PRZERAZAJACE PODROZE

Delikatny, metaliczny brzgk naszyjnika Agnes zwricit wwage Jima.
Mezczyzna zawwazyl, ze znowu jest spigta. ,,Juz niedtugo”. Sttumione echo
powtdrzylo stowa, ktdrymi prébowat jg uspokoié. W ciemnym wngtrzu
skrzyni tadunkowej ledwo widziat skulone sylwetki Agnes i Trish.
»Dzigkuje, Jim” — powiedziata Agnes, chwytajgc go za rekg spocong dlonig
— ,Nie praywyklam do podrézowania, zwlaszcza w ten sposéb. Bgdz co
bad?, jestesmy spory kawatek od restauracji Velmy’.

»INa to wyglada” — odpowiedzial. Z zewnqtrz dobiegt ich odglos zblizajacych
sig ciggkich krokdw, ktdry nagle ucicht — ktos zatrzymat si¢ zaraz obok
skrzyni. Trish siggneta po brod.

Ciszg przerwat glosny trzask, towarzyszqcy otwarciu przedniej Sciany
skrzyni. Trish momentalnie doskoczyta do nieznajomego, kidry odkryt ich
obecnosé, whijajgc mu lufg pod zebra. ., Hej, spokojnie!” — ustyszeli szorsthki,
ale znajomy glos.

Jim zerwat si¢ z miejsca, puszczajge dions Agnes. , Trish! Trish, to Silas!
Zeglarz, o ktdrym wam méwitem. 1o na niego czekamy”.

»Spognites sig osiem minut”. Trish nie opuscita broni. ,Mow, co takiego
mielismy tutaj zobaczyé?”

Nagle za Silasem znikqd pojawita si¢ groteskowa dion. Opadajqc,
pozostawita w powietrzu slad — portal do jakiegos nieznanego miejsca. Im
bardziej rozrastata si¢ szczelina, tym wyragniej Jim widzial zmierzajacq
w ich strong istotg. Jej cialo prazypominato ludzkie, ale byto pokryte
chitynowym pancerzem i roztaczato wokdt siebie oddr rozktadajgcego si¢
migsa. Trish blyskawicznie wycelowala i dwukrotnie wystrzelita w stwora.

Sylwetka zwalita si¢ z powrotem w obcy krajobraz do wtdru westchnigcia
Silasa. ,Kolejny... Chodzcie, nie mamy wicle czasu. Musimy si¢ dostaé na
mostek’”.
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SYMBOL ROZSZERZENIA >

Wszystkie karty i kafelki z dodatku Przerazajgce “‘g

podrize oznaczono symbolem rozszerzenia, aby
utatwi¢ oddzielenie ich od kart i kafelkéw z gry
podstawowej Posiadtos¢ Szaleristwa Druga Edycja.

N

OPIS ROZSZERZENIA

Przerazajgce podrdze to rozszerzenie do gry Posiadtos¢ Szalerstwa Druga

Edycja, w ktérej badacze znajda si¢ z daleka od domu, mierzac si¢ ze
stale rosnacym zagrozeniem. Podczas podrézy koleja przez urokliwa
prowincj¢ Nowej Anglii dojdzie do rozpadu rzeczywistosci, na poktadzie
sterowca wysoko nad Atlantykiem rozpoczynie si¢ niebezpieczny rytuat,
a tajemnicza eksplozja na luksusowym liniowcu pozostawi kolejne
pytania bez odpowiedzi Gdziekolwiek wyrusza badacze, beda musieli
zmierzy¢ si¢ z powstajacym zlem, a ich podréze nie pozostawia ich
niezmienionych.

Niniejsze rozszerzenie umozliwia rozgrywke w trzy nowe scenariusze,
wraz z wieloma wydarzeniami mitéw i nowa tamigtéwka. Wprowadza
takze nowy rodzaj kart — Tozsamosci, oraz nowy rodzaj terenu —
Szczeling/Wodg. W rozszerzeniu znajdujg si¢ takze nowe kafelki mapy,
potwory, badacze oraz karty, ktére pozwolag dodatkowo urozmaicié
Sledztwa.




ELEMENTY

Rozszerzenie Przerazajgce podrdze zawiera nastgpujace elementy:

* 18 kafelkéw mapy

* 4 karty i figurki badaczy

* 7 zetondw i figurek potworéw

* 6 kart Tozsamosci

e 13 kart Przedmiotéw powszechnych
e 7 kart Przedmiotéw unikatowych
e 15 kart Zakle¢

* 8 kart Stan6éw

* 4 karty Obrazen

* 4 karty Przerazenia

* 6 zetondéw Osoéb

* 43 jetony Szczeliny/Wody

* 4 zetony Drzwi

¢ 50 zetonéw Wskazéwek

PRZYGOTOWANIE FIGUREK POTWOROW

Aby zlozy¢ figurki potworéw, nalezy umiesci¢ figurke Bezksztattnego
pomiotu na duzej podstawce, a wszystkie pozostate figurki na matych
podstawkach. Znajdujaca si¢ w rozszerzeniu Przerazajgce podréze figurka
Bezksztaltnego pomiotu wymaga dodatkowego zlozenia. Nalezy uzy¢
kleju, aby przytwierdzi¢ t¢ figurke do podstawki. W celu jej szybkiego
montazu sugerujemy uzycie blyskawicznego kleju cyjanoakrylowego.
Nalezy przestrzegaé przy tym wszystkich zaleceri dotyczacych korzystania
z kleju uzywanego do montazu.

KORZYSTANIE Z ROZSZERZENIA

Przed rozgrywka z rozszerzeniem Przerazajgce podrize nalezy dodaé
zetony Szczeliny/Wody do ogélnej puli zetondw. Podczas rozgrywania
scenariusza ,,Ukryta glebia” w trzech lub wigcej graczy nalezy potasowad
karty Tozsamosci i umiesci¢ je odkryte na obszarze gry. W innym
wypadku karty Tozsamosci nalezy odlozy¢ do pudetka. Wszystkie
pozostale elementy rozszerzenia nalezy dotaczy¢ do odpowiednich talii
i puli z podstawowej gry Posiadtos¢ Szaleristwa Druga Edycja. Nalezy

tez pamigtaé o zaktualizowaniu aplikacji i aktywowaniu rozszerzenia

w menedzerze kolekgji.

ZASADY DODATKOWE

KarTy ToZzsaMoScI

Karty Tozsamo$ci reprezentuja ukryte
scenariuszu
ich
tego

przynalezno$ci  graczy w
,Ukryta glebia’. Nalezy uzywad
wylacznie podczas
scenariusza.

rozgrywania

o Rozgrywajac scenariusz ,,Ukryta glebia”
z dwoma badaczami, nie nalezy uzywacd

kart Tozsamosci.
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Przeczytaj opis na rewersie
tej karty, ale nie zdradzaj
go pozostatym graczom.

o Kiedy gracz otrzymuje karte Toi-
samosci, trzyma ja przed soba awersem
(strong z ilustracja) do gory.

e Kazda karta Toisamosci posiada  Awers karty Tozsamosci
wymagang liczbe badaczy w grze,

oznaczong w prawym dolnym rogu rewersu karty. Kiedy badacz
otrzymuje Tozsamo$¢, a liczba badaczy w grze jest nizsza niz

wymagana, odrzuca dang kart¢ Tozsamosci i dobiera nowa.

o Badacze nie moga podglada¢ rewersu zadnej karty w talii
Tozsamosci, chyba ze jaki$ efekt wyraznie na to pozwala.

SzCZELINA

Szczelina to Zeton oznaczajacy stabnace bariery rzeczy-

wisto$ci.

o Po tym, jak badacz znajdujacy si¢ na polu ze
Szczeling wykona akcje inna niz ruch, otrzymuje

Stan Zagubiony w czasie i przestrzeni (jest to nowy 7, Seczeliny
stan wprowadzony w tym rozszerzeniu).

* Kiedy badacz znajdujacy si¢ na polu ze Szczeling zmarnuje akeje,
otrzymuje Stan Zagubiony w czasie i przestrzeni.

o Badacz moze wykonaé akcje, aby sprébowaé zamknaé Szczeline,
wykonujac test wiedzy (§). Za kazdy uzyskany sukces badacz moze
odrzuci¢ Szczeling ze swojego pola lub z pola, na ktére poruszy si¢
p6zniej w tej samej rundzie.

e Szczeliny odrzucone w wyniku tego efektu nie powoduja, ze
badacz otrzymuje Stan Zagubiony w czasie i przestrzeni.

o Szczeliny nie mozna umiescié na polu juz zawierajacym Szczelin.

Woba

Woda to zeton spowalniajacy badaczy i potwory.

o Kiedy badacz lub potwér porusza sie na pole
zawierajace Wodg, caly jego pozostaty ruch zostaje
natychmiast zmarnowany.

* Wodne, latajace i przenikajace potwory nie

Zeton Wody

marnuja swojego pozostalego ruchu.

* Kiedy Woda jest umieszczana na polu zawierajacym Ogie,
nalezy odrzuci¢ zeton Ognia z danego pola.

o Na polu zawierajacym Wodg nie mozna umiesci¢ Ognia ani Wody.




LAMIGEOWKA SCIEZKI

To rodzaj tamigtéwki, w ktérym badacz prébuje utozy¢ $ciezke faczaca
lewa strong tamigtéwki z prawa.

o Fragmenty tamigléwki sa rozmieszczone na siatce w sposéb losowy.

o Jako krok tamigléwki badacz moze zamieni¢ miejscami dwa
sasiadujace ze soba fragmenty, przeciagajac jeden z nich nad drugi
(1), lub obréci¢ dowolny fragment o 90 stopni, zaznaczajac wybrany
fragment i naciskajac strzatke wskazujaca kierunek, w ktérym
chciatby go obréci¢ (2).

* Fragment tamigléwki sasiaduje z innym, jesli znajduje sig
bezposrednio nad lub pod nim albo po jego prawej lub lewej

stronie.

@ _Zomknij__#)

o Lamigléwka zostaje rozwiazana, kiedy elementy utworza nie-
przerwana $ciezke laczaca lewa strong tamigtéwki z prawg (3).

(¢ Zamknij «

PRZEMIESZCZANIE KAFELKOW

Podczas rozgrywki kafelki planszy moga si¢ przemieszczal.

o Kiedy kafelek jest przemieszczany, nalezy go usunaé z aktualnie
zajmowanego miejsca na planszy i umiesci¢ w miejscu wskazanym
przez aplikacje.

* Kiedy kafelek jest przemieszczany, wszystkie znajdujace si¢ na

nim figurki, zetony i karty pozostaja na tym samym miejscu na

kafelku.

NAJCZESCIEJ ZADAWANE PYTANIA

P Czy cokolwick moze wplywal na badacza posiadajgcego Stan
Zagubiony w czasie i przestrzeni?

O. Na badacza posiadajacego Stan Zagubiony w czasie i przestrzeni nie
wplywaja zadne inne efekty gry, chyba ze jaki$ efekt wyraznie na to
zezwala.

P Czy badacz posiadajacy Stan Zagubiony w czasie i przestrzeni, moze
wygrac gre?
O. Tak.

Czy cos automatycznie si¢ dzicje, kiedy badacz wchodzi na pole
zawierajgce Szczeling?

O. Nie.
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