








Коли гравці зустрічають у локаціях персонажів, 
їм слід із ними поговорити!

ЩОБ ПОГОВОРИТИ З ПЕРСОНАЖЕМ:

Відскануйте QR-код, зображений 
на карті.

Наведіть камеру свого пристрою на 
QR-код, потім натисніть на екран 
у будь-якому місці й утримуйте 
палець на ньому, щоб почати 
сканування.

Зверніть увагу: ви можете ввімкнути 
функцію автосканування в меню 
застосунку.

Після сканування персонаж може відповісти 
на запитання щодо будь-якого іншого 
персонажа чи предмета, карти яких у вас є.

ЩОБ ЗАПИТАТИ ПЕРСОНАЖА ПРО 
ПРЕДМЕТ АБО ІНШОГО ПЕРСОНАЖА:

Під час розмови з ним відскануйте карту 
предмета чи персонажа, і персонаж 
поговорить із вами про це.

Пам’ятайте: сканувати можна лише 
ті карти, які ви вже розташували на 
ігровому полі. Ви не можете сканувати 
карти, які лежать на столі.

Важливо! Ви не можете запитати 
персонажа про локацію; він може 
знати щось тільки про інших 
персонажів або предмети. 

Якщо ви відскануєте локацію,
то негайно переміститеся туди
(і завершите вашу розмову
з персонажем).

Іноді персонаж може сказати щось про 
персонажа чи предмет, яких у вас ще немає.

Якщо таке відбулося, знайдіть відповідну карту 
та покладіть її на місце для незнайдених 
карт (ліворуч на ігровому полі).

НЕЗНАЙДЕНІ КАРТИ:
Карти в цій зоні представляють 
персонажів, яких ви ще не 
знайшли, і предмети, які ви поки 

що не відшукали, але ви можете запитати 
інших персонажів про них під час розмови.

Іноді у вас може з’явитися можливість дати 
предмет (тільки з інвентаря) персонажу,
з яким ви розмовляєте.

ЩОБ ДАТИ ПРЕДМЕТ ПЕРСОНАЖУ:

Відскануйте карту, а потім заберіть її
з інвентаря та поверніть до інших предметів 
на столі.

Ви можете припинити розмову з персонажем, 
натиснувши кнопку  у застосунку.

Тут, якщо 
це карта 
персонажа.

Або тут, 
якщо це карта 
предмета.

Спілкування з персонажами

Наприклад: під час вашої розмови з Мерліном 
він згадує, що втратив свій магічний посох,
і припускає, що король може знати, де він. Гравці 
знаходять карти короля та магічного посоха, 
потім розташовують кожну з них на місці для 
незнайдених карт.
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Локації та подорожі
Наприклад: гравці перебувають у локації 
Замок на стороні ігрового поля з Королівством 
Літа. Звідти вони можуть переміститися до 
таких локацій, як Ліс, Вежа Мерліна чи Вулкан, 
оскільки вони з’єднані дорогою. Гравці не можуть 
переміститися до таких локацій, як Озеро чи 
Болота, оскільки вони не з’єднані дорогою із 
Замком.

СВІТ ХРОНІК ПРИГОД ДИНАМІЧНИЙ
І ПОСТІЙНО ЗМІНЮЄТЬСЯ! 
Коли ви повернетеся до раніше відвіданої
локації, там може з’явитися щось нове; у такому 
разі 3D-сцена запуститься автоматично.

Якщо 3D-сцена не  запускається 
автоматично, це означає, що з моменту, 
коли ви востаннє її переглядали, 
нічого не змінилося; однак ви можете 
переглянути її ще раз, натиснувши кнопку 

 .

На кожній стороні ігрового поля 
є 6 локацій, кожна з яких має 
відповідний QR-код.

У верхній частині вікна застосунку 
ви можете побачити, в якій 
локації зараз перебуваєте.

Щоб переміститися до іншої локації, 
відскануйте QR-код бажаної локації.

Але існує обмеження: ви можете переміститися 
лише до локації, яка безпосередньо з’єднана 
дорогою з вашою поточною локацією 
(дороги зображені на мапі).
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Коли ви досягаєте поставленої під час вступу 
до історії мети, гра закінчується... але перед 
її завершенням ваша команда має відповісти 
на низку запитань. Відскануйте карти, 
які найкраще відповідають на запитання, 
спираючись на висновки, зроблені вами під час 
гри. Ви можете натиснути  , щоби 
прочитати всю історію, або можете зіграти її 
ще раз.

КІНЕЦЬ ГРИ

ВИКОРИСТАННЯ ПРЕДМЕТІВ

Щоденник

Іноді під час відвідування локації в застосунку 
може з’явитися нова кнопка, яка надасть вам 
можливість виконати певну дію. Для цього 
вам потрібно використати (відсканувати) 
правильний предмет!

Натисніть на кнопку, а потім відскануйте 
бажаний предмет; якщо він підійде, застосунок 
дасть вам знати, що відбулося. (Якщо ви 
оберете неправильний предмет, нічого не 
відбудеться; але не хвилюйтеся, пізніше ви 
зможете спробувати ще раз!)

Наприклад: ви прибули до локації Ліс і побачили 
в застосунку кнопку  . Ви натискаєте 
на цю кнопку, а потім скануєте предмет, за 
допомогою якого хочете спробувати забратися 
на дерево. Після сканування драбини застосунок 
повідомить вам, що відбулося внаслідок цієї дії!

          

24

Пам’ятайте,  що ви можете 
використовувати лише ті предмети, які є
у вас в інвентарі — не ті, що на столі чи
на місці для незнайдених карт.

ПОПЕРЕДЖЕННЯ: у деяких випадках 
сканування може не спрацювати через:

освітлення в кімнаті (уникайте різких 
тіней);

протектори на картах (спричинюють 
відблиски);

проблеми з камерою (бруд на 
об’єктиві тощо).

Переконайтеся, що QR-код міститься 
всередині рамки, та постарайтеся не 
рухати пристроєм, аби камера могла 
сфокусуватися. Якщо камера все ще не 
може налаштувати фокус, спробуйте 
провести перед нею рукою, щоб 
перезавантажити фокусування.

Якщо ви пропустили частину історії чи забули, 
які карти ви вже відсканували, загляньте в 
щоденник у застосунку!

У будь-який момент натисніть на  , щоб 
переглянути вже пройдену частину сценарію 
та результати сканування.
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