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Mamy lato 2019 roku. Stupki na termometrach wskazuja ponad 30 stopni
Celsjusza. Wigckszos¢ ludzi mysli tylko o tym, jak i gdzie si¢ schtodzié. Jednak

w naszym przypadku jest inaczej, poniewaz pewnego wieczora Zosia odkryta,

ze wydarzyta si¢ straszna Katastrofa, ktéra zagraza $wiatu. Przerazony ztapa-
tem telefon, uruchomitem Google’a i po chwili okazalo sig, ze moja cérka ma
racje: jest zle. A nawet bardzo zle. Nie mamy wyjécia, musimy odpowiedzieé na
wezwanie Ministerstwa Magii, zmobilizowaé si¢ i wstapié w szeregi Sit Ochrony
Sekretu, by ruszyé na ratunek $wiatu.

Nasza misja polega na przemierzaniu miasta i jego okolic w poszukiwaniu ma-
gicznych przedmiotéw, ktére przedostaly sic do mugolskiego §wiata i stanowia
powazne zagrozenie. Odnalezione zguby musimy odestaé do $wiata magii, przy
okazji wspStpracujac z innymi obroficami naszego $wiata i realizujgc wiele zadan,
ktére zleca nam dowédztwo. Krétko méwige: nie ma zartéw i trzeba braé si¢

do ratowania $wiata!

Uzbrojeni w magiczng rézdzke — telefon, ruszamy w miasto ratowaé éwiat.
Zosia i ja mamy nadziejg, ze przygoda, w ktérg Cig zabierzemy, bedzie dla
Ciebie inspiracjg. Wierzymy, ze wiedza, jakg dzieli si¢ z Tobg Zosia, pozwoli

Ci opanowaé najnowszg gre na urzgdzenia mobilne i spedzi¢ wspaniate wakacje.
Jest to gra Harry Potter: Wizards Unite, ktéra wykorzystuje rozszerzong rzeczy-
wisto§¢ 1 przenosi zabawe w zupehnie inny wymiar. Jezeli pamigtasz szalenstwo
Pokémon Go, to whasnie Harry Potter: Wizards Unite jest jej bezpoérednim nastgpca
i ma do zaoferowania znacznie wigcej.

Nie traémy czasu! Szukaj swojej magicznej ré6zdzki — to znaczy smartfona —
i ruszamy ratowaé §wiat. Szkoda kazdej minuty!

)1
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FENOMEN CZARODIIEJA

Harry Potter to bez dwéch zdan prawdziwy fenomen! Losy mtodego czarodzieja
zna chyba kazdy bez wzgledu na wick, zainteresowania czy narodowo$é. Jednak,
aby byé w zgodzie z whasnym sumieniem i wyj§é naprzeciw tym, ktérzy jeszcze
nie mieli okazji poznaé Harry’ego, uznaliémy, ze nalezy sic Wam krétkie wpro-
wadzenie do §wiata magii i mugoli.

KROTKA HISTORIA HARRY'EGO POTTERA

Harry Potter, matoletni czarodziej, narodzit si¢ w glowie J.K. Rowling — skrom-

nej nauczycielki jezyka angielskiego. Pierwsza czgéé miata swoja premierg w 1997

roku, a jej zarys powstat podczas podrézy pociggiem. Ksigzka opowiada o losach
osieroconego jedenastolatka pochodzacego z rodziny czarodziejéw, ktéry trafia

do Szkoty Magii i Czarodziejstwa w Hogwarcie. Jej uczniami s3 dzieci przejawia-
jace magiczne zdolnoéci. Poza dzieémi czarodziejéw do szkoly uczeszczajp réw-

niez uczniowie z mugolskich rodzin (ludzi pozbawionych magicznych mocy).

W kolejnych czgéciach ksigzki Harry zdobywat nowe umiejetnosci i dorastat wraz

z czytelnikami. Przypomnijmy tylko, ze nauka w Hogwarcie trwa siedem lat i opej-
muje wiele magicznych zagadnief. Uczniowie muszg zdawaé egzaminy, przynaleza
do doméw, gdzie s3 przydzielani przez magiczng Tiarg Przydziatu na poczatku
swojej czarodziejskiej przygody. Kazda czgéé powiesci to niezliczone przygody

1 wyzwania, jakie autorka stawia przed Harrym i jego przyjaciétmi. Jednak gtéwny
watek toczy si¢ wokét walki Harry’ego z lordem Voldemortem, ktéry praktykuje
czarng magie i chee uzyskaé nie$miertelnoéé oraz przejaé whadze w §wiecie magii.

Historia Harry’ego Pottera doczekata sig siedmiu czgéci:
o Harry Potter i Kamiert Filozgficzpry — premiera 1997 r.

o Harry Potter i Komnata Tajemnic — premiera 1998 r.

o Harry Potter i wigziert Azfabanu — premiera 1999 r.
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RATOWANIE SWIATA

Na tym etapie opstuga aplikacji nie powinna stanowié dla Ciepie problemu.

Jezeli jednak nadal masz trudnosci, sugerujemy cofnigcie si¢ do poprzedniego
rozdziatu i uzupetnienie wiedzy.

Pora przystapié do usuwania skutkéw Katastrofy i ratowania $wiata! Nie ma
czasu na potknigcia, poniewaz misj¢ t¢ nalezy wykonaé szybko i skutecznie.

SLADY, NIEZNAJDIKI | 1GUBY

Zaktadamy, ze jesteé uzbrojona/

uzbrojony w natadowany smartfon lub
tablet, powerbank oraz wygodne buty.
Ruszamy w miasto!

Przemieszczajgc si¢ z telefonem po
mieécie, zwré uwage, Ze na mapie
pojawiajg si¢ rézne obickty. W tym
podrozdziale zajmiemy si¢ $ladami,
ktére pozwalaja uwolnié zguby
uwiezione przez nieznajdzki. Twoim
zadaniem jest odnajdywanie §ladéw
oraz walka z nieznajdZkami, aby odzy-
skaé i zwrécié zguby.

Slady na mapie zauwazysz bez wigk-
szych propleméw. Spéjrz na rysunck 4.1
— zauwazysz tam obickty oznaczone
strzatkami. To sg wtaénie §lady.

Slady pojawiaja sic na mapie i znikajg.

Czasem mozesz dtuzsza chwile nie A
widzieé ani jednego $ladu, a kiedy RYSUNEK 4.1. Slady na mapie

* X % x K %
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indziej bedzie ich kilka naraz — nie
ma tutaj reguly. Slady mogy mieé réz-
ne ksztatty i kolory. Kazdy ma tez logo
odpowiadajace dziatowi lup kategorii
rejestru. Warto zapamigtaé oznacze-
nia i kolory, bo dzigki temu fatwiej

Ci bgdzie odsytaé whasciwe zguby.

Slady s3 widoczne przez moment, a po-
tem mogy znikngé. Musisz podjaé dzia-
tanie, zanim §lad zniknie. W tym celu

po prostu klikasz §lad palcem. Po chwili
na ckranie pojawi si¢ okno podobne do

tego z rysunku 4.2. Nie musisz podcho-

dzi¢ do §ladu, ktéry widzisz na mapie.
Wystarczy, ze go widzisz.
UWAGA!

Z komunikatu widocznego na ekranie

dowiesz Si?, Zjakirn rodzajern nie- Nieznajdzka z tr;lrl:é\;’ﬁzdrgil;em strzeze kuli z

znajdzki masz przyjemno$é oraz jaki

rodzaj zguby mozesz odzyskaé. Komu-
nikat sam zniknie po chwili, 2 na jego A ) N

N | IR A RYSUNEK 4.2. Informacje na temat nieznajdzki i zguby
migjsce pojawi si¢ graficzny wskaznik

informujgcy o poziomie zagrozenia (rysunck 4.3).

POZIOM Z, ENTA PO OZENIA

NISKI “WYSOKI

A
RYSUNEK 4.3. Wskaznik poziomu zagrozenia

@
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Na rysunku 4.3 widzimy dwa przypadki. Obrazck z lewej strony to niski poziom
zagrozenia — tutaj fatwo bedzie pokonaé nieznajdzke, ktéra wigzi zgubg.
Natomiast z prawej strony mamy wysoki poziom zagrozenia — w tym przypad-
ku uwolnienie zguby moze byé bardziej skomplikowane. Wskaznik zagrozenia
réwniez samoistnie zniknie z ekranu i zastapi go kolejny widok (rysunek 4.4).

A
RYSUNEK 4.4. Taklecie konieczne do uwolnienia zguby

Kluczowym elementem ekranu z rysunku 4.4 jest $wietlisty wzér zaklecia,
ktére moze uwolnié zgube. Zaklecia beda mialy rézne ksztatty w zaleznosci

od nieznajdzki, z ktérg masz do czynienia. Jednak za kazdym razem Twoja rola
sprowadza si¢ do przesunigcia palcem po wyznaczonym §ladzie. Musisz zaczaé
od poczatku i dojéé do korica. Pamigtaj, ze koniec zaklecia to grot strzatki.

Rzucajgc zaklecie, pamietaj, ze:

o gest musisz wykonaé za jednym razem, nie odrywajac palca od ekranu;

o musisz doktadnie odwzorowaé ksztalt;

e trzeba to zrobié jak najszybciej.

Kolejnym waznym elementem jest graficzny wskaznik przy gérnej krawedzi
ckranu. Odzwierciedla on jakoéé/site rzuconego przez Ciebie zaklgcia.

Po wykonaniu gestu strzatka pod wskaznikiem przesunie si¢ w prawo badz
w lewo i pojawi si¢ komunikat informujacy o zakleciu.

D,
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UWAGA

Nasze testy dowodza, Ze przy rzucaniu zakleé najwazniejsza jest szybkoSt wykonania gestu.
W drugiej kolejnodei liczy sie doktadnodé, z jaka udato Ci sig odwzorowac znak.

Rysunck 4.4 zawiera jeszcze kilka elementéw, o ktérych warto wspomnieé.
Nalezy do nich przetacznik AR WYL / AR W1, ktéry umozliwia whaczenie

lub wylgczenie rozszerzonej rzeczywistosci. Rysunki powyzej pokazuja ekran
z wylgczong rozszerzong rzeczywistoécig. Natomiast na rysunku 4.5 widoczny
jest ekran, na ktérym rozszerzona rzeczywistos§¢ jest whaczona. Zwrédé uwage,
ze w tle widaé fragment miasta Katowice oraz Zosig, ktéra postanowita osobi-
§cie zmierzy¢ si¢ z nieznajdzks.

Nastepnym elementem rysunku 4.4 jest
wskaznik energii widoczny w lewym

dolnym rogu. W naszym przypadku

wskaznik pokazuje 77/75. Oznacza to, }ZAKLECIE NIE Z‘@ SITALO )
ze mamy 77 jednostek energii, choé : i DOKONQZ.’ON% o
standardowo mozna posiadaé 75. Prze- [\ i E ‘ gl ! P

. . 2 B o0 == 1 -
kroczenie pojemnoéci magazynu energii {5 ‘ -

jestmozliwe np. w sytuacji, w ktérej licz-
nik wskazuje 74/75 i posilisz si¢ w go-
spodzie. Do stanu zostanie doliczony
bonus energii (np. 3 jednostki) i stad
anomalia widoczna na rysunku. Nato-
miast w prawym dolnym rogu widaé
przycisk z sympolem butelki. Za jego
pomocg mozesz siggngé po mikstury.
Miksturom poswigciliémy wiecej uwagi

w rozdziale pigtym.

Wspominali$émy juz, ze odwzorowanie
znaku zaklgcia powinno byé szybkie
i precyzyjne. Po tym, jak przesuniesz

palcem po ckranie, rzucajac zaklgcie,

zostanie §lad pokazujacy zgodnos§é.  RYSUNEK 4.5. Prayktad dziatania rozszerzone rzeczywistosci
Na rysunku 4.6 przedstawiliémy widok

dwéch wykonanych przez nas zaklgé.

®

N BLEE
—— ) / /;rrz/ [77##/;' Wigards “Units
C / /
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ZAKLECIE NIEZOSIAT,
DOKONEZONE.

A
RYSUNEK 4.6. Odwzorowanie rzucanego zaklecia

Rysunck z lewej strony przedstawia zaklgcie, ktére zostato niemal idealnie odwzo-
rowane. Jednak cata operacja zostata wykonana stosunkowo wolno. Zwréé uwage
na wskaznik jakosci przy gérnej krawedzi — pokazuje on mniej wigcej srodek skali,
a to oznacza, ze zaklecie zostato ocenione jako dobre.

Rysunek z prawej strony pokazuje sytuacje, w ktérej znak jest réwniez niemal
idealnie odwzorowany. Jednak czerwony punkt na koricu oznacza, ze zaklecie
nie zostato dokoficzone. Trzepa wigc sprébowaé ponownie. Zwykle masz kilka
préb. Bywa jednak i tak, ze nieznajdzka zniknie, zanim uda Ci si¢ rzucié zaklecie.

Gdy juz poprawnie rzucisz zaklgcie, na ekranie pojawi si¢ najpierw btyskawica
wychodzgca z Twojej rézdzki, a potem animacja (rysunck 4.7). Ostatecznie nie-
znajdzka i odzyskana zguba znikng z ekranu.

Po zakonczeniu animacji na ekranie zobaczysz komunikat informujacy, ze zguba

zostata zwrécona (rysunck 4.8). Okno bedzie zawieraé tez informacje, gdzie

doktadnie zgupa trafita.

)
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A
RYSUNEK 4.7. Animacja towarzyszaca znikaniu nieznajdzki
i guby

Zaraz po potwierdzeniu zwrdcenia
zguby dowiesz si¢, jakie nagrody Ci sig
nalez3 za wklad w ratowanie éwiata (ry-
sunck4.9). Informacje, ktére pojawig si¢
w tym momencie, zalezg od rodzaju po-
konanej nieznajdzki i odzyskanej zguby.

Zwréé uwage na przycisk UMIESC
ZDJECIE widoczny na rysunku 4.9
przy dolnej krawedzi ekranu. Pojawi
si¢ on, jezeli pierwszy raz zwrécitad/
zwrécite§ dany typ zguby lub zwréco-
na zguba sktada si¢ z kilku fragmentdw.
Jesliwezesniej juz choé raz udato Ci sig

2
RYSUNEK 4.9. Nagroda za odzyskanie zguby

C

Kup ksigzke

ZGUBA Z0 STALA
ZWROCONA

AR A KA A ARRK HAAA AR

UDALD CISIE POKONAC
fa NEZNAIDZKE X

|
SRR AR A AR RROR AR R AR AKK k|

Miejsce, do ktdre; %7 wraca Zguba (Kula z
przepomequS epartament Tajemnic
Ministerstwa Mag‘u

A
RYSUNEK 4.8. Potwierdzenie zwrécenia zguby

¥ PODSUMOWANIE NAGRGD
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zwrocié takg samg zgubeg, to 6w przycisk
nie pojawi si¢ nastepnym razem.

Gdy skorzystasz z przycisku UMIESC R
ZD]JECIE, na ckranie pojawi si¢ kolejne _
okno (rysunek 4.10). -

Atrium Ministerstwa

g e
\ |

Zwréé uwage na dolng czgéé okna.

Znajduje si¢ tam kontur okraglego

\ 074
24
N

il

przedmiotu. To wtaénie zwrécona
przez Cicbie zguba. Apy dodaé zdje-
cie, kliknij ten obickt. Po wykonaniu tej
czynnoéci niewyrazny kontur zostanie

zastapiony zdjeciem (rysunek 4.11).

>
RYSUNEK 4.10. Umieszczanie zdjecia zguby w rejestrze

— krok pierwszy

o REJESTR ®
DOE@MN®O e

MINISTERSTWO MAGII )
POZIOM 4 | 1i730] ™™™ @

Zapamigtaj, ze niektére zguby skta-
dajg si¢ z kilku fragmentéw. W takim
wypadku dodanie zdjgcia skutkuje je-
dynie lekkim wyostrzeniem konturéw.
O tym, zilu fragmentdw sktada si¢ zgu-
ba, informuje licznik pod zdjgciem. Na
rysunku 4.11 wszystkie zwrécone zguby
majg warto$¢ 1/1. Jednak licznik moze

wskazywaé na przyktad 0/4.

Aby powrécié do dalszej rozgrywki po
dodaniu zdjgcia, wystarczy klikngé przy-

cisk ze znakiem X.

<
RYSUNEK 4.11. Umieszczanie zdjecia zguby w rejestrze
— krok drugi

)
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Walka z nieznajdzkami nie zawsze s
jest prosta. Zdarza sig, ze po rzuceniu
zaklecia obickt po prostu znika, a Ty
zostajesz z pustymi rekami. Mozesz
réwniez niezpyt doktadnie wykony-
waé znaki zakleé. Wéwczas bedziesz

mieé dodatkowe szanse. Jednak to nie
wszystko. Bywa tez bowiem, ze rzu-

cone zaklecie jest poprawne (szybkie NIEZNAJDZKA POKONALA CIE!

i dokfadne), 2 mimo to na ekranie po-

Amnsti'iby ;yskatci yvi]gg:ej_ sity. Mozesz
jawia si¢ komunikat z rysunku 4.12. et Gint ey ke

Dzieje si¢ tak, poniewaz nieznajdzka

moze by¢ na tyle niebezpieczna, ze
Twoja magia jest na nig zbyt staba. Mu-

sisz sprébowaé szczegécia ponownie,

nosci nie wystarczy

a pomocne bedg eliksiry. Poza tym
wraz ze wzrostem Twoich magicznych
umiejetnodci zaklecia beda miaty wick-
szg moc i widok z rysunku 4.12 bedzie

coraz rzadszy.

Zanim przejdziemy do kolejnych ak-
tywnosci, chcemy zwrécié Twoja uwage
na doé¢ cickawy element widoczny na

mapie. Spéjrz na rysunck 4.13.

<
RYSUNEK 4.13. Miejsce wzmozonego wystepowania Sladow
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Chodzi o maszt z powiewajacy flaga. Flagi mogg mieé rézne kolory i logo w za-
leznosci od dziatu i kategorii rejestru. W miejscach oznaczonych flagami mozesz
spodziewaé si¢ wigkszej aktywnosci magii, a co za tym idzie — wystgpowanie
§ladéw bedzie czgstsze niz w innych rejonach.

IBIERANIE PRZEDMIOTOW

Druga aktywnoscia wykonywang podczas rozgrywki jest zbieranie réznych przed-
miotéw pojawiajacych si¢ na mapie. Mogg to byé na przyktad rogliny, nasiona lub
konewka z wods. Przedmioty te przydajg si¢ m.in. podczas warzenia mikstury czy
korzystania z cieplarni. Rysunck 4.14 przedstawia widok mapy z przedmiotami.

A
RYSUNEK 4.14. Przedmioty na mapie

sexxs RATOWANIE SWIATA *xxs= —
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Zmier swoja strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiece] i dotacz juz dzisiaj! % -
http:/program-partnerski.helion.pl


http://program-partnerski.helion.pl

Gzarodziejko! Czarodzieju! Ministerstwo Magii alarmuje: wydarzyta sie Kata-
strofa i magiczne przedmioty pojawiaja sie w Swiecie mugoli. Trzeba je zebrac
i od'esiaé Z powrotem — badZ w gotowosci, bo kazda rézdzka sie przyda! Do
zespotu zadaniowego powotanego przez Ministerstwo Magii i Miedzynarodowg
Konferencje Czarodziejéw dotgczy¢ moze kazdy.

Jak przytaczyc sie do teamu? Wystarczy, ze zainstalujesz na swoim smartfonie

« gre Harry Potter: Wizards Unite. Ta aplikacja mobilna, stworzona przez studio

: Niantic odpowiedzialne za sukces Pokémon GO, umozliwia graczom wcielanie
sie w wystannikoéw SOS, czyli Sit Ochrony Sekretu Kodeksu Tajnosci walczacych
ze skutkgmi Katastrofy. Jako poczatkujacy rekrut potrzebujesz pomocy —
siegnij wiec po ten poreczny przewodnik. Ksigzka Zosi i Bartosza Danowskich
to prawdziwa Mapa Huncwotéw. Z nig juz od pierwszych chwil bedziesz pewnie
poruszac sie w Swiecie gry Harry Potter: Wizards Unite.

Dowiedz sie:

+ jak tworzy¢ identyfikator ministerialny

. jaka profesja bedzie dla Ciebie najodpowiedniejsza
+ czym s3g zguby i gdzie ich szukac

+ dlaczego warto odwiedzac gospody i cieplarnie

» czym sa fortece i co mozna w nich zdoby¢

A ZATEM ROZDZKA... TO ZNACZY SMARTFON W DLON —
I DO DZIELA!
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