat megtalalasa, miutan az ajté kinyilt a legalabb 5 fot6 begyjtését kdvetéen



A jaték teljes folyamatabraja
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Az adatok megjelenitése

Mindenesetre, bar az ajtét legalabb 6t fénykép dsszegyljtésével nyitjuk meg, gyljthetlink tovabbi
fényképeket (mindegyik varosban 30 kilénb6z6 fénykép talalhatd), mielétt az ajtbhoz mennénk
és kilépnénk.

Trambulinok

A trambulinok a jaték gyors szallitdsanak eszkézei. Az ajto kdzelében vagy kiemelt helyeken tébb
trambulin talalhatd, amelyekkel a jatékos egy tavoli latvanyossaghoz repilhet. Minden emlékm(i
mellett harom trambulin talalhaté. A kék trambulinok messze ropitik a jatékost, a zéld pedig az
ajto felé.



9. dbra. Trambulinok

A rdzsaszin trambulinok messze repitenek
A kék ugréparnak visszahoznak minket
A virtudlis tdblagép kamergjanak maddja ikonokként is mutatja ket

QR kod a POI kozelében

Minden érdekes hely kilonall6 QR-kéddal rendelkezik. A jatékos ezeket Ugy lathatja, hogy
megnyitja a kamera modot a virtudlis tablagépen, amikor kbzel vannak hozza. A jatékosok
okostelefonjukon vagy valddi digitalis tablagépiikdn hasznalhatjdk a QR-kéd beolvasasat. Ez
kbzvetlenil eljuttatjia 6ket meghatarozott webhelyekre, ahol az adott POI-hoz tartozé dsszes
informacié megtalalhaté.

Idénként el kell forditani a mobilkésziléket 90 fokkal (ha az eszkdéz nem tudja olvashaté méddon
megjeleniteni a csatolt oldalt).



10. dbra QR kéd szkennelése mobiltelefonnal

Eltarolt adatok

Az egyes szintek elvégzése utdn megjelenik egy képernyé a billentylizet és az egér



bemeneteinek statisztikai adataival, amelyeket az adott szint eléréséhez hasznaltunk. Az oldal
képernySképe a kdvetkezb.

Statistics
Time used for keys and mouse

6 of 30 Pictures found.
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Screenshot captured and saved
Game restarts in 30s

11. abra A billenty(izet és az egér hasznalatanak statisztikai adatainak képernyéképe

A fenti képernydkép a jaték adatmappajaban is megtalalhatd. Ezt az informaciét a tanarok
felhasznalhatjak a hallgatok fejlédésének elemzésére, ha sziikséges.

PANIK-ELVESZTEM-gomb:

Ha a jatékos végleg elveszett, a jaték teljes ujrakezdéséhez a panik gombot nyomhatja
meg, ami jatékunk esetében a “J”.

J

A jatékos visszaall a kezd® pozicidjara anélkil, hogy elveszitené eddigi pontjait.
Csak az adminisztrator / tanar tud rola.



