Jest rok 1400. Nazywasz sie Abelard Lavel, Jestes rycerzem w stuzbie krdla Karola

V1 zwanego Szalonym. Mieszkasz w Paryzu, w rodzinnym patacu potozonym

niedaleko stynnej katedry Notre-Dame, Juz w dziecifistwie zdarzaty ci si¢ dziwne,

prorocze sny — widziates w nich krwawe zdarzenia z przesztosci i sceny zbrodni,

ktdre nie zostaty jeszcze popetnione, Szybko zrozumiates, jak mozna spozytko-

wac¢ te niezwykte zdolnosci. Zaczates rozwiazywac zagadki, ktorych do tej pory

nikt nie potrafit rozwiktaé, Mieszkarcy miasta docenili twoje umiejetnosci i teraz

czesto jestes proszony o pomoc, gdy wydarzy sie co$ niezwyktego.
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Niezbednym elementem gry jest bezplatna aplikacja, ktéra mozna pobra¢ ze sklepu Apple App Store lub
Google Play (wymagany system Android w wersji 5 lub nowszej albo i0S w wersji 10.0 lub nowszej, wymagania
te moga w przyszlosci ulec zmianie). Przed rozpoczeciem rozgrywki konieczne jest jedynie zainstalowanie
aplikacji na telefonie lub tablecie. Jesli krok ten nie zostanie wykonany, prowadzenie rozgrywki bedzie nie-
mozliwe. Po pobraniu i zainstalowaniu aplikacji nie trzeba utrzymywacé polaczenia z Internetem w trakcie
gry. Jezyk interfejsu uzytkownika mozna zmieni¢ w ustawieniach aplikacji.
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Kazdy z czterech scenariuszy to okazja do przeprowadze-
nia nowego $ledztwa. Gra ma charakter catkowicie koope-
racyjny, wszyscy uczestnicy staraja sie wspolnie rozwigzac
zagadke. Poznaja kolejne szczegdly sprawy, gromadza do-
wody rzeczowe i przestuchuja podejrzanych. Kiedy uznacie,
ze udalo sie Wam ustali¢ sprawcow przestepstwa, udajcie sie
na miejsce wskazane w scenariuszu. Po nacisnieciu przycisku
LD bedziecie musieli odpowiedzieé na kilka pytan
od tego zalezy uzyskany przez Was wynik.

Przygotowanie do gry

Umies$écie plansze na dowody rzeczowe na $rod-
ku stolu. Znajduja sie na niej 4 pola przeznaczo-
ne na karty postaci nieprzypisanych do lokacji
i 20 pol na dowody rzeczowe (w tym 15 pol czer-
wonych i 5 niebieskich).

Polodzcie na stole takze karte lokacji startowej. Ma
ona juz wydrukowane 3 postacie (czlonkowie ro-
dziny).

Pozostale karty lokacji powinny znalez¢ sie w stosie.
Nalezy je wyklada¢ dopiero w momencie pojawie-
nia sie nowej lokacji w scenariuszu.

Karty postaci i karty obiektow specjalnych umie$¢-
cie obok planszy (rysunkiem do dotu). f
Karty kategorii dowodow poldzcie na stole rysun- \ ; l f’;;gj,ﬂj,';z [
kiem do gory w taki sposob, by byly dostepne dla a8 A}
wszystkich uczestnikow gry. W trakcie rozgrywki e
mozecie przegladac karty, aby odnalez¢ kategorie
niezbedna w danym momencie. Kolejno$¢ kart
w talii nie ma znaczenia.

R Karte psa polozcie obok planszy na dowody. Po-
ozcie ja rysunkiem do gory. Pies przez caly czas
towarzyszy Abelardowi i moze mu pomoc w tro-
pieniu Sladow zapachowych.

o Talie kart wizji poldzcie na stole rysunkiem
‘ do dotu. Karty te rowniez powinny by¢ dostepne
dla wszystkich uczestnikow. Mozna je odstania¢
dopiero wowczas, gdy w aplikacji pojawi sie od-
powiedni komunikat.

staci , natomiast na planszy na dowody rzeczowe =
a 4 pola na karty postaci nieprzypisane do konkretnej
okacji ,0raz 20 pol na zgromadzone dowody (&2

\a kaidei' karcie lokacji znajduja sie 4 pola na karty po-

czerwonych i 5 niebieskich).




Rozgrywka
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Po zakonczeniu przygotowan nalezy uruchomic aplikacje
i wybra¢ w gtownym menu opcje ,,1400”, a nastepnie
scenariusz, ktory chcecie rozegrac.

UWAGA: Warto skorzystac ze scenariusza%,
szkoleniowego, dzigki ktoremu zapoznacie
sie z poszczegolnymi elementami gry. Sce-
nariusz zawiera dodatkowe wyjasnienia

Z opisem sposobu prowadzenia sledztwa.
R e

Kazdy scenariusz zaczyna sie od proroczego snu Abe-
larda zwigzanego ze sprawa, ktora bedzie musial wy-
jasni¢. W aplikacji pojawi sie pro$ba o wyjecie z talii
konkretnych kart wizji (zwykle 4-5 kart na scenariusz)
i ulozenie ich na stole, tak aby wszyscy uczestnicy gry
mogli przyjrze¢ sie przedstawionym scenom. Obrazy
beda pochodzi¢ z przesztosci lub nieodlegtej przyszlo-
Sci i zwykle mie¢ zwigzek z postaciami spotykanymi
w scenariuszu i znajdowanymi przedmiotami. Tworza
dodatkowy kontekst, ktory moze ulatwic¢ wyjasnienie
sprawy. Na kartach tego typu nie ma kodow QR, wiec
nie mozna zadawacé postaciom pytan dotyczacych wizji.

W trakcie rozgrywki gracze skanuja karty lokacji, po-
staci i kategorii dowodow rzeczowych. Gdy w apli-
kacji wysSwietlone zostanie okienko skanowania,
nalezy skierowa¢ urzadzenie na jeden z kodow QR
wydrukowanych
na kartach. Ska-
nowanie urucho-
mi sie po kliknie-
ciu w dowolnym
miejscu okienka.
f W menu aplikacji
= dostepna jest
roéwniez opcja au-
tomatycznego ska-

Zastanowcie sie wspolnie, ktora karte nalezy zeskanowas

s b TW"’“‘

pozwala przej$s
w dane miejsce.

pozwala przesha
cha¢ dang osobe. Po zeskanowaniu karty postae
mozna zadawaé pytania dotyczace pozostalye
postaci i dowolnych dowodéw rzeczowych. Nale
zy w tym celu po prostu zeskanowaé odpowiedni
karty, a Wasz rozmowca lub rozmoéwcezyni udziel
odpowiedzi na wybrany temat.

Uwaga! Podczas przestuchania nie mozna
zadawac pytan dotyczqcych lohkacji. Zeskano-
wanie karty lokacji w trakcie rozmowy spowo-
duje jej zakonczenie, a Abelard przeniesie sig
we wskazane miejsce.

Z trybu przestluchania mozna wyj$¢ poprzez nacisnie

cie przycisku g
po

zwala zabezpieczy¢ $lad zauwazony w danym miejscu
Pojawiaja sie dodatkowe szczegoly, a jesli dowod jes
istotny w prowadzonym dochodzeniu, mozecie umie:
Sci¢ go na planszy.

UWAGA: W wyjatkowych sytuacjach moze
okazacsie, ze funkcja skanowania nie dziata.
Mozliwe przyczyny:

o oSwietlenie w pomieszczeniu (nalezy unikaé
kontrastowych cieni),

o koszulki na kartach (odblaski),

o zaktéceniaw dziataniuaparatu (np. zabru-
dzony obiektyw).

& Sprawdz, czy kod QR znajduje sie wewngatrz
prostokataistaraj sie nie rusza¢ smartfonem, tak
aby aparat mégt ustawic ostros¢. Jesli nie udaje
sie tegozrobic, przesun dtonig przed obiektywem,
aby zresetowac ustawienia ostrosci.



-
ey

BKkanowanie czlonka rodziny w lokacji star-
- wej pozwala uzyskaé pomoc jednej z trzech osob,
ktore chetnie podziela sie informacjami, jesli ma
to ulatwic rozwigzanie zagadki. Sa zawsze dostep-
ne w domu Abelarda, wiec trzeba tam dotrzec, zeby
z nimi porozmawiac.

Stryj naszego bohatera jest MNICHEM,
ktory pracuje w klasztornej bibliotece.
Jesli chcemy dowiedziec sie czegos$ na
temat dokumentow i ksigg oraz kwe-
stii dotyczacych religii albo os6b du-
chownych, warto zwrdci¢ sie wlasnie
do niego.

Siostra Abelarda jest bogata KUP-
COWA i kolekcjonerka wyrobow
rzemieSlniczych. Moze przyjrze¢ sie
kazdemu przedmiotowi i sprobowaé
okresli¢ jego pochodzenie albo osza-
cowac wartoS$¢.

Zkolei brat Abelarda jest SZPIEGIEM
na ustugach krola. Do jego zadan na-
lezy zbieranie informacji o mieszkan-
cach Paryza, wiec mozna go zapytac
o dowolng osobe. Oczywiscie nie nalezy
sie spodziewac, ze bedzie co$ wiedzial
o kazdym plebejuszu, ktorego Abelard
spotka na swojej drodze...

Zeskanowanie karty psa
~ umozliwia skorzystanie z pomocy
Percevala, wiernego towarzysza
Abelarda Lavela. Psu mozna da¢
do powachania roézne przedmioty
. w nadziei, ze podazy za tropem.
Perceval nie odstepuje naszego bo-
hatera. Reprezentuje go karta, kto-
rej mozna uzy¢ w dowolnej lokacji.
Perceval jest psem tropigcym. Mozna mu podsung¢
pod nos dowolny przedmiot, ktory fizycznie posiada-
~ cie (czyli znajdujacy sie na czerwonym polu planszy
z dowodami). Polega to na zeskanowaniu karty psa,
a nastepnie karty kategorii dowodu. Perceval moze
zachowac sie w rdzny sposob, a mianowicie:

podjac trop i doprowadzi¢ do miejsca, w ktorym
znajduje sie lub znajdowata pewna osoba,

wskazac pewna osobe, jesli znajduje sie w biezacej
lokacji,

zareagowac podnieceniem, co oznacza, ze na da-
nym przedmiocie wyczuwa wyrazny zapach czlo-
wieka, jednak nie potrafi na razie nas doprowadzié¢
do konkretnej osoby,

zignorowac przedmiot, poniewaz nie ma na nim
wyczuwalnego zapachu konkretnej osoby.

ies nie reaguje na karty postaci i karty lokacji.

Lokacje, postaci, obiekty
specjalne i wizje
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Karty lokacji, postaci, obiektow specjalnych i wizji po-
winny leze¢ na stole rysunkiem do dolu az do momen-
tu pojawienia sie odpowiednich elementoéw w trakcie
rozgrywki. W trakcie dochodzenia niektore z tych kart
zostang odsloniete. Karty sa oznaczone liczbami lub li-
terami oraz nastepujacymi symbolami:

KARTY POSTACI

KARTY LOKACJI

KARTY OBIEKTOW
SPECJALNYCH

KARTY KATEGORII DOWODOW
RZECZOWYCH

KARTY WIZJI

@ Nowe lokacje powinny by¢ ukladane na stole obok
planszy z dowodami.

@ Nowe postaci nalezy umieszcza¢ w oznaczonych
miejscach na odpowiednich kartach lokacji (4 pola).

Jesli nie macie pewnoéci, do ktorej lokacji przypisac
postaé, umiesccie jej karte na jednym z wyznaczo-
nych miejsc na planszy z dowodami. Pamietajcie, by
przenies¢ ja do wlasciwej lokacji, jesli uda sie Wam
ustali¢ miejsce pobytu postaci!




@ nalezy
korzysta¢ w trakcie poszukiwania Sladow na miejscu
zbrodni. Na plansze powinny trafi¢ jedynie karty, kto-
re rzeczywiscie odpowiadaja §ladom odnalezionym
w trakcie dochodzenia. Dowody rzeczowe opisano bar-
dziej szczegdlowo w sekeji Poszukiwanie sladow.

Plansza na dowody rzeczowe zo-
stala podzielona na dwie czesSci

o r6znych kolorach. W czerwo-
nym obszarze nalezy umieszczaé
wszystkie karty kategorii dowo-
dow rzeczowych i karty obiektow

specjalnych, ktdre rzeczywiscie
udalo sie Abelardowi znalez¢.
Chodzi zatem o przedmioty od-

kryte na miejscu zdarzenia lub
otrzymane od pewnych os6b.
Moze jednak sie zdarzyc¢, ze jedna z postaci tyl-
ko opowie o pewnej rzeczy, nie przekazujac jej
bohaterowi. W takim wypadku aplikacja prosi
uczestnikow gry o polozenie odpowiedniej karty
na polu znajdujacym sie w niebieskim obszarze
planszy z dowodami. Oznacza to, ze wiecie o ist-
nieniu danego przedmiotu, jednak na razie nie
udalo sie go Wam znalez¢. Jesli w trakcie gry
przedmiot dostanie sie w Wasze rece, aplikacja
poprosi o przeniesienie stosownej karty z niebie-
skiego do czerwonego obszaru.

@ trafiaja do gry
wtedy, kiedy poprosi o nie aplikacja. Wyszukajcie
w talii odpowiednig karte
i umiesécie ja na planszy JFAOPKS

do gory.
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" PRZYKAD: Po zeskan%Waniu karty lokacji E
pojawia sie informacja:

Przybywasz.na miejsce_ zdarzer;ia.

Spotykasz tam kobiete | ﬁ 18 "
ktora twierdzi, ze godzine temu widziata tu

pewnego mezczyzne » a 14

- zzakrwawionym nozem Q 12 wdtoni.
= i Ve E
Po przeczytaniu tego tekstu powinniscie:

[

o poszukac postaci numer18iumiescicjej kar-
te na jednym z p6l dostepnych w lokacji E,

o poszukacpostaci numer14iumiesci¢jej kar-
te na jednym z p6l na planszy z dowodami,
przeznaczonych na karty postaci nieprzypi-
sane do lokagji, 1

o poszukac karty kategorii dowodow rzeczo-
wych numer 12 opisanej ,Bron do walki
wrecz” i umiesci¢ ja na polu w niebieskim
obszarze planszy z dowodami.

)

W niektorych lokacjach (np. w miejscu przestepstwa)

A B,

A P
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Poszukiwanie $lado
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mozna szuka¢ pozostawionych §ladow.

Do trybu przeszukiwania przechodzi sie po naciénieciu
Q SZUKA] -

Dowod6w mozna szuka¢ na dwa sposoby:

przycisku

« wtrybie panoramicznym — wybierzcie te opcje, aby -
obejrze¢ miejsce przestepstwa bez dodatkowyeh
urzadzen, 4

w trybie 3D — umies¢-
cie okulary (dostepne

jako osobny produkt)

posrodku ekranu, na
zoOltej linii, ktora
zostanie wy-
Swietlona.



racz ma 40 sekund na przyjrzenie sie miejscu zda-
zenia i przekazanie swoich spostrzezen innym uczest-
nikom. Trzeba obroci¢ sie w miejscu o 360°, aby za-
wazy¢ wszystkie szczegoély. Jesli osoba trzymajaca
telefon nie uzywa okularéw, moze takze przeciggac
ekran w lewo, w prawo, w gore i w dét. Pozostali gra-
cze musza wybraé karty kategorii dowoddw rzeczo-
wych, ktore odpowiadaja przedstawionemu opisowi.
Karty nalezy polozy¢ rysunkiem do géry. Musza by¢
dostepne dla wszystkich graczy, ktorzy nie korzystaja
w danym momencie z aplikacji.

Gdy uplynie czas, scenie moze przyjrze¢ sie inny
uczestnik gry lub ta sama osoba. Pamietajcie, ze do-
datkowe przeszukanie oznacza dodatkowy uplyw czasu

W grze.

Na koniec zeskanujcie kody na kartach kategorii znale-
ionych dowodow rzeczowych. Aplikacja poinformuje
Jas, ktore karty reprezentujg interesujgce tropy i na-
umiescié je na planszy. Karty, ktore okazaly sie
przydatne, nalezy odlozy¢ ponownie na stos. Moga
2 okazac sie potrzebne pdzniej.

Uptyw czasu
i zdarzenia

e A

W $wiecie KRONIK ZBRODNI czas jest niezwykle
istotny. Aktualna godzina wySwietlana jest w prawym
gornym rogu ekranu.

Kazde skanowanie, przestuchanie $wiadka i przeszu-

kanie miejsca przestepstwa oznacza uplyw 5 minut
grze.

Przejazd lub przej$cie miedzy lokacjami zajmuje 20

minut.

uzyskac.

kreslonych odzmach

_______
_______

‘Czas wplywa na koficowg punktacje: im szybciej za-
onczycie $ledztwo, tym lepszy wynik uda sie Wam

W niektorych scenariuszach uplyw czasu moze row- ; =
iez oznacza¢ zmiang sytuacji, na przyklad posta- -
1 moga sie przemieszcza¢ albo by¢ dostepne tylk :

Jesli nie zauwazyliscie czego$ lub zbyt szybko przeszli-
Scie do kolejnego ekranu, albo jesli chcecie sprawdzic

dotychczasowe ustalenia, skorzystajcie z opcji ,,Historia”.

Po Kkliknieciu ikony menu =/ w lewym dolnym rogu
ekranu, a nastepnie ikony @ mozna przejrzec¢ wszyst-

kie dotychczasowe interakcje i wyniki skanowania kart.

Jesli uznacie, ze udalo Wam sie rozwigzaé sprawe,

lldaJCIB SIQ W mle]SCE wskazane w scenariuszu. Po naci-

$nigciu przycisku @ 0 ) SLEDZTW6 bedziecie musieli

odpowiedzieé¢ na kilka pytan. Aby udzieli¢ odpowiedzi,
zeskanujcie odpowiednie karty zgodnie z Waszymi usta-
leniami. Uzyskany wynik zalezy od udzielonych odpowie-
dzi. Po sprawdzeniu wyniku mozecie nacisna¢ przycisk
i zapoznac sie z wyjasnieniem sprawy

albo rozegraé scenariusz ponownie.
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Wejdz na strone
luckyduckgames.com, by poznaé
pozostale gry z Serii Milenium!
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