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Jest rok 2400. Nazywasz sie Kalia Lavel. Zawsze pragnetas walczyc z przestepcami, podob-
nie jak twoi stynni przodkowie, dlatego zgtositas sie do elitarnej jednostki BelCor. Odbytas .
gruntowne szkolenie i zostatas cyberagentka, jednak szybko zrozumiatas, ze twoim przeto- [
zonym bardziej zalezy na wtasnych korzysciach niz na bezpieczenstwie mieszkancéw miasta.
Odesztas ze jﬂ_uipy. Mieszkasz teraz w matym, skromnym mieszkanku w kiepskiej dzielnicy.
;;?awr N0 cie wiekszosci cybernetycznych implantéw. To nieistotne — mozesz teraz robic
¥ to, co jest powotaniem Laveléw od stuleci: poszukiwaé sprawcéw zbrodni i pomagac ludziom,
torym nikt inny nie chce pomaéc w tych bezdusznych czasach.
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Niezbednym elementem gry jest bezptatna 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, wyma-
gania te moga w przysztosci ulec zmianie). Przed rozpoczeciem rozgrywki konieczne jest jedynie zainsta-

| lowanie aplikacji na telefonie lub tablecie. Jesli krok ten nie zostanie wykonany, prowadzenie rozgrywki
| bedzie niemozliwe. Po pobraniu i zainstalowaniu aplikacji nie trzeba utrzymywa¢ potaczenia z Internetem

w trakcie gry. Jezyk interfejsu uzytkownika mozna zmienié¢ w ustawieniach aplikacji.




CEL GRY

Kazdy z czterech scenariuszy to okazja do przeprowa-
dzenia nowego Sledztwa. Gra ma charakter catkowicie
kooperacyjny, wszyscy uczestnicy staraja sie wspolnie
rozwiazac zagadke. Poznaja kolejne szczegoty sprawy,
gromadza dowody rzeczowe, przestuchuja Swiadkéw
i podejrzanych. Kiedy uznacie, ze udato sie Wam usta-
lié sprawcow przestepstwa, udajcie sie na miejsce
wskazane w scenariuszu. Po nacisnieciu przycisku
Fea i hedziecie musieli odpowiedzie¢ na kilka
pytan — od tego zalezy uzyskany przez Was wynik.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

‘ Umiesécie plansze na dowody rzeczowe na Srod-
ku stotu.

' Potdzcie obok plansze na implanty. Na poczatku
dry Kalia ma zwykle jeden implant, a kolejne
zdobywa w trakcie prowadzonego dochodzenia.

Potdzcie na stole takze karte lokacji startowej.
Pozostate karty lokacji powinny znalezZ¢ sie
w stosie. Nalezy je wyktadac dopiero w momen-
cie pojawienia sie nowej lokacji w scenariuszu.
Kazda z kart lokacji ma 4 pola na karty posta-
ci. Niektére lokacje zostaty wyréznione ztota
ramka — s3 to miejsca znajdujace sie w cyber-
przestrzeni (opisano je w rozdziale ,,Cyberprze-
strzei” na stronie 7 instrukcji).

Karty postaci i karty obiektéw specjalnych
umieSccie obok planszy (rysunkiem do dotu).

Karty kategorii dowodéw potdZcie na stole ry-
sunkiem do g6ry w taki sposéb, by byty dostep-
ne dla wszystkich uczestnikéw gry. W trakcie
rozgrywki mozecie przegladac karty, aby odna-
lez¢ kategorie niezbedng w danym momencie.
Kolejnos¢ kart w talii nie ma znaczenia.

Karte kruka potdzcie obok planszy na dowody ry-
sunkiem do g6ry. Potdzcie ja rysunkiem do g6ry.
Cybernetyczny kruk przez caty czas towarzyszy
Kalii, ktéra moze zadawac mu pytania o poszcze-
golne postaci i przedmioty. Z jego pomocy jed-
nak nie mozna skorzysta¢ w cyberprzestrzeni.

Na kazdej karcie lokacji znajduja sie 4 pola na karty

postaci , natomiast na planszy na dowody rze-

czowe s3 4 pola na karty postaci nieprzypisane do
konkretnej lokacji ,0raz 20 pél na z¢gromadzone
dowody (15 czerwonych i 5 niebieskich).
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NOZGRYWKA

Po zakoiczeniu przygotowan nalezy uruchomic
aplikacje i wybrac w ¢téwnym menu opcje ,,2400",
a nastepnie scenariusz, ktéry chcecie rozegrac.
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UWAGA:

Warto skorzystac ze scenariusza szkoleniowego, dzie-
ki ktéremu zapoznacie sie z poszczegdlnymi elemen-
tami gry. Scenariusz zawiera dodatkowe wyjasnienia

Z opisem sposobu prowadzenia sledztwa. (—

Na poczatku kazdego scenariusza macie do dyspo-
zycji jeden implant. W aplikacji pojawi sie komuni-
kat o koniecznosci wyjecia jednej karty implantu
i potozenia jej na planszy z implantami. W miare
postepéw Sledztwa mogg na niej pojawiac sie karty
kolejnych implantow.
W trakcie rozgrywki gracze skanuja karty lokacji,
postaci, kategorii dowodéw rzeczowych. Gdy w apli-
kacji wysSwietlone zostanie okienko skanowania,
nalezy skierowac€ urzadzenie na jeden z kodéw QR
wydrukowanych na kartach. Skanowanie urucho-
mi sie po kliknieciu w dowolnym miejscu okienka.
W menu aplikacji dostepna jest rowniez opcja
automatycznego skanowania.
Zastanéwecie sie wspolnie, ktorg karte nalezy zeska-
nowac.
@ Zeskanowanie karty lokacji pozwala przejsé
w dane miejsce.

@ Zeskanowanie karty postaci pozwala przestu-
chac dana osobe. Po zeskanowaniu karty postaci
mozna zadawac danej osobie pytania dotyczace
pozostatych postaci i dowolnych dowodow rze-
czowych. Nalezy w tym celu po prostu zeskano-
wac odpowiednie karty, a Wasz rozméwca lub
rozmoéwczyni udzieli odpowiedzi.

U WA G A ' Podczas przestuchania nie nalezy zadawac
pytan dotyczacych lokacji. Zeskanowanie karty loka-
cji w trakcie rozmowy spowoduje jej zakoiiczenie,
a Kalia przeniesie sie we wskazane miejsce.

0

Z trybu przestuchania mozna wyjsc poprzez nacisnie-
cie przycisku ESL“&IE
@ Zeskanowanie karty kategorii dowodéw pozwala
zabezpieczyc Slad zauwazony w danym miejscu.
Pojawiaja sie dodatkowe szczegédty, a jesli dowéod
jest istotny w prowadzonym dochodzeniu, mozecie
umiesci¢ ¢o na planszy z dowodami.

UWAGA: = &

W wyjatkowych sytuacjach moze okazac sie, Ze funk-
¢ja skanowania nie dziata. MoZliwe przyczyny:

« oSwietlenie w pomieszczeniu (nalezy unikaé
kontrastowych cieni)

«  koszulki na kartach (odblaski)

ny obiektyw).

A Sprawd2z, czy kod QR znajduje sie wewnatrz
| prostokata i staraj sie nie rusza¢ smartfonem, tak
j aby aparat mogt ustawic ostrosc. Jesli nie udaje
sie tego zrobic, przesun dtonia przed obiektywem,
aby zresetowac ustawienia ostrosci. -
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3 «  zakiécenia w dziataniu aparatu (np. zabrudzo-
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@ Zeskanowanie karty kruka pozwala zadac cyber-
netycznemu ptakowi pytania dotyczace postacilub
przedmiotéw. Reprezentuje go karta, ktérej mozna
uzyc w dowolnej lokacji z wyjatkiem miejsc znajdu-
jacych sie w cyberprzestrzeni. Kruk jest zaawanso-
wanym technicznie cyborgiem, ktdry potrafi méwic,
analizowac dane i szukac informacji w sieci. Jesli
chcecie skorzystac z jego pomocy, zeskanujcie karte
kruka, a nastepnie:

- zeskanujcie karte postaci, aby dowiedziec sie
czegos o danej osobie,

zeskanujcie karte obiektu specjalnego lub kate-
gorii dowodu rzeczowego, aby uzyskac informacje
o danym przedmiocie. Mozecie skanowac tak-
ze karty przedmiotow, ktdre jeszcze nie zostaty
odnalezione (czyli ich karty znajduja sie na nie-
bieskiej czeSci planszy z dowodami) — byc moze
kruk bedzie w stanie uzyskac jakies interesujace
informacje w sieci.

Kruk nie reaguje na karty lokacji.

@ Zeskanowanie karty implantu umozliwia skorzy-
stanie z takiego urzadzenia w biezacej lokacji lub
w trakcie rozmowy z jakas osoba. Sposéb uzycia
konkretnego implantu zostanie wyjasniony w apli-
kacji w momencie jego uzyskania w trakcie gry.
Z kazdym skanowaniem implantu wigze sie zuzy-
cie pewnej iloSci energii (opisano to w rozdziale
»Energia” na stronie 6 instrukcji).
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@ Z kart kategorii dowodéw rzeczowych nale-
zy korzystac w trakcie poszukiwania sladow
na miejscu zbrodni. Na plansze powinny trafic
jedynie Kkarty, ktére rzeczywiScie odpowiadaja
sladom odnalezionym w trakcie dochodzenia.
Na stronie 6 instrukcji opisano sposab prowa-
dzenia poszukiwan.

LOKACJE,

POSTACI OBIEKTY
SPEC.JALNE | MPLLANTY

Karty lokacji, postaci, obiektéw specjalnych i implan-

momentu pojawienia sie odpowiednich elementéw
podczas rozgrywki. W trakcie dochodzenia niektére

BIZUTERIA
z tych kart zostang odstoniete. Karty sa oznaczone

Elfg

@ Karty obiektow specjalnych trafiaja do gry wtedy,
kiedy poprosi o nie aplikacja. Wyszukajcie w ta-
lii odpowiednia karte i umiescécie ja na planszy

téw powinny leze¢ na stole rysunkiem do dotu az do LU planszy

zionych na miejscu zdarzenia lub
i rzy¢, ze jedna z postaci tylko opowie
‘ AT cja prosi uczestnikoéw gry o potozenie
o KARTY |—0 KACJ' planszy z dowodami. Oznacza to,
Jesli w trakcie gry przedmiot dostanie sie w Wasze

RZECZOWYCH
ﬁ z dowodami rysunkiem do g6ry.

nalezy umieszczac karty katego- ‘
rii dowodéw rzeczowych znale-

4

otrzymanych przez Kalie od pew- \i
. . . . . . . ] nych oséb. Moze jednak sie zda-
liczbami lub literami oraz nastepujacymi symbolami:

- 0 pewnej rzeczy, nie przekazujac jej

. KARTY DUSTA[” bohaterce. W takim wypadku aplika-

odpowiedniej karty na polu znajdu-

E%% jacym sie w niebieskim obszarze

[=13%

ze wiecie o istnieniu danego przed-

a KARTY DB|EKTUW SPECJALNYCH miotu, jednak na razie nie udato sie go Wam znalezc.

: rece, aplikacja poprosi o przeniesienie stosownej

Q KARTY KATEGORII DOWODOW karty z niebieskiego do czerwonego obszaru.

N lokaci . bvé uktad le obok @ Na poczatku kazdego scenariusza Kalia otrzymuje
owe lokacje powinny byc uktadane na stole obo jeden cybernetyczny implant. Potdzcie wowczas
planszy z dowodami. wiasciwa karte na planszy z implantami. W trakcie
dochodzenia mozecie znajdowac kolejne implan-
ty — w aplikacji zostang wySwietlone odpowiednie

komunikaty i bedziecie mogli na planszy umiescic
kolejne karty.

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

Po zeskanowaniu karty lokacji E pojawia sie informacja:
'}l"'
s

{ 4
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Przybywasz na miejsce zdarzenia.
[
Spotykasz tam kobiete M 18 3

P . . . . .. .. ktéra twierdzi, ze godzine'temu
JesSli nie macie pewnosci, do ktorej lokacji przypisac i c g

postaé, umiesccie jej karte na jednym z wyznaczo-
nych miejsc na gtéwnej planszy z dowodami. Pamie-
tajcie, by przenies¢ ja do wtasciwej lokacji, jesli uda
sie Wam ustali¢ miejsce pobytu postaci!

widziata tu pewnego mezczyzne a 14 .
z zakrwawionym nozem ﬁ 12 | w dtoni.
i y bl -

Po przeczytaniu tego tekstu powinniscie:

» poszukac postaci numer 18 i umiescic jej karte na jed-
nym z pél dostepnych w lokacji E,

265 E=——— » poszukac postaci numer 14 i umiescic jej karte na jed-
‘ nym z pél na planszy z dowodami, przeznaczonych na

: Y A - karty postaci nieprzypisane do lokacji,

! * o ] -  poszukaé karty kategorii dowodoéw rzeczowych nu-

- mer 12 opisanej ,,Bron do walki wrecz"”

PRSRLS | i umiescic ja na polu w niebieskim

| % obszarze planszy z dowodami. ({ | 5

[=]3=%




- POSTUKIWANIE

W niektérych lokacjach (np. w miejscu przestep-
stwa) mozna szukac pozostawionych Sladéw.
]: Do trybu przeszukiwania przechodzi sie po na-

cisnieciu przycisku g

Dowodow mozna szuka¢ na dwa sposoby:

w trybie panoramicznym - wybierzcie te opcje,
aby obejrzec miejsce przestepstwa bez dodat-
kowych urzadzen,

w trybie 3D - e
umieéécie okulary E
(dostepne jako osob- ‘
ny produkt) poSrodku | | . W‘CJ |
ekranu, na zéttej [ A
linii, ktora

zostanie —
wyswie- “ ko
tlona. { e )

Gracz ma 40 sekund na przyjrzenie sie miejscu zdarze-
nia i przekazanie swoich spostrzezen innym uczest-
nikom. Trzeba obrécic sie w miejscu o 360°, aby za-
uwazyc wszystkie szczegoty. Jesli osoba trzymajaca
telefon nie uzywa okularéw, moze takze przeciagac
ekran w lewo, w prawo, w gdre i w dét. Pozostali gracze
musza wybrac karty kategorii dowodow rzeczowych,
ktére odpowiadajg przedstawionemu opisowi. Karty
nalezy potozyc rysunkiem do g6ry. Musza by¢ dostepne
dla wszystkich graczy, ktérzy nie korzystaja w danym
momencie z aplikacji.

Gdy uptynie czas, scenie moze przyjrzec sie inny
uczestnik gry lub ta sama osoba. Pamietajcie, ze do-
datkowe przeszukanie oznacza dodatkowy uptyw
czasu w grze.

Na koniec zeskanujcie kody na kartach kategorii zna-
lezionych dowodéw rzeczowych. Aplikacja poinformu-
je Was, ktore karty reprezentuja interesujace tropy
i nalezy umiescic je na planszy. Karty, ktdre okazaty
sie nieprzydatne, nalezy odtozyc ponownie na stos.
Moga one okazac sie potrzebne p6zniej.

6 |

UPLYW

CZASU | ZDARZENIA

W Swiecie KRONIK ZBRODNI czas jest niezwykle istot-
ny. Aktualna godzina wyswietlana jest w prawym gér-
nym rogu ekranu.

Kazde skanowanie karty kategorii dowodéw rzeczo-
wych, zadanie pytania jakiejs osobie i przeszukanie
miejsca zdarzenia oznacza uptyw S minut w grze.

Przejazd lub przejscie miedzy lokacjami zajmuje 20
minut.

Czas wptywa na koficowa punktacje: im szybciej za-
konczycie Sledztwo, tym lepszy wynik uda sie Wam
uzyskac.

W niektérych scenariuszach uptyw czasu moze row-
niez oznacza¢ zmiane sytuacji, na przyktad postaci
mo¢ga sie przemieszczac albo by¢ dostepne tylko
w okreslonych godzinach.

ENERGIA

Dzieki cyborgizacji Kalia moze uzywac cybernetycz-
nych implantéw i w prosty sposdb podtaczac sie do
cyberprzestrzeni, jednak wykorzystanie takich moz-
liwoSci wigze sie z uzyciem energii. Wskaznik enerdii
dostepnej w bateriach zainstalowanych w organizmie
Kalii # jest wyswietlany w aplikacji obok aktualnego
czasu. Zuzycie energii nastepuje podczas:

skanowania karty implantu,

skanowania karty lokacji wirtualnej w celu przejscia
do cyberprzestrzeni.

Kalia moze natadowac akumulatory w lokacji starto-
wej , dzieki czemu wskaznik uzyskuje poziom
J# 1009%0. Kazde tadowanie oznacza uptyw 1 godziny

W grze.
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CYBERPRZESTRZEN

Po

dczas Sledztwa mozecie przechodzi¢ do cyberprze-

strzeni i przemieszczac sie miedzy lokacjami wirtu-

alnymi oraz spotykac awatary os6b przebywajacych
w wirtualnej rzeczywistosci. Lokacje w cyberprzestrzeni
reprezentowane sa przez standardowe karty wyréznione
ztota ramka. Maja one wtasne kody QR.

o

Istnieja pewne réznice w interakcjach z lokacjami fi-

zycznymi i lokacjami wirtualnymi w trakcie rozgrywki:

Jesli zeskanujecie karte lokacji wirtualnej w lokacji
fizycznej, aplikacja zada pytanie, czy chcecie przejsc
do cyberprzestrzeni.

Wejscie do cyberprzestrzeni zuzywa energie, jednak
nie powoduje uptywu czasu.

Przemieszczanie sie miedzy lokacjami w cyber-
przestrzeni nie powoduje uptywu czasu ani zuzycia
enerdii.

Zadanie pytania awatarowi w cyberprzestrzeni ozna-
cza uptyw 5 minut (jak w standardowych lokacjach).

lesli zeskanujecie karte lokacji fizycznej w lokacji
wirtualnej, aplikacja zada pytanie, czy chcecie opu-
Sci€ cyberprzestrzen. Po wyjsciu z cyberprzestrzeni
traficie ponownie do lokacji fizycznej, w ktorej byli-
scie przed wejsciem w Swiat wirtualny.

Powrét do pierwotnej lokacji fizycznej jest mozliwy
takze po nacisnieciu przycisku | DPUECCYRERSEZESTRIEN |,

W cyberprzestrzeni nie mozna korzystac z implan-
tow i kruka.

W trakcie rozmowy z awatarem nigdy nie mozecie
byé pewni, kim naprawde jest ukrywajaca sie pod
nim osoba.

Awatary moga wylogowac sie z cyberprzestrzeni
w dowolnym momencie, dlatego nalezy zwracac
szczeg6lng uwade na sposdb prowadzenia rozmowy.

Nie z kazdej lokacji fizycznej mozna przejsc do cy-
berprzestrzeni. W niektérych miejscach, na przyktad
w siedzibach firm albo w prywatnych domach, przej-
scie do Swiata wirtualnego moze by¢ zabronione.
W innych jest to po prostu zbyt niebezpieczne. Kiedy
Kalia wkracza do cyberprzestrzeni, fizycznie pozo-
staje w Swiecie rzeczywistym i nie ma Swiadomosci
tego, co sie wokét niej dzieje. Jesli spedzi zbyt duzo
czasu ,,po drugiej stronie”, po powrocie moze cze-

ka€ na nig nieprzyjemna niespodzianka.

HISTORIA

Jesli nie zauwazyliscie czegos lub zbyt szybko
przeszliscie do kolejnego ekranu, albo jesli chcecie
sprawdzic dotychczasowe ustalenia, skorzystajcie
Z opcji ,Historia”.

Po kliknieciu ikony menu E w lewym dolnym rogu
ekranu, a nastepnie ikony {9 , mozna przejrzec
wszystkie dotychczasowe interakcje i wyniki ska-
nowania kart.

IAKONCZENIE GRY

Jesli uznacie, ze udato sie wam rozwiagzac spra-
we, udajcie sie w miejsce wskazane w scenariu-

szu. Po nacisnieciu przycisku M be-

dziecie musieli odpowiedzie¢ na kilka pytan. Aby
udzieli¢ odpowiedzi, zeskanujcie odpowiednie karty
zgodnie z waszymi ustaleniami. Uzyskany wynik
zalezy od udzielonych odpowiedzi. Po sprawdze-
niu wyniku mozecie rozegrac scenariusz ponownie
albo nacisnac przycisk HDIWF.!LEAME' i zapoznac
sie z wyjasnieniem spraiwy.

Niektére scenariusze sktadaja sie z kilku odcinkéw.
kazdy z nich mozna potraktowac jako odrebna roz-
grywke, jednak niektdre fragmenty historii wiaza sie
z poprzednimi etapami, to samo dotyczy postaci.
Dobrym pomystem jest rozegranie wszystkich od-

B

cinkéw w tej samej grupie graczy.




AUTORZY

Projekt gry:
Scenariusz:

Illustracje:

Dyrektor artystyczny:
Projekt graficzny:
Koordynator projektu:
Rozwdj gry:

Dyrektor kreatywny:
Producent:
Kierownik produkcji:
Programowanie:
Koordynator testow:
Testy gry:

Redakcja:

Tiumaczenie:

David Cicurel, Wojciech Grajkowski
Karol Gorniak, Grzegorz A. Nowak

Zack Cy, Matijos Gebreselassie,
Alexey Skorodumov, Mateusz Komada

EICHIYAGINEE]

Katarzyna Kosobucka, tukasz Kempinski
Grzegorz A. Nowak

Wojciech Grajkowski

Filip Mitunski

Vincent Vergonjeanne
Przemek Dotegowski

Marcin Musiat

Tomasz Napierata

Wojciech Gizynski

Russ Williams, Morgan Finley

Tomasz Konatkowski

Wejdz na strone
luckyduckgames.com, by poznac
pozostate 2ry z Serii Milenium!

e .' 3

——



