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Egyszervolt, hol nem volt, volt egyszer két kirdlysdg. Bdr szomszédok voltak, cseppet
sem hasonlitottak egymdasra. Az elsot A Nydr Kirdlysaganak hivtdk, egyrészt
ragyogo eghajlatanak, mdsrészt félenk, melegszivii uralkodojanak kdoszonhetoen.
A masik A Tél Birodalma volt. Nevét a fagyos, héfodte tdajairol, valamint zsarnoki
kiralynojérol kapta, aki jégbol faragott palotdjdban élt.

probléma nagyon kimeritette szegényt. Ezert is kéri most a ti segitségeteket, kedves tanoncok!
Segitsetek neki megoldani a kdrnyék rejtélyeit, és €ljetek dt feledhetetlen kalandokat! Keljetek titra
és kutassdtok fel a holdkoveket, hogy egyiitt a vildg legnagyobb varazsloiva valhassatok!

Bevezefés

A Varazslatos kronikdk kooperativ nyomozos csaladi jaték, amelyben egyszerre hasznaltok egy jaték-
tablart és egy alkalmazdast a kalandos rejtélyek megoldasdra.

¥ Kkétoldalas jatéktabla, amely A Nyar Kiralysagat és A Tél Birodalmat abrazolja
i 21 szereplékartya

¥ 40 targykartya
f szabalyfiizet

GET ITON # Download on the

b Google Play | @& App Store

A Vardzslatos kronikadk jatékhoz sziikség lesz egy ingyenes alkalmazdsra,
amely letolthetd az Apple AppStore-bdl vagy a Google Play druhdzbdl
(ehhez jelenleg Android 5, iOS 11.0 vagy tujabb verziok sziikségesek,
ez késobb vdltozhat). Az alkalmazdst elég egyetlen telefonra vagy tabletre

telepiteni. Az alkalmazds nélkiil a jatékot nem lehet jatszani. A letoltés utdn
az alkalmazds haszndlatahoz nem sziikséges internetkapcsolat. A jdték
nyelve az alkalmazdson beliil dllithato.




Ajitk cdla

Minden fejezet egy 1j, rejtélyes kalandot tartalmaz. A jaték teljesen kooperativ: a jatékosok
egyiitt dolgoznak a rejtély megoldasan. A szereplokkel valo beszélgetések és a targyak gytijtése
soran a torténet egyre jobban kibontakozik. Miutan megoldottatok a torténet elején felmertilo
problémat, valaszolnotok kell majd par kérdésre. A valaszaitok hatarozzak meg a csapatotok
jatek vegi pontszamat.

Minden megoldott rejtély végén egy holdko lesz a jutalmatok. Miutan mind a négy holdkovet
megszereztétek, eléritek a célotokat, és varazslokka valtok. Ekkor belevaghattok a jaték utolso

torténetébe. -
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#' Helyezzétek a jatéktablat az asztal kozepére. R E e

A jdtéktablanak két oldala van, az egyik A Nydr Kiralysdgdt, a mdsik A Tél
Birodalmadt dbrdzolja.

Amikor egy torténet bevezet6jét olvassatok, az alkalmazads megmondja,
melyik oldalt hasznéljatok. Egyelore barmelyik oldalt valaszthatjatok.
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# Helyezzetek minden szereplé \Y  €s targykartyat "= képpel felfelé az
asztalra tigy, hogy minden jatékos elérje oket.

F' A jdték sordn ezeket a kdrtydkat szabadon dtnézhetitek. Ezért olyan
sorrendben és modon helyezhetitek el oket, ahogy szeretnétek.
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Prébaljatok ki a rovid bevezeto
torténetet, hogy megismerkedjetek
a jatékkal! Ebben minden szabalyt
megismerhettek. Ez azt jelenti, hogy
a jatékszabalyt nem is muszaj tovabb

olvasnotok. A bevezetd torténetbol
azt is megtudhatjatok, mi lesz a
célotok ifjii varazslétanoncokként,
valamint megismerhetitek a fobb
szereploket, akikkel a kalandok soran
talalkozni fogtok.

Vegyétek figyelembe, hogy a bevezetot €s az
elsé négy torténetet végig kell jatszanotok,
hogy megkezdhessétek az utolso torténetet.

Eqy torfénet megkezdése

Minden torténet egy bevezetovel kezdodik,
amibol megtudhatjatok a kovetkezoket:

> A jatéktabla melyik oldalat hasznaljatok.

> Ekkor forditsdatok a tabldat a megfelelo

oldalra.
» Ahelyszint,ahonnanindultok ajatéktablan.
> A hattértorténetet és az adott torténet

céljait.

Miutan elolvastatok a bevezetot, kattintsatok
a gombra, hogy megkezd-
jétek a torténetet! (Ekkor auto-
matikusan a kezdo-

helyszinetek 3D-s jele-
netére kertiltok.)

3D-g Jelenetek

Amikor eloszor eértek egy j

helyszinre,
automatikusan megjelenik egy 3D-s jelenet.

Ahhoz, hogy korbenézzetek a helyszinen,
balra, jobbra, fel és le mozgathatjatok a
képet az ujjatokkal vagy forgathatjatok

l' magat a késziiléket is.

A jafék menefe...—&0

A tdrgykartyak a tdska Dar-

-
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Egy kivalasztott jatékos szetnéz a helyszinen,
és koriilirja a tobbi jatékos szamara, amit lat.
De ne bameészkodjatok sokdig, mert ha a kép
Dezdrul... az idotok lejdrt!

Mikozben a jatékos hangosan koriilirja, amit
lat, a tobbiek atnézik az osszes targy- €s
szereplokartyat az asztalon, és megkeresik a
leirasoknak megfelel6 kartyakat.

A targy- és szereplokdrtyak mindig képpel
felfelé legyenek a jatékosok kozott, hogy a

jatékosok (akik nem a 3D-s jelenetet nézik)
minél gyorsabban dtnézhessék oket.

Ha az id6 lejar, ne izguljatok! Barmelyik
jatékos donthet gy, hogy ujra megnezi

a jelenetet a NéZD MEG liIRA gomb

megnyomasaval.
Altaldban egy 3D-s jeleneten két szerepl6t

és két targyat talalhattok.

Fogjatok aszereplékartyakat, éshelyezzétek
Oket a helyszinhez tartozo szereplo ikonnal
ellatott mezokre!

,\\ Példa: A Merlin tornya 5D-s jelenetben

E'R megldatod Merlint, igy a tobbi jatékos
/ kikeresi a kartyajat a szereplokdrtyak

koziil, és lehelyezi ehhez a helyszinhez.

& T Keressétek ki a megtalalt targyak
'L_ kartyait, és helyezzétek azokat a
- -, jatéktabla taska teriiletére!

Példa: Latsz két targyat is: egy kardot és egy

 halat. A tobbi jatekos kikeresi ezeket a kdrtydkat

is, és lehelyezi egy-egy tdargymezore a jatéktabla
taska teriiletén.

melyik mezojére keriilhetnek
(a targyak nem dllnak kap-
csolatban egy konkrét helyszinnel
sen).




Ha szereploket taladltok, érdemes beszélni
veltik.

EGY SZEREPLOVEL VALO BESZELGETESHEZ:

Olvasd be a szerepld kartyajan
talalhato QR-kodot!

[ranyitsd a késziiléked kamerajat
. a QR-kodra, majd érintsd meg,
és tartsd lenyomva a képernyot,
) hogy beolvasd azt!

Azalkalmazds meniijében = bekapcsolhato

az automatikus beolvasdas funkcio is.

Miutan beolvastatok a QR-kodjat, a szereplo
valaszolhat barmelyik masik szereplo- vagy
targykartyatokkal kapcsolatos kérdésekre.

EGY KERDES FELTEVESE EGY
SZEREPLONEK EGY TARGGYAL VAGY
MASIK SZEREPLOVEL KAPCSOLATBAN:

Mig a szereplovel beszéltek, olvassatok be
egy masik targy vagy szereplo kodjat, és
a szereplo beszélni fog rola.
Ne feledjétek: Csak olyan kdrtydk kddjdt
olvashatjdatok be, amiket mdr a jdtéktabldra

helyeztetek. Olyanokét nem, amik még az
asztalon vannak.

Fontos! Egy szereplot sosem kérdez-

hettek helyszinrol; csakis mas szerep-
16krol és targyakrol van informaciéjuk.

Ha barmikor egy helyszin kédjat olvas-
satok be, azonnal odautaztok (ezzel
megszakitva az aktudalis beszélgetést).

Néha egy szereplo megemlithet egy szereplo-
vagy targykartyat, ami még nincs nalatok.

Ha ez torténik, keressétek ki a megfelelo
kartyat az asztalrol, és helyezzétek egy fel-
fedezetlen mezore (ajdtéktdbla bal oldaldn).

? Ide, ha szereplo- g

*

Lo ) kdrtya.
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_ ? ? ! Vagy ide, ha /
. tdrgykdrtya.
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Példa: Mikozben Merlinnel beszélgettek, meg-
emliti, hogy elvesztette a vardazsbotjdt, és gy
gondolja, a kirdly taldan tudhatja, hol lehet.
Ezutan dtnezitek az dsszes kartyat a kiraly és
a varazsbot kdrtyakat keresve, majd egy-egy
felfedezetlen mezore rakjdatok azokat.

FELFEDEZETLEN KARTYAK:

* ;¢ Az ide helyezett kartyak olyan
szereploket és targyakat jelolnek,
akiket / amiket még nem talaltatok meg, de

kérdezhettek roluk mas szereploktol.
Néha lehetoségetek nyilik egy targy atadasara
(kizdrdlag egy taska mezorol) egy szereplonek,
akivel épp beszeltek.

EGY TARGY ATADASAHOZ:

Olvassatok be a kartya kodjat, vegvétek el
a taska mezorol, és helyezzétek vissza az
asztalon 1évo targyak kozé!

Abbahagyhatjatok a beszélgetést egy

szereplével, ha megnyomjatok a EGEIATAN
gombot az alkalmazasban.

o
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zinek és ufazds

’? 5 A jatektabla mindket oldalan 6
\!’ helyszin talalhaté. Mindegyikhez
<y ::Ln tartozik egy QR-kéd.
e Az alkalmazas felso részén lathat-
y § jatok, épp melyik helyszinen
tartozkodtok.

Ismerem 6t. Merlin tornydban
taldlod a hercegnét.

e 63 ‘{ %

Ahhoz, hogy egy masik helyszinre utazzatok,
olvassatok be az adott helyszin QR-kodjat!

Van viszont egy megkotes: Csak olyan hely-
szinre utazhattok, ami kozvetleniil 6ssze van
kapcsolva a jelenlegi helyszinetekkel egy
at segitségével (ezek a terképen lathatok).

"

Példa: A jatekosok a kastély helyszinen tartoz-
kodnak a jatéktabla A Nydr Kirdlysdga oldaldn.
Innen szabadon mozoghatnak az egyik tittal
dsszekotott  helyszinre: az erdobe, Merlin
tornyaba vagy a vulkanhoz. Nem mozoghatnak
azonban a tohoz vagy a mocsdarhoz, mivel
ezek a helyszinek nincsenek tittal dsszekotve a
kastéllyal.

FOLYAMATOSAN ES DINAMIKUSAN
VALTOZO VILAG!

Ha visszamentek egy korabban meglatogatott
helyszinre, nem Kkizart, hogy talaltok ott
valami ujat. Ez esetben a 3D-s jelenet auto-
matikusan megnyilik.

Ha a 3D-s jelenet nem nyilik meg automatikui-
san, akkor semmi sem vdltozott, amiota
legutobb a helyszinen voltatok. Ettol fiiggetle-
niil tjra koriilnézhettek, ha megnyomjatok a

@hNéZD MEG LIRA gombot.




Targyak hasznalafa

rgyak haszndlat

Néha, amikor meglatogattok egy helyszint,
egy 1j gomb jelenik meg az alkalmazasban,
ami egy 1j akcio végrehajtasat teszi lehetové.
Ahhoz, hogy ezt végrehaijtsatok, a megfelelo
targyat kell hasznalnotok (be kell olvasnotok
a kodjat).

Nyomjatok meg a gombot, majd olvassatok
be a targy kodjat, amit hasznalni akartok. Ha
a kivalasztott targy mukodik, az alkalmazas
megmondja, mi torténik. (Ha rossz targyat
valasztotok, semmi sem torténik; de ne
aggaodjatok, késobb tjra probalkozhattok.)

Példa: Megérkeztek az erdobe, és egy
gombot lattok az alkalmazdasban.
Megnyomjatok, majd beolvassatok a tdrgy
kodjdat, aminek segitségével mdszni probdltok.
Ha a létra kodjdt olvastdtok De, az alkalinazs
megmondija, mi torténik a sikeres mdszds akcio
kovetkezteben.

Ne feledjétek, csak olyan targyat hasznal-
hattok, ami egy tdaska mezon taldlhato,

olyat nem, ami még az asztalon vagy egy

felfedezetlen mezon van.

Ha teljesititek a torténet bevezetojeben
talalhato ceélt, a jaték véget ér... de elobb
meg a csapatotoknak valaszolnia kell néhany
kérdésre. Olvassatok be azoknak a kartyaknak
a kodjat, amik tudomasotok szerint a leg-
jobb valaszt adjak a feltett kérdésekre. Meg-
nyomhatjatok a gombot, hogy
elolvassatok a teljes torténetet, vagy akar tjra
is jatszhatjatok a fejezetet.

FIGYELMEZTETES: Néhany ritka eset-
ben el6fordul, hogy a beolvasas nem
mukodik. Ennek okai lehetnek:

D A vilagités a helyiségben
(kertiljétek az arnyékokat)

@ Kartyavédok haszndlata
(tiikr6zodhet)

D A telefon kameréja
(piszkos a lencse stb.)

Figyeljetek ra, hogy a QR-kdd a kijel6lt
négyzeten beliil legyen, és tartsatok
mozdulatlanul a késziiléket, hogy
a kamera fokuszalni tudjon! Ha a
kamera igy sem fékuszal megfelelden,
probaljatok meg elé rakni a kezeteket,
hogy tjrafokuszaljon.

r
Napl6
Ha barmikor kihagynatok vagy elfelejtenétek
a tortenet egy részét, vagy hogy melyik
kartydkat olvastatok mar be, lessetek bele
a naploba!

Nyomjatok barmikor a ikonra, hogy
visszanézzétek a korabban elhangzott torté-
netrészeket és a beolvasasok eredmeényét!

A ek vége - -
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