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Dawno, dawno temu byty sobie dwa krélestwa — a chociazZ ze sobq sqsiadowaty, nie
mogtyby sie bardziej od siebie roznic. Pierwsze z nich to Krolestwo Lata znane
ze stonecznej pogody oraz bojazliwych rzqddw kréla o wielkim sercu. Drugie to
Imperium Zimy spowite w chtdd i snieg, a wltadane przez zrecznq cesarzowq
mieszkajqcqg w lodowym patacu.

-"i Przez lata nad obiema krainami czuwat tylko jeden czarodziej, lecz z czasem, pod
/" przyttaczajgcym naporem kolejnych kitopotow, jego sity zaczety topniec. Oto czemu

dzis wzywa wtasnie was... swoich nowych uczniow! Pomdzcie mu rozwikta¢ tajemnice
spowijajqce te krainy, przezywajqc przy tym niezwykte przygody. Wyruszcie w podréz, by odnalez¢
ksiezycowe kamienie i stac sie najpotezniejszymi czarodziejami na swiecie!

Wprowadzenie

Kroniki przygody to kooperacyjna gra dla catej rodziny, ktéra tqczy zalety gry planszowej oraz
aplikacji na urzqdzenia mobilne.
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ﬁ' Dwustronna plansza ukazujgca mapy Krélestwa Lata oraz Imperium Zimy
#% 21 kart postaci

¥ 40 kart przedmiotéw
) Instrukcja

POBIERZ 2 #_  Pobierzw
» Google Play @& App Store

Niezbednym elementem Kronik przygody jest bezptatna aplikacja, ktorq
mozna pobrac ze sklepu Apple App Store lub Google Play (wymagany system
Android w wersji 5 lub nowszej albo iOS w wersji 11.0 lub nowszej, wymagania

te mogq w przysztosci ulec zmianie). Przed rozpoczeciem rozgrywki konieczne

jest jedynie zainstalowanie aplikacji na telefonie lub tablecie. Jesli krok ten nie

zostanie wykonany, prowadzenie rozgrywki nie bedzie mozliwe. Po pobraniu

i zainstalowaniu aplikacji nie trzeba utrzymywac potqczenia z Internetem
2 w trakcie gry. Jezyk interfejsu uzytkownika mozna zmieni¢ w ustawieniach aplikacji.
=




Cel ary -t

Kazda historia opisuje unikalng przygode wraz z wyjatkowymi wyzwaniami. Wspdlnie bedziecie
starali sie im sprostac, zbierajgc przedmioty i rozmawiajgc z napotkanymi postaciami. Na koricu
historii odpowiecie na kilka pytan, aby sprawdzi¢, jak poszto waszej druzynie.

Nagrodg za ukonczenie kazdej historii jest jeden z magicznych, ksiezycowych kamieni.
Kiedy zbierzecie wszystkie cztery kamienie, osiggniecie swoj cel — staniecie sie prawdziwymi
czarodziejami i bedziecie mogli stawic¢ czota finalowej przygodzie!

Przygotowanie qry

# Rozlézcie plansze na srodku stotu.

Plansza jest dwustronna. Jedna strona przedstawia mape Krélestwa
Lata, a druga — Imperium Zimy.

Podczas przygotowania aplikacja wskaze, ktérej strony planszy
nalezy uzy¢. W tym momencie wybierzcie dowolng strone.

. fo o . A -_—
g’ Poldzcie wszystkie karty postaci ..(é:f;), oraz przedmiotow "'-" odkryte, —
w zasiegu wszystkich graczy. K

Podczas rozgrywki mozecie dowolnie przeglgdac i uktadac karty — wazne, aby
wszystkim graczom byto wygodnie z nich korzystac.
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Jak grac?

Na poczatku rozegrajcie krotki samo-
uczek, ktory pozwoli sie wam zazna-
jomic z gra i wszystkimi jej zasadami

— jesli chcecie, mozecie w tym miej-
scu zakonczy¢ czytanie instrukcji!
Dodatkowo samouczek pomoze wam
zrozumie¢ zadania, z jakimi musicie
sie zmierzy¢ jako uczniowie czaro-
dzieja oraz przedstawi wam najwaz-
niejsze postaci, jakie spotkacie na
swojej drodze.

Uwaga! Musicie ukonczy¢ samouczek oraz
cztery pierwsze historie, aby odblokowac
finatowg przygode.

Wstep do przygody

Kazda przygoda rozpoczyna sie wstepem,
ktory wyjasni wam:
> ktorej strony planszy nalezy uzy¢;
> To moment na utozenie planszy wlasciwg
strong ku gorze.
> w ktérym miejscu na planszy rozpoczy-
nacie;
» tlo historii oraz wasze zadania.
Po zapoznaniu sie ze wstepem, nacisnijcie
przycisk aby rozpoczg¢
przygode. (Scena 3D waszego
pierwszego miejsca wig-
czy sie automatycznie).

Sceny 3D

Kiedy odwiedzacie miejsce po raz pierwszy,
scena 3D tego miejsca automatycznie sie
wlaczy.

Aby ,rozejrze¢ sie” po scenie, przesun
\ palcem w lewo, w prawo, w goére, na doét

ekranu albo obracaj samo urzqdzenie.

(

Wyznaczcie dowolnego gracza, ktéry zapo-
zna sie ze sceng widoczng na ekranie urzgdze-
nia i opisze, co widzi pozostatym graczom.

Nie pozwdl sobie na zwloke — gdy scena sie
zamknie... to koniec czasu!

Podczas gdy na glos opisujesz, co widzisz,
pozostali gracze przegladajg wszystkie karty
przedmiotéw i postaci (te dostepne na stole)
w poszukiwaniu kart pasujgcych do twojego
opisu sceny 3D.

Upewnijcie sie, ze wszystkie karty przed-
miotéw i postaci sq widoczne i dostepne dla

graczy nieobstugujqcych urzqdzenia tak, aby
mogli wspdlnie sprawnie je przeglgdac.

Kiedy nastgpi koniec czasu, nie wpadaj
w panike! Ty albo inny gracz mozZecie
ponownie rozejrze¢ sie po scenie naciskajgc

W kazdej scenie 3D mozna zazwyczaj zna-

lez¢ do dwoch kart postaci i do dwoch
kart przedmiotow.

3 Znalezione karty postaci potdzcie na
{@ planszy w miejscu, w ktorym aktual-
nie sie znajdujecie (na polach z ikong

v postaci).

Przyklad: Podczas przeszukiwania sceny 3D
Magicznej Wiezy dostrzegtes Merlina, a na-
stepnie pozostali gracze odnalezli jego karte
i potozyli jq na planszy w miejscu, w ktérym sie
znajdujq.

.ﬂlll“,','i.- - Znalezione karty przedmiotéw po-
' - tozcie na polach torby, znajdujgcych
{vwv sie nadole planszy.

Przyktad: Dostrzegtes rowniez dwa przedmioty
— miecz oraz rybe. Pozostali gracze znaleZli kar-
ty i utozyli je na polach torby na dole planszy.

Karty przedmiotéw mogg zosta¢ potozone na
dowolnym z 9 pél torby (pola te nie sg przypi-
sane do konkretnych miejsc mapy).




Rozmawianie z postaciami

Gdy spotkasz posta¢, porozmawiaj z nig!
ABY POROZMAWIAC Z POSTACIA:
Zeskanuj kod OR na jej karcie.

1 Skieruj aparat urzgdzenia na
kod QR wydrukowany na karcie.
Nastepnie kliknij w dowolnym
miejscu okienka, aby uruchomi¢
skanowanie.

Pamietaj, ze w menu aplikacji = mozesz
wiqczy¢ opcje automatycznego skanowania.

Po zeskanowaniu kodu mozecie zadawac tej
postaci pytania dotyczgce dowolnych postaci
i przedmiotéw na planszy.

ABY ZADAC POSTACI PYTANIE
O PRZEDMIOT LUB INNA POSTAC:

Podczas rozmowy z postacig zeskanujcie
karty przedmiotu lub postaci, a rozmoéwca
udzieli odpowiedzi na ich temat.

Uwaga: Podczas rozmowy mozecie skanowac
tylko te karty, ktére znajdujq sie na planszy.
Nie wolno skanowac kart lezqcych na stole.

Wazne! Nie zadawajcie postaciom pytan
0 miejsca. Zeskanowanie kodu miejsca
w trakcie rozmowy spowoduje jej zakon-
czenie, a wy natychmiast przeniesiecie
sie we wskazane miejsce.

Czasem, podczas rozmowy zostanie wspo-
mniana posta¢ lub przedmiot, na ktére sie
jeszcze nie natkneliScie. W takim przypad-
ku odnajdzcie wspomniang karte i potdzcie jg
na polu kart niezlokalizowanych (po lewej
stronie gléwnej planszy).

Na takim polu,
jesli to karta
postaci.

? ? - Na takim polu,
4 ¢, jeslito karta :

o7 o | przedmiotu.
; . * /'\(/
Przyktad: Podczas rozmowy Merlin wspomina,
ze zgubit Magicznq laske i wydaje mu sie, ze
Krol moze wiedzie¢, gdzie sie ona znajduje.
Gracze przeszukujq wszystkie karty i odktadajq
odnalezione karty Krdla i Magicznej laski na
odpowiednie pola kart niezlokalizowanych.

KARTY NIEZLOKALIZOWANE

? ? Na polach kart niezlokalizowanych

sg postaci oraz przedmioty, ktérych

jeszcze nie napotkaliscie, ale mozecie o nich
rozmawiac z innymi postaciami.

Czasem moze sie zdarzy¢, ze bedziecie mogli
przekazac przedmiot (ale tylko z torby) posta-
ci, z ktérg rozmawiacie.

ABY PRZEKAZAC POSTACI PRZEDMIOT:

Zeskanujcie potrzebng karte, a nastepnie
usuncie jg z torby i odt6zcie na st6t, do pozo-
statych przedmiotéw.

Mozecie zakonczy¢ rozmowe z postacig

naciskajgc przycisk m
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3JMiejsca i podréZoWanie
s Po kazdej stronie planszy znaj-

duje sie 6 roznych miejsc, kazde
oznaczone kodem QR.

Na gérze ekranu mozecie zoba-
czy¢, w ktérym miejscu znajdu-
jecie sie¢ w tym momencie.
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Aby sie przemiesci¢, zeskanujcie kod QR
docelowego miejsca.

Obowigzuje jedno ograniczenie: mozecie sie
przemiescic¢ tylko do miejsca bezposrednio po-
laczonego drogg z tym, w ktérym sie obecnie
znajdujecie (mozliwe potgczenia sg widoczne
na mapie).

Przyktad: gracze znajdujq sie w Zamku, na ma-
pie Krélestwa Lata. Stqd mogq sie poruszyc tylko
do trzech miejsc potqczonych drogami: do Lasu,
do Wiezy Merlina oraz Wulkanu. Gracze nie
mogq sie poruszyc do Jeziora ani na Bagna, bo te
miejsca nie sq potqczone drogq z Zamkiem.

SWIAT KRONIK PRZYGODY JEST ZYWY
I ZMIENNY!

Jesli wrécicie do miejsca, ktore wezesniej juz
odwiedziliscie, moze sie okazal, ze zaszly
w nim zmiany. Jesli co$ sie zmienito, scena 3D
wlgczy sie automatycznie.

Jezeli scena 3D nie wlqczy sie automatycz-
nie, to oznacza, ze scena nie zmienita sie
od ostatniej wizyty. Nadal moZecie jq jednak
obejrze, naciskajqc przycisk [ s s .




Uzywanie przedmio‘[c’)w

Czasami, po dotarciu do miejsca pojawi sie
nowy przycisk (w aplikacji) pozwalajgcy na
wykonanie nowej akcji.

Po jego naci$nieciu mozecie zeskanowac kar-
te przedmiotu, ktérego chcecie uzy¢. Musi to
by¢ odpowiedni przedmiot do wykonywanego
dzialania. Jesli przedmiot zadziata, aplikacja
powiadomi was, co sie dalej dzieje. Jesli ze-
skanujecie nieodpowiedni przedmiot, nic sie
nie stanie (pdzniej bedziecie mogli sprobowac
jeszcze raz z innym przedmiotem).

Na przyklad: Przybywacie do lasu i widzicie
w aplikacji przycisk . Naciskacie
go i skanujecie przedmiot, ktéry umozliwi wam
wspinaczke. Po zeskanowaniu drabiny aplikacja
powie wam, co sie wydarzyto na skutek udanej
akcji wspinania.

Pamietajcie, Ze mozecie uzy¢ jedynie przed-
miotu znajdujgcego sie w torbie, nie za$

takiego, ktory znajduje sie bezposrednio na
stole lub na polach niezlokalizowanych.

Koniec gry: . .

Przygoda dobiega konca, kiedy osiggniecie cel
przedstawiony podczas wstepu. Zostanie wam
zadana seria pytan. Aby udzieli¢ odpowiedzi,
zeskanujcie odpowiednie karty zgodnie wa-

szg wiedzg i dedukcjg. Nastepnie mozecie
nacisng¢ przycisk ﬁ i zapoznac sie
z wyjasnieniem historii albo rozegra¢ przygo-
de ponownie.

UWAGA: W wyjatkowych sytuacjach
moze okazac sie, Ze funkcja skanowania
nie dziata. Mozliwe przyczyny:

Q oswietlenie w pomieszczeniu (nalezy
unika¢ kontrastowych cieni),

@ koszulki na kartach (odblaski),

@ zakldcenia w dziataniu aparatu (np.
zabrudzony obiektyw).

Sprawdz, czy kod QR znajduje sie we-
wnatrz prostokata i staraj sie nie ruszac
urzgdzeniem tak, aby aparat mogt usta-
wic¢ ostro$c. Jesli nie udaje sie tego zro-
bi¢, przesun dlonig przed obiektywem,
aby zresetowac ustawienia ostrosci.

Dziennik

Jesli co$ przegapiliscie, zapomnieliScie o ja-
kims szczegole lub ktére karty juz zeskanowa-
liscie, zajrzyjcie do dziennika.

W dowolnym momencie kliknijcie ikone E,
by przejrze¢ wszystkie dotychczasowe opisy
fabularne i wyniki skanowania.
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