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Ghidul jucatorului

The Curse of the Sceptrum

Acest document va va ajuta sa intelegeti mai bine continutul jocului. Veti gasi aici o

lista cu vocabular specific si sfaturi care sa va ajute in orice moment.

Daca aceste sfaturi nu sunt suficiente, puteti consulta ghidul complet al jucatorului

din anexa acestui document.

Nivelul 1: Plecarea @

intelegerea textului

Vocabular si expresii

Cuvant/expresie: in aceasta etap3, elevii intalnesc obiecte legate de gospodarie si
menaj (de exemplu, flori, dulap, galeata, butoi, cufar etc.) si prezinta constructii
simple cu "a fi" + adjectiv (este rupt, este inchis, este acoperit, este gol, este incuiat

etc.).

intelegerea jocului

Ce se intampla?
Un bdiat pe nume Ed Tsi paraseste locul natal pentru a-l gasi pe Harold, fratele sau
pierdut. El stie ca misiunea va fi lunga si dificila si viziteaza toate locurile din sat
pentru a colecta bani si obiecte. Cele mai importante sunt cheile, de care va avea

nevoie pentru a deschide usi importante...



Hello, stranger! What winds bring you in
these dangerous places?

Ce ar trebui sa observati

Inteleptul iti spune ca trebuie sa o vizitezi pe vrdjitoare. PAna atunci, mergi in
locurile de pe harta si colecteaza bani si chei. Sa nu-ti fie frica de prizonier! Este un

om de treabad, la urma urmei!
Indicii
La un moment dat, va trebui sa infrunti frigul iernii, asadar ai nevoie de haine

calduroase. Viziteaza magazinul de Ianga statuia cu inger. Spune ,,buna ziua”

prozonierului si te va ajuta!

Nivelul 2: intalnirea cu vrajitoarea

intelegerea textului



Vocabular si expresii

Cuvant/expresie: "smarald" (piatra pretioasa verde folosita pentru a face bijuterii

si alte ornamente) este cel mai dificil cuvant la acest nivel.
intelegerea jocului
Ce se intampla?

Vrdjitoarea este al doilea adjuvant si incearca sa-| sprijine pe Ed, dar vrea ceva in

schimb, desigur. Dorinta ei este foarte... pretioasa!
Ce ar trebui sa observati

Tnainte de a vizita vrajitoarea, jucatorul merge la Turn, unde descuie un cufar cu
aur, folosind una dintre chei. in subsol, jucdtorul va gasi, cheia pentru cufarul de

smarald.

Ed vede pamantul inzapezit in departare si stie ca ar trebui sa fie pregatit pentru

conditii meteorologice dificile.
Indicii
Vrdjitoarea iti spune sa-i aduci un smarald, care se gaseste in Cortul Regal, in

cufarul pe care nu a reusit sa-l deschida pana acum pentru ca nu avea cheia

potrivita.
Nivelul 3: infruntarea iernii *

intelegerea textului

Vocabular si expresii

Cuvant/expresie: "caruta" (vagon gasit pe o cale ferata de mina folosit pentru

transportul minereului sau materialelor); cuvantul poate fi exploatat in continuare



pentru a-i invata pe elevi despre mineritul traditional (metoda miniera folosind

unelte manuale) care a durat pana la inceputul anilor 1900.
intelegerea jocului

Ce se intampla?
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Brrr! My feet are hurtlng It's too cold! I need boots.
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Jucatorul poate accesa acum zona inzdpezita unde gaseste un cort. Barbatul de
acoloii promite ca 1i va da cheia pentru a descuia un carucior daca primeste o
lopata. Totul merge bine si eroul nostru intra intr-o casa abandonata. Totemul va

ajuta la deblocarea Marelui Castel.
Ce ar trebui sa observati

Omul din cort pare sa fie raspunsul. Da-i ceea ce vrea si vei ajunge la Castelul Mare!



Indicii
Lopata pe care o vrea barbatul din cort se gaseste in magazinul din sat.

Nivelul 4: Castelul Mare

intelegerea textului
Vocabular si expresii

Cuvant/expresie: "temnita" (inchisoare subterana, mai ales intr-un castel); "totem"
(un obiect, cum ar fi un animal sau o planta, care serveste drept emblema a unei
familii); "mormant" (structura mare de piatra sau camera subterana unde este

ingropat cineva, in special o persoana importanta).
intelegerea jocului
Ce se intampla?

Odata ajuns in castel, Ed gaseste o cheie de cufar intr-un butoi, folosita mai tarziu in
temnita. 1l vede pe fratele sdu mai mare intr-o celuld. Ce reuniune emotionants!
Apoi trebuie sa caute mormantul Lordului si sa ia jurnalul. Vrajitoarea stie ce sa faca

cu ell
Ce ar trebui sa observati

Fiti atenti la jurnalul Lordului si la partitura muzicala, deoarece sunt necesare

pentru a-l elibera pe Harold si a rupe blestemul.
Indicii

Intrarea temnitei este situata in bucatarie, zona din stanga sus.



Anexa: Ghidul complet al jocului

Nivelul 1: Plecarea

Un bdiat pe nume Ed isi pardseste locul natal pentru a-l gasi pe Harold, fratele sau
pierdut, ,,un tandr inalt, cu par saten drept si ochi albastri", care a pornit in cdutarea

Legendei Sceptrului.

Primul adjuvant, un intelept, 1l sfatuieste pe baiat sa o caute pe vrajitoare in
padurea uitatd. Inainte de aceasta, baiatul viziteaza diferite locuri din sat si

colecteaza diferite obiecte de care ar putea avea nevoie pentru cdlatorie.

Eroul intra in casa din stanga pentru a gasi o cheie intr-o oala; de asemeneag, el
viziteaza casa din dreapta pentru a gasi o alta cheie intr-un butoi. El obtine a treia
cheie de la prizonier, dupa ceii indeplineste dorinta. Aceste chei il vor ajuta in

cautarea sa.

Pentru a putea indura frigul iernii la nivelul urmator, eroul are nevoie de haine
calduroase. Magazinul este cladirea din stanga sus, langa statuia ingerului. El
trebuie sa plateasca 20 de monede de aur pe care trebuie sa le colecteze pe drum.
Mai mult, jucatorul ar trebui sa viziteze si inchisoarea; aici, condamnatul 1i spune sa-
i cumpere o masa sifi va da o cheie de la piept. Cortul ofera bani intr-un cufar din

dreapta.
Nivelul 2: intalnirea cu vrajitoarea

Tnainte de a vizita vrajitoarea, jucitorul merge la Turn, unde gaseste cheia care
descuie cufarul cu smaraldul din Cortul Regal. Dupa ce Vrdjitoarea primeste
smaraldul, ea ofera cateva informatii despre fratele lui Ed, care a fost vazut

mergand la Castelul Mare dincolo de muntii stancosi si primeste o pereche de



cizme. Unele haine de iarna sunt, de asemenea, necesare ... Sa vizitam din nou

magazinul satului!
Nivelul 3: infruntarea conditiilor dure de iarna

Dupa obtinerea cizmelor de la vrajitoare, jucatorul ar trebui sa se intoarca in sat
pentru a cumpara haine de iarna. Acum poate accesa zona inzapezita, unde
intalneste un om intr-un cort, care doreste o lopata in schimbul cheii carutei care il
va duce pe jucator la Castelul Mare. Lopata poate fi cumparata din magazin. Apoi,
jucatorul merge mai intai la o casa abandonatd, unde gaseste un totem intr-o oala.

Totemul va descuia poarta castelului.
Nivelul 4: Castelul Mare

Odata ajuns in Castelul Mare, o noua cheie este gasita intr-un butoi din camera; mai
tarziu va debloca partitura muzicala intr-un cufar din Labirintul temnitei. Harold
este, de asemenea, tinut acolo Intr-o celula; el ii spune fratelui sau mai mic sa
gaseasca mormantul Lordului pentru a-i lua jurnalul. Ed poate canta la orga din
camera castelului, deoarece detine partitura muzicala si obtine cheia celulei lui
Harold. Odata ce Harold este eliberat, cei doi frati trebuie sa se intoarca la
Vrdjitoarea din padure, care va vorbi spiritului Lordului si il va convinge sa rupa

blestemul. Cei doi frati se pot imbarca acum Tn aeronava lor si pot trai in pace!
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