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Przygodowa gra logiczna

Instrukcja

£ ata poszukiwari zaprowadzily Cie do legendarnych swigty#: cieni!

Za grubymi Scianami pomalowanymi w dziwne wzory starozytni ukrywali niegdys swoje
skarby. Najbardziej spektakularny ze wszystkich byl posag wysadzany czterdziestoma

kamieniami szlachetnymi, ktore reprezentowaly ducha ludzkiego zycia.

Zlodzieje ogolocili posqq z klejnotéw, ale dzigki jego magicznym wlaseiwosciom nie
mogli wyniesé ich poza obszar swigtyni. Do dzis lezq porozrzucane wewngqtrz jej muréw.

Przywrdé kamienie na miejsce, aby oddad hold starozytnemu ludowi.

Cel gry

~Shadow CGlyphs” to przygodowa gra logiczna, w ktdrej ukladasz bloki, tworzge cienie

pasujgee do wzoréw na kartach zadav.

Kazda karta zadania pokazuje namalowany obrys lub wzdr na Scianie wewngtrz starozytnej

Swiatyni i lezgee w poblizu bloki. Raz dziennie Swiatlo sloneczne wpada do swigtyni

przez male otwory, oswietlajge kazdy ze wzoréw. Jesli bloki rzucq cieri odpowiadajgey
dokladnemu ksztaltowi wzoru, lamigléwka zostanie rozwiqzana.

Kiedy juz uznasz, ze rozwiqzales lamigléwke...
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Dokonaj poprawek.

Wigez lampke!
Slorice Zpada do /e’;miaty.

' Czy cieri pasuje do wzoru na Scianie?

Przed zachodem slorica (zanim wylgezysz lampke)

mozesz:

* Przesungé bloki podstawy w lewo lub w prawo

bez przekraczania wigeej niz 7 zaglebienia
oddzielajgeego kamienie posadzki.

* Poprawié ustawienie blokéw na podwyzszeniu,
nie zdejmujqe ich z blokéw podstawy, na ktérych

sig znajduj.
Czy cieri pasuje do wzoru na Scianie?

WNie
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C Sprébuj jeszcze raz.
Slorice zaszlo. Wylgez lampke.
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Udalo sie!

Uklad numer lamiglowki potrzebne bloki
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Przygotowanie gry

Rozloz plansze tak, aby mur stal w pozycji
pionowej, a lampka byla skierowana w jego
strong.

szezelina _°
w murze

Przygotowanie lamiglowki reqd znakéw

Wswi karte zadania w szezeling w murze tak,
aby wzor na karcie byl widoezny.

Kazda karta zadania pokazuje, jakie bloki
potrzebne sq do rozwigzania zagadki. Poléz
Jje w dostgpnym miejscu, a pozostale odléz
na bok. kamienie
lampka posadzki

Tryb przygodowy

Tryb przygodowy stawia przed Tobg wyzwanie, ktdre polega na zdobyciu jak najwyzszego wyniku,
rozwiqzujge kazdg z lamigléwek w jak najmniejszq liczbe dni. Zaczynajge od karty zadania

z numerem 1, zapisz ealkowitq liezbe razy, gdy wigezasz lampke, aby sprawdzié swoje
rozwiqzanie. Postaraj sig rozwiqzywad wszystkie lamigléwhki tak, aby préb (dni) bylo jak najmniej.
(Karty zadart majg 2 strony. Rozwiqz lamigléwki z obu stron przed przejsciem do nastgpnej karty).

Wskazéwki dotyezgee skarbéw

Kazda swigtynia ma 5 zwyklych (numerowanych) kart zadar. Za kazdym razem, gdy
rozwigzujesz lamigléwhe 2 karty zadania z symbolem wskazéwki F, zwréé wwage, ktdry blok
rauca cieit na Y. (Tylko 7 blok moze raucaé cien na symbol wskazéwki). Usyj karty wynikéw
(z0b. str. ), aby Sledzié przebieg rozwigzywania lamigléwki. Gdy przejdziesz do 6. lamiglowki

w Swigtyni (nazywanej lamigléwkg skarbu — jej karta zadania jest oznaczona symbolem skrzyni),
weZ zaznaczone na karcie wynikéw bloki — uzyjesz ich do rozwiqzania lamigléwki skarbu.
Pamietaj, ze podezas rozwiqzywania lamigléwki skarbu weigz musisz sledzié dni! Gdy rozwigzesz
lamigléwke skarbu, zdobedziesz magiczny przedmiot, ktéry pomoze Ci podezas kolejnych przygdd!
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przykladowy symbol wskazéwki przykladowa lamigléwka skarbu
na zwyklej karcie zadania

Tryb lamiglowki

Zacznij od karty z latwym poziomem trudnosci. Wybierz dowolng karte zadania, na ktérej
NIE ZNAJDUJE SIE symbol skrzyni w rogu. Karty sq ponumerowane w lewym gérnym rogu.
CGdy rozwigzesz lamiglowke, uléz karty z powrotem w odpowiedniej kolejnosei, gdybys
cheial zagraé w tryb przygodowy (zob. str. 5).

Rozwiqzywanie lamiglowki

Przy wylgezonym swietle ustaw bloki w taki sposéb, aby po wlgezeniu lampki rzucaly
cieri odpowiadajgey ksztaltowi wzoru na scianie.

Bloki podstawy to te umieszezone
bezposrednio na kamieniach posadzki.
Muszq zakrywaé w calosei kamienie, na
ktorych sie znajdujg, i nie mogq wystawad
poza zaglebienie w posadzce.

Bloki na podwyzszeniu to te umieszczone
na ] albo kilku blokach podstawy. Bloki na
podwyzszeniu nie dotykajq posadzki i mogq
wystawad poza zaglebienie, wige mozesz je
umieszezad w wielu réznych i nietypowych
pozycjach.

2
Uzywanie karty wynikéw

Crajge w trybie przygodowym, bedziesz korzystaé z karty wynikéw, aby sledzié
wskazéwki dotyczqce skarbbw, zdobyte i zuzyte magiczne przedmioty, a takze calkowitq
liezbe dni, ktérych potrzebowales do rozwigzania lamigléwek.
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Magiczne przedmio A ‘
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odpowiednich kel
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danej swigtyni na I
kareie wynikéw.




Magiczne przedmioty

Zegar sloneczny Piasek Chronosa

Uzyj tego przedmiotu, Wykorzystaj ponownie
gdy rozwigzujesz dowolny inny magiczny
1. lamigléwke w Swigtyni. przedmiot, ktéry
Zapisz ] dzieri mniej dla zdobyles.

kazdej lamiglowki, ktorg

rozwiqzesz w tej Swiqtyni.

Pas i rekawice sily

Uzyj tego przedmiotu, gdy rozwigzu
Jesz 1. lamigléwke w Swigtyni. Podezas
rozwiqzywania kazdej z lamiglowek

w tej Swiqtyni mozesz raz przesungc \
blok podstawy (i wszystkie spoczywajgce N
na nim bloki), zanim wylgezysz lampke.
Mozesz przesunqgé blok podstawy

o dowolng liczbe kamieni posadzki albo
nawet przeniesé go do innego rzedu.

Zwierciadlo i pryzmatowy kostur
wytrwalosei

Po 2 nieudanych prébach
rozwigzania lamigléwki mozesz
zostawic wlgezong lampke do
kontea rozwiqzywania tej lami-
glowki (ta lamigléwka liczy sig
Jjako rozwigzana w 2 dni).

Rozwigzania

Sloneczny kostur
Rozwiqgz lamigléwke

przy zapalonej lampce.

Za tg lamigléwke nie
dodawaj ani jednego
dnia do lgeznej sumy
dni spedzonych w tej
Swigtyni.

~

Koniec przygody
Aby skoriezyé przygode, musisz rozwigzaé 8. i ostatniq lamigléwke skarbu.

Sprawd? swdj wynik

Jm mniej préb potrzebujesz do rozwigzania kazdej z lamigléwek, tym szybeiej zakoriezysz
przygode i tym wyzszy bedzie Twéj wynik. Zapisz lgezng liczbe dni (czyli liczbe razy, gdy
wigezyles lampke) i sprawd? swéj wynik:

<100 S — Slynny lowea przygéd 1471-175 <) Doswiadezony podréinik
101-140 - Wytrawny badacz 176+ ) Zblgkany wedrowiee

Prosimy o zapoznanie si¢ z niniejszymi wskazéwkami dotyczgcymi korzystania z urzgdzenia zasilanego bateriami.
Aby urzadzenie dziatato poprawnie, nalezy regularnie sprawdzac¢ natadowanie baterii.

I:Ii:l PROSIMY ZACHOWAG INSTRUKCJE ZE WZGLEDU NA PODANE INFORMACUJE.

Uwaga!

Nie nalezy uzywac jednoczesnie réznych typéw baterii ani miesza¢ starych i nowych baterii. Umieszczajac baterie w komorze, nalezy
zwrdci¢ uwage na to, aby ich bieguny pasowaty do oznaczen. Nie nalezy doprowadzac do zwarcia na zaciskach baterii. Nie nalezy
ponownie fadowac¢ zuzytych baterii. Przed ponownym natadowaniem akumulatoréw nalezy wyciggna¢ je z urzadzenia. tadowanie
akumulatoréw powinno odbywacé si¢ pod nadzorem osoby dorostej. Urzadzenia nie mozna wktadac¢ do wody. Jesli urzadzenie nie bedzie
uzywane przez diugi czas, nalezy wyciagnac¢ z niego baterie albo akumulatory. Zuzyte baterie nalezy wyciagna¢ z urzadzenia. Wymiana
baterii powinna odbywac¢ si¢ pod nadzorem osoby dorostej.

1. Za pomocg $rubokreta wykre¢ srubke i otworz klapke komory na baterie.

2. Wiz 2 baterie AAA, zwracajac uwage na to, aby ich bieguny pasowaty do
oznaczen wewnatrz komory.

3. Zamknij klapke komory i wkre¢ Srubke.
Uwaga! Przed przekazaniem urzadzenia dziecku usun opakowanie.

Informacje dotyczace zrédta swiatta.
Nie nalezy bezposrednio patrze¢ na zrédto Swiatta. Nie nalezy kierowac
zrodta $wiatta na oczy lub twarz innej osoby.

Produkt jest oznaczony symbolem wskazujgcym na selektywng zbidrke

urzadzen elektrycznych i elektronicznych. Oznacza to, ze podlega systemowi selektywnej zbiorki, dzigki czemu mozna
go poddaé procesowi recyklingu i zmniejszy¢ negatywny wptyw na $rodowisko. Odpowiednia utylizacja tego produktu

i zuzytych baterii pomaga chroni¢ srodowisko. Odpady elekiryczne i elektroniczne, zuzyte baterie i akumulatory nie moga
by¢ usuwane razem z odpadami domowymi. Aby dowiedzie¢ sie¢ wigcej, nalezy skontaktowaé sig z lokalnymi wtadzami.
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| Pakowanie i przechowywanie

I Gdy skoriezysz swaja przyqgode z ,,Shadow CGlyphs”, 26z lampke w taki sposdb,
aby znalazla sig na planszy, jak pokazano na rysunku (A).

| Nastgpnie ultz bloki réwno pod murem, tworzqe nie wigeej niz 2 warstwy (8).

Podnies planszg w kierunku muru i zatrzasnij (C).
I Pamietaj, aby przenosié gre w pozycji pionowej,
trzymajge za rgezke (D).

Rozkladana plansza z lampkg « 70 blokéw * 2% dwustronne karty zadari « karta wynikéw

« instrukcja.

Ttumaczenie: Marek Antoniak
Producent: Asmodee Group na licencji Funko, LLC.
Dystrybucja: Rebel Sp. z 0.0. ul. Budowlanych 64c

80-298 Gdansk POLSKA
wydawnictwo@rebel.pl
www.wydawnictworebel.pl
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