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Przerażające Podróże
Delikatny, metaliczny brzęk naszyjnika Agnes zwrócił uwagę Jima. 
Mężczyzna zauważył, że znowu jest spięta. „Już niedługo”. Stłumione echo 
powtórzyło słowa, którymi próbował ją uspokoić. W ciemnym wnętrzu 
skrzyni ładunkowej ledwo widział skulone sylwetki Agnes i Trish.
„Dziękuję, Jim” – powiedziała Agnes, chwytając go za rękę spoconą dłonią  
– „Nie przywykłam do podróżowania, zwłaszcza w ten sposób. Bądź co 
bądź, jesteśmy spory kawałek od restauracji Velmy”.
„Na to wygląda” – odpowiedział. Z zewnątrz dobiegł ich odgłos zbliżających 
się ciężkich kroków, który nagle ucichł – ktoś zatrzymał się zaraz obok 
skrzyni. Trish sięgnęła po broń.
Ciszę przerwał głośny trzask, towarzyszący otwarciu przedniej ściany 
skrzyni. Trish momentalnie doskoczyła do nieznajomego, który odkrył ich 
obecność, wbijając mu lufę pod żebra. „Hej, spokojnie!” – usłyszeli szorstki, 
ale znajomy głos.
Jim zerwał się z miejsca, puszczając dłoń Agnes. „Trish! Trish, to Silas! 
Żeglarz, o którym wam mówiłem. To na niego czekamy”.
„Spóźniłeś się osiem minut”. Trish nie opuściła broni. „Mów, co takiego 
mieliśmy tutaj zobaczyć?”
Nagle za Silasem znikąd pojawiła się groteskowa dłoń. Opadając, 
pozostawiła w powietrzu ślad – portal do jakiegoś nieznanego miejsca. Im 
bardziej rozrastała się szczelina, tym wyraźniej Jim widział zmierzającą  
w ich stronę istotę. Jej ciało przypominało ludzkie, ale było pokryte 
chitynowym pancerzem i roztaczało wokół siebie odór rozkładającego się 
mięsa. Trish błyskawicznie wycelowała i dwukrotnie wystrzeliła w stwora.
Sylwetka zwaliła się z powrotem w obcy krajobraz do wtóru westchnięcia 
Silasa. „Kolejny... Chodźcie, nie mamy wiele czasu. Musimy się dostać na 
mostek”.

oPis rozszerzenia
Przerażające podróże to rozszerzenie do gry Posiadłość Szaleństwa Druga 
Edycja, w której badacze znajdą się z daleka od domu, mierząc się ze 
stale rosnącym zagrożeniem. Podczas podróży koleją przez urokliwą 
prowincję Nowej Anglii dojdzie do rozpadu rzeczywistości, na pokładzie 
sterowca wysoko nad Atlantykiem rozpoczynie się niebezpieczny rytuał, 
a tajemnicza eksplozja na luksusowym liniowcu pozostawi kolejne 
pytania bez odpowiedzi Gdziekolwiek wyruszą badacze, będą musieli 
zmierzyć się z powstającym złem, a ich podróże nie pozostawią ich 
niezmienionych.

Niniejsze rozszerzenie umożliwia rozgrywkę w trzy nowe scenariusze, 
wraz z wieloma wydarzeniami mitów i nową łamigłówką. Wprowadza 
także nowy rodzaj kart – Tożsamości, oraz nowy rodzaj terenu – 
Szczelinę/Wodę. W rozszerzeniu znajdują się także nowe kafelki mapy, 
potwory, badacze oraz karty, które pozwolą dodatkowo urozmaicić 
śledztwa.

symbol rozszerzenia

Wszystkie karty i kafelki z dodatku Przerażające 
podróże oznaczono symbolem rozszerzenia, aby 
ułatwić oddzielenie ich od kart i kafelków z gry 
podstawowej Posiadłość Szaleństwa Druga Edycja.





Przeczytaj opis na rewersie  
tej karty, ale nie zdradzaj  
go pozostałym graczom.
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elementy
Rozszerzenie Przerażające podróże zawiera następujące elementy:

• 18 kafelków mapy
• 4 karty i figurki badaczy
• 7 żetonów i figurek potworów
• 6 kart Tożsamości
• 13 kart Przedmiotów powszechnych
• 7 kart Przedmiotów unikatowych
• 15 kart Zaklęć
• 8 kart Stanów
• 4 karty Obrażeń
• 4 karty Przerażenia
• 6 żetonów Osób
• 43 żetony Szczeliny/Wody
• 4 żetony Drzwi
• 50 żetonów Wskazówek

Przygotowanie figurek Potworów

Aby złożyć figurki potworów, należy umieścić figurkę Bezkształtnego 
pomiotu na dużej podstawce, a wszystkie pozostałe figurki na małych 
podstawkach. Znajdująca się w rozszerzeniu Przerażające podróże figurka 
Bezkształtnego pomiotu wymaga dodatkowego złożenia. Należy użyć 
kleju, aby przytwierdzić tę figurkę do podstawki. W celu jej szybkiego 
montażu sugerujemy użycie błyskawicznego kleju cyjanoakrylowego. 
Należy przestrzegać przy tym wszystkich zaleceń dotyczących korzystania  
z kleju używanego do montażu.

korzystanie z rozszerzenia

Przed rozgrywką z rozszerzeniem Przerażające podróże należy dodać 
żetony Szczeliny/Wody do ogólnej puli żetonów. Podczas rozgrywania 
scenariusza „Ukryta głębia” w trzech lub więcej graczy należy potasować 
karty Tożsamości i umieścić je odkryte na obszarze gry. W innym 
wypadku karty Tożsamości należy odłożyć do pudełka. Wszystkie 
pozostałe elementy rozszerzenia należy dołączyć do odpowiednich talii 
i puli z podstawowej gry Posiadłość Szaleństwa Druga Edycja. Należy 
też pamiętać o zaktualizowaniu aplikacji i aktywowaniu rozszerzenia  
w menedżerze kolekcji.

zasady dodatkowe

karty tożsamości

Karty Tożsamości reprezentują ukryte 
przynależności graczy w scenariuszu 
„Ukryta głębia”. Należy używać ich 
wyłącznie podczas rozgrywania tego 
scenariusza.

 ^ Rozgrywając scenariusz „Ukryta głębia” 
z dwoma badaczami, nie należy używać 
kart Tożsamości.

 ^ Kiedy gracz otrzymuje kartę Toż-
samości, trzyma ją przed sobą awersem 
(stroną z ilustracją) do góry.

• Każda karta Tożsamości posiada 
wymaganą liczbę badaczy w grze, 
oznaczoną w prawym dolnym rogu rewersu karty. Kiedy badacz 
otrzymuje Tożsamość, a liczba badaczy w grze jest niższa niż 
wymagana, odrzuca daną kartę Tożsamości i dobiera nową.

 ^ Badacze nie mogą podglądać rewersu żadnej karty w talii 
Tożsamości, chyba że jakiś efekt wyraźnie na to pozwala.

szczelina

Szczelina to żeton oznaczający słabnące bariery rzeczy-
wistości.

 ^ Po tym, jak badacz znajdujący się na polu ze 
Szczeliną wykona akcję inną niż ruch, otrzymuje 
Stan Zagubiony w czasie i przestrzeni (jest to nowy 
stan wprowadzony w tym rozszerzeniu).

• Kiedy badacz znajdujący się na polu ze Szczeliną zmarnuje akcję, 
otrzymuje Stan Zagubiony w czasie i przestrzeni.

 ^ Badacz może wykonać akcję, aby spróbować zamknąć Szczelinę, 
wykonując test wiedzy (). Za każdy uzyskany sukces badacz może 
odrzucić Szczelinę ze swojego pola lub z pola, na które poruszy się 
później w tej samej rundzie.

• Szczeliny odrzucone w wyniku tego efektu nie powodują, że 
badacz otrzymuje Stan Zagubiony w czasie i przestrzeni.

 ^ Szczeliny nie można umieścić na polu już zawierającym Szczelinę.

woda

Woda to żeton spowalniający badaczy i potwory.

 ^ Kiedy badacz lub potwór porusza się na pole 
zawierające Wodę, cały jego pozostały ruch zostaje 
natychmiast zmarnowany.

• Wodne, latające i przenikające potwory nie 
marnują swojego pozostałego ruchu.

• Kiedy Woda jest umieszczana na polu zawierającym Ogień, 
należy odrzucić żeton Ognia z danego pola.

 ^ Na polu zawierającym Wodę nie można umieścić Ognia ani Wody.

Awers karty Tożsamości

Żeton Szczeliny

Żeton Wody
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ŁamigŁówka ścieżki

To rodzaj łamigłówki, w którym badacz próbuje ułożyć ścieżkę łączącą 
lewą stronę łamigłówki z prawą.

 ^ Fragmenty łamigłówki są rozmieszczone na siatce w sposób losowy.

 ^ Jako krok łamigłówki badacz może zamienić miejscami dwa 
sąsiadujące ze sobą fragmenty, przeciągając jeden z nich nad drugi 
(1), lub obrócić dowolny fragment o 90 stopni, zaznaczając wybrany 
fragment i naciskając strzałkę wskazującą kierunek, w którym 
chciałby go obrócić (2).

• Fragment łamigłówki sąsiaduje z innym, jeśli znajduje się 
bezpośrednio nad lub pod nim albo po jego prawej lub lewej 
stronie.

 ^ Łamigłówka zostaje rozwiązana, kiedy elementy utworzą nie-
przerwaną ścieżkę łączącą lewą stronę łamigłówki z prawą (3).

Przemieszczanie kafelków

Podczas rozgrywki kafelki planszy mogą się przemieszczać.

 ^ Kiedy kafelek jest przemieszczany, należy go usunąć z aktualnie 
zajmowanego miejsca na planszy i umieścić w miejscu wskazanym 
przez aplikację.

• Kiedy kafelek jest przemieszczany, wszystkie znajdujące się na 
nim figurki, żetony i karty pozostają na tym samym miejscu na 
kafelku.

najczęściej zadawane Pytania

P. Czy cokolwiek może wpływać na badacza posiadającego Stan 
Zagubiony w czasie i przestrzeni?

O. Na badacza posiadającego Stan Zagubiony w czasie i przestrzeni nie 
wpływają żadne inne efekty gry, chyba że jakiś efekt wyraźnie na to 
zezwala.

P. Czy badacz posiadający Stan Zagubiony w czasie i przestrzeni, może 
wygrać grę?

O. Tak.

P. Czy coś automatycznie się dzieje, kiedy badacz wchodzi na pole 
zawierające Szczelinę?

O. Nie.
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