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Niezbednym elementem gry jest bezptatna aplikacja, ktéra mozna pobrac ze sklepu Apple App Store lub Google
k Play (wymagany system Android w wersji 5 lub nowszej albo i0OS w wersji 10.0 lub nowszej, wymagania te moga

2, w przysziosci ulec zmianie). Przed rozpoczeciem rozgrywki konieczne jest jedynie zainstalowanie aplikacji na
telefonie lub tablecie. Jesli krok ten nie zostanie wykonany, prowadzenie rozgrywki bedzie niemozliwe. Po po-
braniu i zainstalowaniu aplikacji nie trzeba utrzymywac polagczenia z Internetem w trakcie gry. Jezyk interfejsu
2 [}3_&\ uzytkownika mozna zmieni¢ w ustawieniach aplikacji.
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Kazdy z czterech scenariuszy to okazja do prze-
prowadzenia nowego Sledztwa. Gra ma charakter
catkowicie kooperacyjny, wszyscy uczestnicy sta-
raja si¢ wspolnie rozwiaza¢ zagadke. Poznaja kolej-
ne szczegoly sprawy, gromadzg dowody rzeczowe
i przestuchuja podejrzanych. Kiedy uznacie, ze udato
isie Wam ustali¢c sprawcOw przestepstwa, udaJc1e su;
do redakcji . Po naci$nieciu przycisku ".ma B
bedziecie musieli odpowiedzie¢ na kilka pytan -
- od tego zalezy uzyskany przez Was wynik.

PRIYGOTOWANIE DO GRY
T © ) g

UmieSccie plansze na dowody rzeczowe
na srodku stotu.

Polozcie obok plansze lokacji startowej ‘n‘,
czyli redakciji, i umie$¢cie na niej karte postaci
01 (Charlotte).

Karty pozostatych lokacji powinny pozostac
w stosie. Nalezy je wyklada¢ dopiero w mo-
mencie pojawienia si¢ nowej lokacji w sce-
nariuszu.

Karty postaci i karty obiektow specjalnych
umiesccie obok planszy (rysunkiem do dotu).

Karty kategorii dowodow potozcie na stole ry-
sunkiem do gory w taki sposob, by byly dostep-
ne dla wszystkich uczestnikow gry. W trakcie
rozgrywki mozecie przegladac karty, aby odna-
lez¢ kategorie niezbedng w danym momencie.
Kolejno$¢ kart w talii nie ma znaczenia.

Talie kart zagadek potozcie na stole rysunkiem
do dotu.

Na kazdej karcie lokacji znajduja si¢ 4 pola na
_karty postaci @ , natomiast na planszy na dowody
rzeczowe sa 4 pola na karty postaci nieprzypisane

do konkretnej lokacji , oraz 20 pol na zgroma-
dzone dowody 15 czer'wonychl 5 niebieskich).




' . @ Zeskanowanie karty kategorii dowodow pozwala
0 ZG Rym zabezpieczy¢ $lad zauwazony w danym miejscu.
b € T, P Pojawiaja si¢ dodatkowe szczego6ly, a jesli do-

wod jest istotny w prowadzonym dochodzeniu,

Po zakonczeniu przygotowan nalezy uruchomi¢ P s :
mozecie umiescic¢ go na planszy z dowodami.

aplikacje i wybra¢ w gtéwnym menu opcje ,,1900”,
a nastepnie scenariusz, ktory chcecie rozegrac.

& X
UWAGA W wyjgtkowych sytuacjach

moze okazac sie, ze funkcja skanowania
nie dziata. Mozliwe przyczyny:

-

* oSwietlenie w pomieszczeniu (nalezy
unikaé kontrastowych cieni),

* koszulki na kartach (odblaski),

* zaktocenia w dziataniu aparatu (np.
zabrudzony obiektyw).

[ v

Warto skorzystaé ze scenariusza szkolenio-
wego, dzigki kRtéremu zapoznacie sig z po-
szczegolnymi elementami gry. Scenariusz
zawiera dodatkowe wyjasnienia z opisem
sposobu prowadzenia $ledztwa.

Sprawdz, czy kod QR znajduje sie we-
wnqtrz prostokqta i staraj sie nie ruszac
smartfonem, tak aby aparat mogt ustawic
ostrosc. Jesli nie udaje sie tego zrobic, prze-
sun dtonig przed obiektywem, aby zrese-
%\ﬂ towac ustawienia ostrosci. 3

%\M e(C
(1% il () 7]

.NM

W trakcie rozgrywki gracze skanuja karty lokacii,
postaci, kategorii dowodow rzeczowych i zagadek.

Gdy w aplikacji wyswietlone zostanie okienko skano- LOMCJE, P OS TACI,
wania, nalezy skierowa¢ urzadzenie na jeden z kodow OBIEKTY SPE CJAL NE T MGADKI
W

QR wydrukowanych na kartach. Skanowanie urucho-
_mi si¢ po kliknieciu w dowolnym miejscu okienka.

‘W menu aplikacji = dostgpna jest rOwniez opcja
automatycznego S it gadek powinny leze¢ na stole rysunkiem do dotu

az do momentu pojawienia si¢ odpowiednich ele-

Karty lokaciji, postaci, obiektow specjalnych i za-

Zastanowcie sie wspolnie, ktorg karte nalezy zeska-

Ay mentow podczas rozgrywki. W trakcie docho-

dzenia niekto tych k t tonigte.
@ Zeskanowanie karty lokacji pozwala przejs¢ Zenia plektore:2 tych kart Zostatia ORES

w dane miejsce.

@ Zeskanowanie karty postaci pozwala przestucha¢
| dang osobe. Po zeskanowaniu karty postaci
mozna zadawac danej osobie pytania dotycza-
.~ ce pozostalych postaci i dowolnych dowodow
rzeczowych oraz zagadek. Nalezy w tym celu
po prostu zeskanowac¢ odpowiednie karty,
a Wasz rozmoéwca lub rozméwczyni udzieli od-
powiedzi na wybrany temat.

: UWAGA' Podczas przestuchania nie nalezy zada-
.+ wac pytan dotyczgcych lokacji. Zeskanowanie karty
lokacji w trakcie rozmowy spowoduje jej zakoricze-
nie, a Victor przeniesie si¢ we wskazane miejsce.

Karty sg oznaczone liczbami lub literami oraz
nastepujacymi symbolami: |

RARTY POSTACI
KARTY LORACJ
KARTY OBIEKTOW SPECJALNYCH

KARTY KATEGORLI DOWODOW REECLOWYCH
RARTY ZAGADER

@ Nowe lokacje powinny by¢ ukladane na stole

iﬁﬂ!ﬂ

Z trybu przestuchania mozna wyj$¢ poprzez

o O ; ,[
Ll b, = e _przymsku ; obok planszy z dowodami.
3 -y
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@ Nowe postaci nalezy umieszcza¢ w oznaczo- (@) Karty obiektow specjalnych trafiaja do gry wtedy,
nych miejscach na odpowiednich kartach lo- kiedy poprosi o nie aplikacja. Wyszukajcie w ta-
kacji (4 pola). liit odpowiednig karte i umiesccie ja na planszy

- z dowodami rysunkiem do gory. W aplikacji po-
jawi sie informacja, czy karta ma trafi¢ na niebie-
skie, czy na czerwone pole. Pamigtajcie, ze nie-
ktore karty obiektow specjalnych zawieraja
ilustracje lub teksty niezbedne do rozwiazania
zagadek (podobnie jak same karty zagadek).

\ @ Karty zagadek pojawiaja si¢ w rozgrywce wtedy,

Jesli nie macie pewnosci, do ktorej lokacji przy- kiedy aplikacja poprosi Was o odstonigcie karty
pisac postac¢, umiesccie jej karte na jednym z wy- o okreslonym numerze. Wyszukajcie wowczas
znaczonych miejsc na planszy z dowodami. Pa- w talii odpowiednia karte zagadki i potozcie
mietajcie, by przeniesc ja do wiasciwej lokacii, na stole rysunkiem do gory. Karty tego typu |
jesli uda si¢ Wam ustali¢ miejsce pobytu postaci! zawieraja teksty, symbole lub ilustracje umozli-

wiajgce rozwigzanie roznych zagadek w danym
scenariuszu. Zwykle jest na nich kod QR, zatem
mozna o nie pytac rozne osoby w taki sam spo-
sob, jak w wypadku dowodow rzeczowych.

o= :
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@ Z kart kategorii dowodow rzeczowych nalezy ko- PRZYKLAD
Po zeskanowaniu karty lokacji E pojawia sie

rzystac w trakcie poszukiwania sladow. Na plan- : :
informacja:

sze powinny trafi¢ jedynie karty, ktore rzeczywi-
Scie odpowiadaja Sladom odnalezionym w trakcie
dochodzenia. Na stronie 6 instrukcji opisano spo-
sob prowadzenia poszukiwan.

Przybywasz na miejsce zdarzenia. Spoty-
. S 18N, .
kasz tam kobiete MR , ktora twier-

1§ dzi, ze godzine temu widziata tu pewnego
Plansza na dowody rzeczowe zo- '

stata podzielona na dwie czesci

mezczyzne ‘14 z 'zakrwawionym

o roznych kolorach. W czerwo- nozem, Q 12 Wdteni.

nym obszarze nalezy umieszczaé R—

karty kategorii dowodow rzeczo- Po przeczytaniu tego tekstu powinniscie:
wychi obiektoéw specjalnych zna- * poszukac postaci numer 18 i umiescic jej
lezionych na miejscu zdarzenia karte na jednym z pol dostepnych w lo-
lub otrzymanych przez Victora kacji E,

od pewnych 0s6b. Moze jednak sie * poszukac postaci numer 14 i umiescic jej
zdarzy¢, ze jedna z postaci tylko karte na jednym z pol na planszy z dowo-

dami, przeznaczonych na karty postaci

opowie 0 pewnejrzeczy, nie przekazujac jejboha- nieprzypisane do lokacii,

terowi. W takim wypadku aplikacja prosi uczest- ; . ;
nikow gry o potozenie odpowiedniejkarty na polu % pucEuEe ) kaikgiy Sobgdow T
i C" SW P J i ‘p . skt czowych numer 12 opisanej ,Bron do wal-
znajdujacym si¢ w mebtesktlm obszarze planszy ki wrecz” 1 umiescic jg na polu w niebie-
z dowodami. Oznacza to, ze wiecie o istnieniu skim obszarze planszy z dowodami.
danego przedmiotu, jednak na razie nie udato siec
go Wam znaleZ¢. Jesliw trakcie gry przedmiot do-

Nes

stanie si¢ w Wasze rece, aplikacja poprosio prze-
niesienie stosownejkarty z niebieskiego do czer-
wonego obszaru. : o




POSZUKIWANIE STADOW

W niektorych lokacjach (np. w miejscu przestep-
. stwa) mozna szuka¢ pozostawionych sladéw. Do

trybu przeszukiwania przechodzi si¢ po nacisnie-
i P— ?I'!"\d
ciu przycisku Q IAIoW

Dowodoéw mozna szuka¢ na dwa sposoby:

* w trybie panoramicznym - wybierzcie te
opcje, aby obejrze¢ miejsce przestepstwa bez
dodatkowych urzadzen,

* wtrybie 3D -
umies$ccie okulary
(dostepne jako osobny
produkt) posrod-
ku ekranu,
na zottej
linii, ktora
zostanie
wyswietlo-
na.

Gracz ma 40 sekund na przyjrzenie si¢ miejscu
zdarzenia i przekazanie swoich spostrzezen in-
nym uczestnikom. Trzeba obrocic si¢ w miejscu
0 360°, aby zauwazy¢ wszystkie szczegoly. Jesli
osoba trzymajaca telefon nie uzywa okularow,
moze takze przeciggac ekran w lewo, w prawo,
w gore i w dol. Pozostali gracze musza wybrac
karty kategorii dowodow rzeczowych, ktore od-
powiadaja przedstawionemu opisowi. Karty nalezy
potozy¢ rysunkiem do gory. Musza by¢ dostepne
dla wszystkich graczy, ktorzy nie korzystajg w da-
nym momencie z aplikacji.
Gdy uplynie czas, scenie moze przyjrzec si¢ inny
uczestnik gry lub ta sama osoba, mozecie takze
przejs¢ do kolejnych dziatan. Pamigtajcie, ze do-
datkowe przeszukanie oznacza dodatkowy uptyw
czasu w grze.
Na koniec zeskanujcie kody na kartach katego-
rii znalezionych dowodow rzeczowych. Aplikacja
-poinformuje Was, ktore karty reprezentujg in-
teresujace tropy i nalezy umiescic je na planszy.
+ Karty, ktore okazaly sie nieprzydatne, nalezy

i odlozy¢ ponownie na stos. Moga one oka-
6 ’[&\zaé sie potrzebne poznie;j.

2

W trakcie rozgrywki bedziecie musieli rozwiazac
kilka zagadek, co pozwoli Wam przejs¢ do kolejnych
etapow dziennikarskiego §ledztwa. Musicie bardzo
uwaznie przyjrzec sie zawartosSci kart zagadek i nie-
ktorych kart obiektow specjalnych, przeanalizowac
informacje uzyskane od oséb, z ktoérymi Victor roz-
mawia, a takze to, co zobaczyliScie podczas prze-,
szukania roznych miejsc. W wigkszoS$ci przypadkow
aplikacja poprosi o podanie rozwigzania. Na przykiad
po zeskanowaniu karty ,Klucze, zamki i sejfy” repre-
zentujacej sejf aplikacja moze zazada¢ podania kom-
binacji trzech cyfr, ktéra otwiera zamek szyfrowy.
Jedna z postaci moze Wam rowniez zadac pytanie,
na ktore udzielicie odpowiedzi poprzez zeskanowas
nie wlasciwej karty albo wybranie opcji z listy wy-
Swietlanej na ekranie. Rozwigzaniem zagadki moze
by¢ takze informacja kluczowa z punktu widzenia
prowadzonego przez Victora $ledztwa, na przyklad
nazwisko sprawcy. Odgadnieta 0dp0w1edz podaje(:te

AKONCZ

wowczas po nacisnieciu przycisku

i otrzymaniu wlasciwego pytania.

Jesli Victor ma problemy z rozwigzaniem za-
gadki, zawsze moze liczy¢ na pomoc kolezan-
ki, Charlotte Hibou, ktora prowadzi w gazecie
kacik tamigtowek. Zwykle mozna ja spotkaé
w redakciji . Mozecie ja zapyta¢ o dowolna
karte zagadki lub przedmiot zwigzany z zagadka
(np. sejf wspomniany w przykladzie). Charlotte
poinformuje Was, czy zebraliScie juz wszystkie
elementy niezbedne do rozwigzania zagadki, czy
tez nadal powinniscie ich szukac. Jesli macie juz
wszystko, a nie potraficie odkry¢ rozwiazania,
Charlotte spyta, czy chcecie uzyskac jej pomoc.
Jesli potwierdzicie (naciskajac przycisk
w aplikacji), przekaze Wam podpowiedz. MozZe si¢
okazac, ze dalej macie klopoty ze znalezieniem
rozwigzania. W takiej sytuacji mozecie ponow-
nie zada¢ Charlotte pytanie o dana karte. Zapy-
ta Was wtedy, czy ma podac pelne wyjasnienie.
Pamie¢tajcie jednak, ze od uzyskanego przez Was
koncowego wyniku odejmowane jest 10 punktow
za kazda podpowiedz i 10 punktow za podanie
pelnego rozwigzania przez Charlotte. Mozecie
jednak bez obaw pytac¢, czy zgromadziliScie juz
wszystkie elementy zagadki - nie tracicie wow-
czas zadnych punktow.




UPEYW CZASU
1 ZDARZENIA

W Swiecie Kronik Zbrodni czas jest niezwykle istot-
ny. Aktualna godzina wyswietlana jest w prawym
gornym rogu ekranu.

‘Kazde skanowanie karty kategorii dowodow rzeczo-
wych, zadanie pytania jakiej$ osobie i przeszukanie

. miejsca zdarzenia oznacza uplyw 5 minut w grze.

Przejazd lub przejScie miedzy lokacjami zajmuje 20
fninut.

Czas wptywa na koricowa punktacje: im szybciej za-
konczycie $ledztwo, tym lepszy wynik uda si¢ Wam
uzyskac.

W niektorych scenariuszach upltyw czasu moze row-
niez oznaczac zmiang sytuacji, na przyktad postaci
moga sie przemieszczac albo by¢ dostepne tylko
w okreslonych godzinach.

Czas nie zawsze pracuje na Wasza korzySc!

HISTORIA

Jesli nie zauwazyliscie czego$ lub zbyt szyb-
ko przeszliscie do kolejnego ekranu, albo jesli
chcecie sprawdzi¢ dotychczasowe ustalenia,

skorzystajcie z opcji ,Historia”

w lewym dolnym
rogu ekranu, anastepnie ikony E , mozna

Po kliknigciu ikony menu

przejrze¢ wszystkie dotychczasowe interakcije

i wyniki skanowania kart.

TAKONCZENIE
GRY

Kiedy uznacie, Ze udato si¢ Wam ustali¢ spraw-

cow przestepstwa, udajcie si¢ do redakc]l

Nacis$nijcie przycisk . SzI.AEII()g

dziennikarzem, nie moze wig¢c aresztowac po-

o Victor jest

dejrzanych. Przygotowuje artykutl prezentujacy
wyniki Sledztwa, pomagajac tym samym policji.

Oczywiscie dzigki temu rosnie takze sprzedaz |

gazety... Na zakonczenie musicie odpowiedzie¢
na kilka pytan. Aby udzieli¢ odpowiedzi, zeskanuj-
cie odpowiednie karty zgodnie z Waszymi usta-

leniami. Uzyskany wynik zalezy od udzielonych

odpowiedzi. Po sprawdzeniu wyniku mozecie

nacisnac¢ przycisk QUANEVANISY i zapoznac si¢
Z wyjasnieniem sprawy.

Niektore scenariusze stanowia czes¢ ,minikampa-
nii”. Kazdy z nich mozna potraktowac jako odreb-

na rozgrywke, jednak niektore fragmenty historii

wiazg sie z poprzednimi etapami, to samo doty-

czy postaci. Dobrym pomystem jest rozegranie

wszystkich odcinkow w tej samej grupie graczy.

i
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