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Ścieżka Węża
Daniela zaklęła, gdy ostrze maczety uwięzło w gąszczu pnączy i gładka 
rączka wyślizgnęła jej się ze spoconej dłoni. „Nie mówiłaś, Ursulo, że 
dżungla aż tak będzie się przed nami bronić.

Ursula tylko się roześmiała, a jej uroczy uśmiech sprawił, że Daniela 
zarumieniła się, niezdarnie uwalniając maczetę. Ursula wskazała na jej 
dłoń. „Jeśli nadal będziesz ją tak kurczowo ściskać, porobią ci się odciski. 
Chwyć ją kciukiem i palcem wskazującym, pozwól, żeby grawitacja zrobiła 
za ciebie resztę. Choć, pokażę...”

„Koniec lekcji” – przerwał im Leo, jednocześnie pomagając starszemu 
Normanowi wyplątać się z gąszczu korzeni. – „Musimy przejść jeszcze pięć 
mil, zanim się ściemni. Nie ma czasu na obijanie się”.

Brzęk cięciwy był jedynym ostrzeżeniem przed prymitywną strzałą, która 
nagle przecięła polanę. Spomiędzy grubych, strzelistych drzew wypełzły 
dziwaczne istoty, ni to ludzie ni węże, o długich ogonach zamiast nóg.

„Zapuśśśściliśśśście sssię za daleko” – wysyczał jeden z nich. – „Nie opuśśśści-
cie tej dżungli żywi”. Wężoczłek sięgnął po kolejną strzałę, jednak przerwały 
mu dwa ogłuszające wystrzały i stworzenie zwaliło się martwe na ziemię.

Leo wymierzył wciąż dymiący pistolet w kolejną istotę. „Pamiętajcie, przed 
nami pięć mil marszu. Załatwmy to jak najszybciej”.

Ursula sięgnęła po swój nóż. Norman zaczął kartkować niedużą książkę, 
mamrocząc coś pod nosem. Kiedy jeden z węży ruszył do ataku, Daniela 
westchnęła głęboko, rozluźniła chwyt i pewnie uniosła maczetę do ciosu.

Opis rOzszerzenia
Ścieżka Węża to rozszerzenie do gry Posiadłość Szaleństwa Druga 
Edycja, w którym badacze zapuszczą się w głąb dżungli, by zmierzyć się  
z niebezpieczeństwami dużo groźniejszymi niż kurczące się zapasy wody 
czy wygłodniały jaguar. W mroku pomiędzy drzewami śmiertelnie 
niebezpieczny drapieżnik tropi swoją następną ofiarę. Spośród zieleni 
wyłania się starożytna świątynia, nigdy nietknięta ludzką ręką. Nawet  
w Arkham nie jest bezpiecznie, gdy przy wtórze niesamowitego grzmotu 
posiadłość w Nowej Anglii zmienia się w niesamowity, tropikalny 
krajobraz.

Niniejsze rozszerzenie umożliwia rozgrywkę w trzy nowe scenariusze, 
wraz z wieloma wydarzeniami mitów i nową łamigłówką. Wprowadza 
także nowy rodzaj żetonów terenu – Gąszcz/Gruzowisko. W rozszerze-
niu znajdują się także nowe kafelki mapy, potwory, badacze oraz karty, 
które pozwolą dodatkowo urozmaicić śledztwa.

symbOl rOzszerzenia

Wszystkie karty i kafelki z dodatku Ścieżka Węża 
oznaczono symbolem rozszerzenia, aby ułatwić 
oddzielenie ich od kart i kafelków z gry podstawowej 
Posiadłość Szaleństwa Druga Edycja.
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elementy
Rozszerzenie Ścieżka Węża zawiera następujące elementy:

• 17 kafelków mapy

• 4 karty i figurki badaczy

• 8 żetonów i figurek potworów

• 16 kart Przedmiotów powszechnych

• 5 kart Przedmiotów unikatowych

• 15 kart Zaklęć

• 12 kart Stanów

• 3 karty Obrażeń

• 3 karty Przerażenia

• 5 żetonów Osób

• 27 żetonów Gąszczu/Gruzowiska

• 8 żetonów Drzwi

• 8 żetonów Ścian

przygOtOWanie figurek pOtWOróW

Figurka Starożytnego bazyliszka z tego rozszerzenia składa się z czterech 
części i należy ją złożyć zgodnie z poniższą ilustracją. Należy skleić 
elementy figurki i pozostawić do wyschnięcia przed przytwierdzeniem 
jej do podstawki.

Przy pomocy kleju należy przytwierdzić figurkę Starożytnego bazyliszka 
do dużej podstawki oraz figurki Strażników świątyni do średnich 
podstawek. W celu ich szybkiego montażu sugerujemy użycie bły-
skawicznego kleju cyjanoakrylowego. Należy przestrzegać przy tym 
wszystkich zaleceń dotyczących korzystania z kleju używanego do 
montażu. Na koniec należy umieścić wszystkie pozostałe figurki 
potworów na małych podstawkach.

kOrzystanie z rOzszerzenia

Przed rozgrywką z rozszerzeniem Ścieżka Węża należy dodać żetony 
Gąszczu/Gruzowiska do ogólnej puli żetonów. 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

gąszcz

Gąszcz to żeton reprezentujący grube, splątane 
zarośla, które utrudniają badaczom przejście.

 ^ Kiedy badacz miałby się poruszyć z pola 
zawierającego Gąszcz, musi wykonać test 
spostrzegawczości (). Trudność testu jest  
równa liczbie żetonów Gąszczu na polu 
tego badacza. Jeśli test się powiedzie, nie ma 
żadnych dodatkowych efektów. Jeśli badacz nie zda testu, upuszcza 
jeden losowy Przedmiot, po czym porusza się z danego pola. 

 ^ Kiedy badacz z Bronią sieczną porusza się na pole z żetonem Gąszczu, 
może odrzucić z danego pola jeden żeton Gąszczu.

 ^ Badacz posiadający Broń sieczną może wykonać akcję, aby odrzucić 
wszystkie żetony Gąszczu ze swojego pola.

 ^ Kiedy na polu zawierającym Gąszcz umieszczany jest Ogień, należy 
odrzucić wszystkie żetony Gąszczu z danego pola.

 ^ Gąszczu nie można umieścić na polu zawierającym Ogień.

gruzOWiskO

Gruzowisko to żeton reprezentujący duże zwałowi-
sko skalnych odłamków, uniemożliwiające wykony-
wanie niektórych akcji badaczy.

 ^ Badacz znajdujący się na polu z Gruzowiskiem 
nie może wykonywać akcji Przeszukiwania, 
Eksploracji ani Oddziaływania.

 ^ Kiedy badacz z Ciężką bronią porusza się na pole z żetonem Gru-
zowiska, może odrzucić z danego pola jeden żeton Gruzowiska.

 ^ Badacz może wykonać akcję, aby spróbować usunąć Gruzowisko, 
wykonując test siły (). Za każdy uzyskany sukces () badacz 
może odrzucić jeden żeton Gruzowiska ze swojego pola. Jeśli dany 
badacz posiada Ciężką broń, może zamiast tego odrzucić wszystkie 
żetony Gruzowiska, bez względu na wynik testu.Starożytny bazyliszek  

podczas składania
Starożytny bazyliszek  

po złożeniu

Żeton Gąszczu

Żeton Gruzowiska
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ŁamigŁóWka pierŚcieni

To rodzaj łamigłówki, w której badacz próbuje ustawić takie same 
symbole w odpowiednich miejscach na czterech koncentrycznie uło-
żonych pierścieniach.

 ^ Łamigłówka składa się z trzech zewnętrznych pierścieni i jednego 
wewnętrznego. Każdy pierścień podzielony jest na sześć części,  
z których każda zawiera jeden symbol.

• Na każdym pierścieniu znajdują się takie same symbole, w tej 
samej kolejności, ale niektóre z nich są ukryte (1). Gracz musi 
wydedukować, jakie symbole zostały ukryte.

• Każdy symbol może wystąpić dowolną liczbę razy.

 ^ Jako krok łamigłówki badacz może obrócić dowolny z trzech 
zewnętrznych pierścieni, wybierając dany pierścień, a następnie 
naciskając strzałkę po prawej stronie ekranu, wskazującą kierunek, 
w którym chciałby obrócić pierścień (2).

• Pierścień obraca się o jeden fragment naraz.

• Wewnętrznego pierścienia (3) nie można obracać.

 ^ Łamigłówka zostaje rozwiązana, kiedy wszystkie zewnętrzne 
pierścienie będą ułożone w takiej samej pozycji co wewnętrzny 
pierścień, a więc każdy symbol – ukryty bądź nie – będzie ułożony 
we właściwej pozycji, jak na poniższym przykładzie.

najczęŚciej  
zadaWane pytania

P: Czy Daniela używa swojej zdolności, kiedy inny badacz rozwiązuje 
łamigłówkę?

O: Tak.

P: Czy zdolność Leo pozwala poruszyć się o jedno pole, nawet jeśli nie 
znajduje się on w zasięgu?

O: Tak.

P: Czy Ściany i Drzwi z tego rozszerzenia działają dokładnie tak samo 
jak te z gry podstawowej?

O: Tak.

P: Czy Ścian i Drzwi z tego rozszerzenia można używać wymiennie  
z tymi z gry podstawowej?

O: Tak.
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