


DoM NA WZGORZU

Na niebie majaczyt ogromny, zlowieszczy ksigzyc. Stojgc samotnie pod
gwiazdami, Rita zaczgla mied watpliwosci i zastanawiad sig, czy cate

to przedsigwzigcie nie bylo jednak zlym pomystem. Im dbuzej tu czekata,
wpatrujqc sig w niebo, tym dalej siggat jej wzrok, a bezkresny ocean
nieskoriczonosci rozrastat si¢ nad jej glowq. Odwricita oczy i spojrzata
na dom na szczycie wzgdrza, byle tylko nie patrzeé na okropny ksigzyc

i upiorne niebo.

Dom weale nie byt lepszy. Mroczny i monolityczny, milczqcy straznik
spogladajacy w dét na rzeke Miskatonic i calq doling oraz na senne
miasteczko Arkham w Massachusetss. Ta cisza wokdt budynku byla
zlowroga. Bez wzgledu na zaginionych studentéw Rita nie wyobrazata
sobie, ze miataby tam wejsé.

»Fatalne widziadto! Nie jestzes ty dla zmystu dotykania, tylko dia zmystu
widzenia dostgpny?” Glos dobiegat z dotu wzgdrza i zblizat sig. Po chwili
Rita dostrzegla Yoricka, ktdrzy szedf w jej kierunku z latarniq w dfoni.
JJestzes sztyletem tylko wyobrazni? Rozpalonego tylko mézgu tworem?”
Rita wyszla z cienia jabloni, w kidrym sig skrywata i pomachata do
mezczyzny. Jeszcze nigdy nie cieszyta sig tak bardzo na widok tego
podistarzatego dziwaka.

»Ho! Czy to Horacy?” — odrzekta.

»INiby on” — odpowiedziat Yorick i uktonit sig zamaszgyscie. , Oto grabarz
wehodzi z prawej strony sceny. A czy nasi towargysze juz przybyli?”

. Poki co tylko my.” Spojrzata w gore na upiorny dom majaczqcy na
wzgdrzu. ,Mysle, ze nikt wigcej nie przyjdzie. Mozemy wracaé do doméw
i polozy¢ si¢ spaé.”

»Obwaruj jeno swe mestwo, prayjacielu” — odpart grabarz, klepige jg po
ramienin. Pachniat ziemiq, normalnymi rzeczami, ktdre da sig dotkngd

i poczué. Nieskoriczonos¢ nie wydawata si¢ juz taka straszna. ,, Pozostali
zmierzajg, by do nas dolqezyé.” Skingt w strong drogi i Rita sig odwrécita.
Przez ciemnos¢ przedzierato sig jakies swiatlo, ktdre whkrdtce okazato si¢ parg
reflektordw. W gére ulicy niepewnie, zygzakiem zmierzal warkoczqcy i, jak
na oko Rity, dos¢ drogi automobil.

Samochdd zatrzyma sig i zamilkl, a swiatla zamigotaty i zgasty. Drzwi od
strony kierowcy otworzyly sig i wysiadf przez nie Preston Fairmont, a chwilg
po nim dziwna, siwowlosa kobieta. Rita nie spotkata jej wezesniej, ale
domyslata sig, ze to zapewne Agatha Crane.

Fairmont jak zwykle odezwal si¢ pierwszy. ,Stuchajcie, troche nad tym
myslatem. Po pierwsze, niewtasciwym wydaje si¢ zabieranie mtodej
dziewezyny i... ub....”

»Starej kobiety?” — zasugerowata Agatha, szczerzqc sig w usmiechu, ktdry
Ricie wydat si¢ grozny.

» Tak. Oczywiscie. Coz. W kazdym razie, to catkowicie naturalne, ze
mozecie byd praerazone takim—"

SJesli twoja jazda samochodem mnie nie praerazita, to watpig zeby
cokolwick w tym domu zdotato to zrobic.” Agatha zrobita krok w strong
Rity, wyciggajac do niej reke. ,Agatha Crane, parapsycholog. Ty musisz by¢
Rita.”

» Tak, psze pani” — odpowiedziata Rita.

»1 0 ile sig nie mylg, to William Yorick., nasz miejscowy aktor dramatyczny.”

Yorick ponownie zaprezentowat swdj uklon. ,,Jest pani nazbyt taskawa.
Ostatnimi czasy jedynie umarli sqg mq publicznoscig, choé zaprawdg, nie
mdgthym sobie wymarzyc bardziej uwaznej publicznosci niz oni.”

~A wigc jestesmy wszyscy. Pora zebysmy zabrali si¢ do roboty.” Starsza

pani otworzyla skdrzang teczkg i natozyla na swoje migkkie, biate loki
najdziwniejsze nakrycie glowy, jakie Rita kiedykolwiek widziata. Wygladato
Jjak okular jubilera z dodatkowymi soczewkami na uchwytach z cienkiego
drutu.

Ruszyli przez bramg. Fairmont szedt na kovicu, narzekajgc. ,, Technicznie
rzecz biorge, to jest wiamanie. Nie mamy prawa tutaj byd! Jesli zostang
zlapany, to moze by¢ bardzo klopotliwe dla moich partneréw biznesowych.”

~Myslatam, ze kupiles ten dom” - mrukngta Rita sciszonym glosem. Im
bardziej zblizali si¢ do okropnego budynku, tym silniejszq czuli potrzeby,

by szeptaé, jakby nie cheieli go zbudzic.

» Lak, probowatem go kupic, dzicki czemu dowiedzielismy sig, kto jest
wiascicielem. Jednak transakcja nigdy nie doszta do skutku, poniewaz —
wiecie co, naprawdg nie moglibysmy wrécié tutaj rano?”

Nocng ciszg rozdart przerazliwy krzyk dobiegajacy gdzies z wnetrza
posiadiosci i Agatha natychmiast wbiegla po schodach, chwytajgc za klambke.
»Nie...” - sam odpowiedziat sobie Fairmont, poprawiajgc krawat.
»Podejrzewam, ze nie moglibysmy.”
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o KORZYSTANIE Z TEJ INSTRUKCJI

Instrukcja ,,Zasady wprowadzajace” ma za zadanie nauczy¢

nowych graczy podstawowych zasad rozgrywki w Posiadtos¢
Szaleristwa. Przed swoja pierwsza rozgrywka gracze powinni
przeczytal t¢ instrukcje w catosci.

Aby nauka byta szybka i prosta, instrukcja nie uwzglednia
wielu wyjatkéw i bardziej skomplikowanych zaleznosci
pomiedzy réznymi elementami gry. Jesli w trakcie rozgrywki
pojawig si¢ jakies$ pytania, odpowiedzi nalezy szuka¢

w Kompletnej Ksigdze Zasad.
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OPrIs GRY

Posiadtos¢ Szalesistwa to pelna grozy gra kooperacyjna, inspirowana
tworczoécig H. P. Lovecrafta. Do rozgrywki zasia$¢ moze od jednego
do pigciu graczy, ktérzy w trakcie gry beda eksplorowaé rézne
obszary, prébujac odkry¢ ztowieszcza tajemnicg. Gracze musza ze soba
wsptpracowad, aby przezwyciezy¢ wyzwania, ktére postawi przed
nimi powiazana z gra aplikacja.

Posiadtosé Szaleristwa to gra w peni kooperacyjna. Wszyscy gracze
naleza do jednej druzyny i zwyciezaja lub przegrywaja razem. Celem
badaczy jest eksploracja mapy stworzonej na potrzeby danego
scenariusza i zbieranie dowodéw, ktére sa niezbedne do rozwiktania
tajemnicy.
Oprédcz tego badacze beda musieli zmierzy¢ si¢ z réznymi
wyzwaniami, takim jak starcia z potwornymi bestiami, zdobywanie
zaufania postaci niezaleznych czy rozwiazywanie tamigtéwek.
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POBRANIE APLIKACJI

W celu pobrania aplikacji nalezy potaczy¢ sig

za po$rednictwem urzadzenia mobilnego

z Apple iOS AppStore™, sklepem Google

Play™ lub Amazon Appstore i wyszuka¢

fraze Posiadlos¢ Szaleristwa lub Mansions of

Madness. Aplikacja dostepna jest réwniez na
komputery z systemem Mac lub Windows, za posrednictwem
platformy Steam.
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40 kart Przerazenia

24 zerony i figurki potwordw

26 zetondw

Whskazdwelk

5 kosci
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SKLEJANIE POTWOROW

Figurki Gwiezdnych Pomiotéw, Straszliwych Lowcéw
oraz Zamieszek wymagaja dodatkowego ztozenia. Nalezy
uzy¢ kleju aby przytwierdzi¢ te figurki do podstawek.
Figurki Gwiezdnych Pomiotéw nalezy przymocowaé

do duzych podstawek a figurki Straszliwych Lowcow
oraz Zamieszek nalezy przymocowaé do $rednich
podstawek. W celu ich szybkiego montazu sugerujemy
uzycie blyskawicznego kleju cyjanoakrylowego. Nalezy
przestrzegal przy tym wszystkich zaleceri dotyczacych
korzystania z kleju uzywanego do montazu.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem kazdej gry nalezy wykonaé ponizsze czynnosci w podanej kolejnosei. Na stronie 5 zamieszczono schemat

przedstawiajacy przykladowe przygotowanie do gry.

1. PRZYGOTOWANIE TALII

Karty badaczy nalezy odtozy¢ na bok, beda potrzebne w dalszej
czgsci przygotowania do gry. Pozostate karty nalezy rozdzieli¢
zgodnie z rodzajami na osobne talie.

o Nalezy potasowaé osobno tali¢ Obrazen i tali¢ Przerazenia,
po czym polozy¢ je zakryte w takim miejscu, aby kazdy gracz

miat do nich fatwy dostep.

o Nalezy utozy¢ w porzadku alfabetycznym karty w taliach
Przedmiotéw powszechnych, Przedmiotéw unikatowych, Zakleé
i Stanéw. Wszystkie talie nalezy potozy¢ odkryte w takim miejscu,
aby kazdy gracz miat do nich fatwy dostep. Dzigki alfabetycznemu
utozeniu tatwiej bedzie wyszukaé konkretng karte, gdy bedzie
potrzebna w trakcie gry.

2. PRZYGOTOWANIE KAFELKOW MAPY

Kafelki nalezy podzieli¢ ze wzgledu na wielko$¢. Dzigki temu
tatwiej bedzie znalez¢ odpowiedni kafelek, kiedy bedzie potrzebny
w trakcie gry.

3. PRZYGOTOWANIE POTWOROW

Nalezy si¢ upewni¢, ze kazda figurka potwora ma w podstawce
pasujacy zeton. Patrz ,,Opis figurki potwora” na 22 stronie
Kompletnej Ksiggi Zasad.

4, PRZYGOTOWANIE PULI ZETONOW

Wszystkie zetony w puli nalezy podzieli¢ ze wzgledu na rodzaj na
osobne stosy.

5. WYBOR SCENARIUSZA

Nalezy uruchomi¢ aplikacje Posiadtos¢ Szaleristwa i nacisnaé ,,Nowa
gra’. Gracze powinni wspdlnie zdecydowad, ktéry scenariusz chea
rozegrad, i zatwierdzi¢ swéj wybor w aplikacji.
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PIERWSZA GRA e

Przy pierwszej rozgrywce zaleca sig, aby gracze wybrali
scenariusz ,,Cykl wiecznosci”. Ten scenariusz jest krétszy i mniej
skomplikowany niz pozostate, dzicki czemu doskonale nadaje si¢

do nauki gry.
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6. WYBOR BADACZY

Kazdy gracz wybiera jednego badacza i bierze powiazang z nim
figurke i karte badacza. Nastgpnie gracze zaznaczaja w aplikagji,
ktérych badaczy wybrali. Od tego momentu gracze beda nazywani
»badaczami”.

W rozgrywce jednoosobowej gracz powinien wybrad i objaé kontrole
nad dwoma badaczami.

Niewykorzystane figurki i karty badaczy nalezy odlozy¢ do pudetka.

7. OTRZYMANIE WYPOSAZENIA POCZATROWEGO

Druzyna badaczy otrzymuje wskazane przez aplikacj¢ Przedmioty
powszechne, Zaklecia i inne wyposazenie. Wyposazenie poczatkowe
moze by¢ rozdzielone w dowolny sposéb — badacze wspélnie decyduja,
jak je rozdysponowac.

8. ODCZYTANIE PROLOGU I ODKRYCIE WEJSCIA

Pozostata cz¢$¢ przygotowania do gry nalezy przeprowadzi¢ zgodnie
z poleceniami wydawanymi przez aplikacje.

A. Nalezy przeczytaé na glos prolog scenariusza wyswietlony
w aplikacji. Tres¢ prologu moze zawieral sugestie na temat
tego, co stanie si¢ dalej.

B. Nalezy wylozy¢ poczatkowy kafelek mapy i ustawi¢ na nim
figurki tak, jak nakazuje aplikacja.

C. Nalezy umiesci¢ na planszy zetony Przeszukiwania, zetony
Eksploracji oraz inne zetony tak, jak nakazuje aplikacja.

D. Zgodnie z poleceniami aplikacji nalezy wykonaé ewentualne inne
czynnosci.

Kiedy przygotowanie do gry zostanie zakoriczone, aplikacja
automatycznie rozpocznie pierwsza runde od fazy badaczy. Patrz
,Rozgrywka” na stronie 4.

RozGrRYwKA

Rozgrywka w Posiadtos¢ Szaleristwa sktada sig z serii rund. Kazda runda
podzielona jest na dwie fazy, rozpatrywane w nast¢pujacej kolejnosci:

1. Faza badaczy: badacze wykonuja akcje, aby przemieszczaé si¢ po
planszy, eksplorowaé otoczenie i atakowaé potwory.

2. Faza mitéw: aplikacja informuje, jakie akcje wykonuja potwory
oraz jakie efekty mitéw maja miejsce. Efekty te moga spowodowad
wystawienie nowych potworéw albo pojawienie si¢ innych
wyzwat, ktore badacze beda musieli przezwycigzy<.

Po fazie mitéw runda si¢ koriczy i badacze rozpoczynaja nowa runde

od fazy badaczy. Gracze rozgrywaja w ten sposéb kolejne rundy az do

momentu zwycigstwa lub przegranej.

Fazy opisano doktadniej w dalszej czeéci tej instrukgji. Skrécony opis

faz znajduje si¢ réwniez na ostatniej stronie Kompletnej Ksiegi Zasad.
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SCHEMAT PRZYGOTOWANIA ROZGRYWKI DWUOSOBOWEJ
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FAzZA BADACZY

Podczas tej fazy kazdy badacz moze wykona¢ do dwéch akeji.

Wykonywanie akeji to gléwny sposéb pozwalajacy badaczowi
przemieszczaé si¢ po planszy i oddziatywad na otoczenie.

Badacze wykonuja swoje tury w dowolnej kolejnosci. W swojej turze
badacz wykonuje dwie dowolne akgcje. Nastepnie swoja turg wykonuja
kolejni badacze az do momentu, kiedy kazdy z badaczy wykona swoja
ture.

Badacze moga wybiera¢ akgje, ktére opisano ponize;j.

ARCJA RUCHU

Badacz przemieszcza figurke swojego badacza maksymalnie o dwa
pola. Figurke przemieszcza si¢ pomiedzy sasiednimi polami, po
jednym polu naraz. Badacz nie moze przemieszczaé sig przez $ciany
i nieprzekraczalne granice, chyba ze jakis efekt wyraznie mu na to
pozwala.

Jesli badacz prébuje opuscié pole, na ktérym jest potwdr, musi
najpierw zdaé test uniku (patrz ,,Unikanie potworéw” na stronie 14).

ARCJA EKSPLORACJI

Aby eksplorowad sasiedni obszar, badacz korzysta z aplikacji. Aby to
zrobi¢, zaznacza zeton Eksploracji powiazany z obszarem, ktéry chee
eksplorowad. Nastepnie potwierdza swoja akcje, wybierajac opcje
» Eksploruj”.

Badacz rozpatruje wszystkie efekty zgodnie z poleceniami aplikacji.
Wspomniane efekty wyznaczaja, jaki kafelek albo kafelki mapy
nalezy wylozy¢ oraz czy umieszczane sg jakies zetony Przeszukiwania,
Oddzialywania, Oséb lub inne.

Po rozlozeniu kafelkéw i zetonéw badacz moze si¢ przemiesci¢ na
eksplorowany obszar zgodnie z poleceniami aplikacji.
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OPIS KAFELKA MAPY

. Pole: fragment kafelka mapy oddzielony od innych pél

granicami, nieprzekraczalnymi granicami, $cianami lub
drzwiami.

Granica: przedstawiona w postaci biatej lub zéttej
ciaglej linii. Granice dziela wigksze przestrzenie na pola.
Badaczom i potworom wolno przemieszczal si¢ przez
granice.

Nieprzekraczalna granica: przedstawiona w postaci biatej
lub z6ttej przerywanej linii. Badaczom i potworom nie
wolno przemieszczac’ sie przez nieprzekraczalne granice,
chyba ze jaki$ efekt wyraznie im na to pozwala.

Sciana: przedstawiona w postaci brazowej granicy.
Badaczom i potworom nie wolno przemieszczal si¢ przez
$ciany, chyba ze jaki$ efekt wyraznie im na to pozwala.

. Drzwi: przedstawione w postaci prostokatnej przerwy

w Scianie. Badaczom i potworom wolno przemieszczaé
si¢ przez drzwi.

. Obszar: grupa pél oddzielona od innych obszaréw

$cianami, drzwiami, zéttymi granicami, z6ttymi
nieprzekraczalnymi granicami albo krawedziami kafelka
mapy. Kazdy obszar posiada nazwe, ktdra przypisana jest
do wszystkich pél tworzacych dany obszar.
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AKCJA PRZESZUKIWANIA

Badacz korzysta z aplikacji, aby poszukaé czegos$ interesujacego na
swoim polu. Aby to zrobi¢, zaznacza zeton Przeszukiwania ze swojego
pola. Nastepnie potwierdza swojg akcje, wybierajac opcje

» W Przeszukaj”.

T2222

Badacz rozpatruje wszystkie efekty zgodnie z poleceniami aplikacji, co
moze wiazac si¢ z koniecznoscig wykonania testu umiejetnosci. Test
umiejetnosci przedstawiany jest za pomoca symbolu umiejgtnosci,
poprzedzonego krétkim opisem fabularnym.

Przyklad: , Wertujesz stosy papierdw pigtraqce si¢ na biurku, szukajgc
czegos interesujgeego ()" . Taki opis oznacza, ze badacz musi wykonacd
test spostrzegawczosci (TI.).

Patrz ,, Testy umiejetnosci” na stronie 13.

ARCJA PRZEKAZYWANIA

Badacz moze oddaé i otrzyma¢ dowolng liczbe Przedmiotéw
powszechnych, Przedmiotéw unikatowych i Zakle¢ od dowolnych
badaczy, znajdujacych si¢ na jego polu. Dodatkowo moze podnies¢
i upusci¢ dowolna liczbg Przedmiotéw powszechnych, Przedmiotéw
unikatowych i Zakle¢ na swoim polu.
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KORZYSTANIE Z APLIKACJI
W CELU WYKONANIA AKCJI

Wykonywanie akgji eksploracji, akcji przeszukiwania, akgji

oddziatywania i niektérych akeji specjalnych wymaga uzycia
aplikacji. Badacz moze zaznaczy¢ dowolny zeton widoczny

w aplikacji, aby otrzyma¢ doktadniejsze informacje na jego
temat. Samo zaznaczenie zetonu nie wymaga akgji i badacz
moze sprawdzaé w ten sposb nawet opisy zetondw, ktére nie
znajduja si¢ na jego polu.

o Badacz nie moze wybraé opcji, ktéra jest poprzedzona
symbolem akcji (W), chyba ze zamierza poswigci¢
akgje. Taka opcja pojawia si¢ miedzy innymi podczas
wykonywania akcji eksploracji, przeszukiwania

i oddziatywania.
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AKCJA ODDZIAEYWANIA

Badacz korzysta z aplikacji, aby oddziatywaé na osobg albo rzecz
na swoim polu. Aby to zrobi¢, zaznacza zeton Osoby albo zeton
Oddziatywania ze swojego pola. Nastepnie potwierdza swoja akeje,
wybierajac opcje poprzedzona symbolem akgji (W).

Badacz rozpatruje wszystkie efekty zgodnie z poleceniami aplikaciji,
co moze si¢ wiaza¢ z koniecznoscia podjecia dodatkowych decyzji lub
wykonaniem testu umiejetnosci.

AERCJA SPECJALNA

Niektdre elementy i efekty gry
umozliwiajg badaczowi wykonanie

BaNDAZE

akgji specjalnych. Akcje specjalne
opisane sa na elementach albo

w tredci efektow, ktore pozwalajg
taka akcje wykonad.

Akcja specjalna na karcie poprzedzona
jest pogrubionym wyrazem ,,Akcja”.
Taka akcj¢ moze wykona¢ posiadacz
danej karty.

Spraet

Akcja: Odrzu¢ maksymalnie
2 zakryte karty Obrazen.
Niektére przedmioty pozwalajq Nastepnie odrzué te karte.

badaczowi wykona¢ akeje specjalna
za pomocg aplikacji. Aby to zrobig,
badacz naciska przycisk ekwipunku
w lewym dolnym rogu ekranu i wybiera wtasciwy Przedmiot.

Przycisk ekwipunku

Badacz potwierdza swoja akcje, wybierajac opcj¢ poprzedzona
symbolem akcji (W), a nastepnie rozpatruje wszystkie efekty
zgodnie z poleceniami aplikacji.



ARCJA ATAKU

Aby zaatakowa¢ potwora, badacz musi uzy¢ aplikacji. W tym celu
w zakladce potworéw wybiera, kt6rego potwora chce zaatakowaé (1).
Nastepnie naciska przycisk ,,Atak” (2).

Badacz musi wybra¢, w jaki sposéb chee zaatakowad potwora,

i potwierdzi¢ swéj wybdr zaznaczajac jedna z nastgpujacych opgji (3)
—, N Atak Cigzkg broniq”, , R Atak Bronig sieczng”, , Atak Bronig
palng”, ., Atak Zakleciem” albo , W Atak bez broni.”

Po wyborze rodzaju ataku, badacz rozpatruje efeke zgodnie

z poleceniami aplikacji, co czgsto wiaze sig z testem umiejetnosci.
Za pomoca przyciskéw ,,+” i ,— badacz ustawia liczbg obrazes,
ktére przyjat potwor (4).

IC]
WYBIERANIE POTWORA

Aby wybra¢ potwora, badacz najpierw naciska przycisk
zaktadki potworéw. Nastepnie odnajduje odpowiedniego
potwora w zaktadce i wybiera go, naciskajac na jego symbol.

Przycisk zaktadki potworéw

Wskutek tego otworzy si¢ menu potwora, w ktérym badacz
moze wybraé, czy chee zaatakowaé, uniknaé potwora czy

zmieni¢ liczbe obrazen, ktére przyjat potwoér.

Bron i zaklecia z symbolem ataku w zwarciu umozliwiaja zaatakowanie
wylacznie potwora znajdujacego si¢ na tym samym polu, co atakujacy
badacz. Brofi i zaklecia z symbolem ataku dystansowego umozliwiajg
zaatakowanie dowolnego potwora w zasi¢gu atakujacego badacza.

Symbol ataku

Symbol ataku
dystansowego

w zwarciu

I L

ZASIEG

Niektdre efekty, takie jak ataki dystansowe, testy przerazenia
i efekty potworédw wymagaja sprawdzenia zasiegu.
Maksymalny zasigg takich efektéw wynosi trzy pola. Zasieg
nie moze by¢ liczony przez $ciany ani drzwi, chyba ze jakis

efekt wyraznie na to pozwala.

KONIEC FAZY BADACZY

Kiedy kazdy badacz wykona juz swoja ture, jeden z nich naciska
przycisk koica fazy w prawym dolnym rogu ekranu. W ten sposéb
faza badaczy zostaje zakoniczona i rozpoczyna sie faza mitéw.

]

Praycisk korica fazy



IC]
PRZYKEAD ARCJI ATAKU

Carson Sinclair decyduje si¢ wykona¢ akcje ataku i zaatakowac¢ Istote z Glebin znajdujaca si¢ na jego polu.

1. Za pomoca przycisku w lewym dolnym rogu otwiera 5. Wynik rzutu to dwa sukcesy (¥) i jedna pusta $cianka.
zaktadke potworéw, a nastepnie wybiera Istote z Glebin. Trudno$¢ testu, ustalona przez aplikacje, wynosi dwa, co
2. Naciska przycisk ,Acak”. oznacza, ze potrzebne s3 przynajmniej dwa sukcesy, aby
zdac test.

3. Carson postanawia zaatakowaé Lomem, ktéry jest Cigzhg

bronig. Wybiera wiec opcje ,, W Atak Cigzkq broniq”.

Lom

6. Carson zdal test, co oznacza, ze Istota z Glgbin przyjmuje
obrazenia. Aplikacja podaje, ze w tym przypadku liczba
obrazen réwna jest warto$ci obrazen uzytej broni (2) plus
liczba uzyskanych sukceséw (2). Istota z Glgbin przyjmuje
wiec 4 obrazenia.

Cigzka bron

Zom

Solidne nuws wyon — w sam raz,
zeby uporad si¢ z robotq.

¥

4. Aplikacja nakazuje Carsonowi wykona¢ test sity (4P).
Liczba nadrukowana na jego karcie obok symbolu <

wskazuje, iloma ko$¢mi bedzie rzucal w tym tescie.

Cigzka brov

Solidne narzedzie — w sam raz,
geby uporad si¢ z roboty.

B

7. Na koniec Carson ustawia w aplikacji obrazenia przyjete
przez Istotg z Glgbin.




Faza Mitow

Podczas Fazy Mitéw aplikacja generuje szereg efektéw, ktére badacze

muszg rozpatrzy¢. Wyrdznia si¢ trzy rodzaje efektéw generowanych
przez aplikacje: wydarzenia mitéw, aktywacje potworéw oraz testy
przerazenia. Ponizej opisano doktadniej kazdy z tych efektéw.

WYDARZENIA MITOW

Wydarzenia mitéw to efekty generowane przez aplikacje podczas
fazy mitéw. Efekty te moga dotyczy¢ badaczy wyznaczonych przez
scenariusz albo akgji, kedre badacze wykonali w danej rundzie.

Badacze rozpatrujg wydarzenia mitéw zgodnie z poleceniami aplikacji.

Wydarzenie mitéw

Po rozpatrzeniu wszystkich wydarzeri mitéw aplikacja wygeneruje
polecenia dotyczace aktywacji potwordéw. Jesli na planszy nie ma
zadnych potwordw, zamiast tego faza mitéw automatycznie
zakofczy sie.

AKTYWACJA POTWOROW

Aplikacja generuje polecenia dotyczace aktywacji potwordw.
Potwory aktywuja si¢ po jednym naraz. Polecenia opisywaé beda,
jak przemieszcza si¢ kazdy potwor oraz jak i kiedy atakuje. Badacze
rozpatrujg te efekty zgodnie z poleceniami aplikacji.

Patrz ,,Przyktad aktywacji potwora” na stronie 11.

Kiedy wszystkie potwory zostang aktywowane, aplikacja poleci
badaczom rozpatrzy¢ testy przerazenia.

TESTY PRZERAZENIA

Aplikacja nakazuje kazdemu badaczowi rozpatrzy¢ test przerazenia
przeciwko pojedynczemu potworowi w zasiegu.

Kazdy badacz rozpatruje test przerazenia przeciwko temu potworowi
w zasiggu, ktdry ma najwyzsza warto$¢ przerazania. Jesli w zasiggu
badacza nie ma zadnych potwordw, nie rozpatruje on testu
przerazenia.

Aby rozpatrzy¢ test przerazenia przeciwko potworowi, badacz wybiera
y rozpatrzy p p p wy
potwora z zaktadki potwordw i rozpatruje efekt zgodnie z poleceniami
aplikacji.

Efekt testu przerazenia

Kiedy wszyscy badacze rozpatrzg testy przerazenia, nalezy nacisnad
przycisk korica fazy w prawym dolnym rogu ekranu. W ten sposéb
faza mitéw zostaje zakoriczona i badacze rozpoczynaja nast¢pna runde
od nowej fazy badaczy.

ZWYCIESTWO I PRZEGRANA

W trakcie przygotowania do gry, kiedy gracze wybiora scenariusz,
wyznaczane sg warunki zwycigstwa, jednakze na tym etapie nie sg
one jeszcze zdradzane badaczom.

W trakcie rozgrywki badacze muszg rozwiktaé tajemnice i odkry¢, co
jest ich ostatecznym celem w danej grze. Aby tego dokona¢, powinni
uwaznie wystucha¢ prologu scenariusza i starannie sprawdza¢ kazdy
trop, na ktdry natrafia w trakcie $ledztwa.

Gdy badacze osiagna wystarczajacy postgp w swoim $ledztwie, cel gry
zostanie ujawniony i otrzymaja ostateczne zadanie, dzigki ktéremu
beda mogli ukoniczy¢ sledztwo. Kiedy $ledztwo zostanie ukoriczone,
badacze zwyciezaja.

Jesli $ledztwo bedzie postgpowac zbyt wolno, cel scenariusza moze
si¢ zmieni¢ albo sta¢ trudniejszy do zrealizowania. Jesli badacze beda
weciaz zwleka¢, doprowadzi to do przegranej.
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PRZYKEAD AKTYWACJI POTWORA

Podczas Fazy Mitéw aplikacja otwiera menu potwora i generuje efekt aktywacji dla kazdego potwora.

1. Aplikacja podaje informacje na temat tego, jak przemieszcza
si¢ Istota z Glebin i keérego badacza atakuje.

2. Badacze wykonuja polecenia aplikacji i przemieszczaja Istote
z Glebin w kierunku najblizszego badacza.

3. Istota z Glebin atakuje tego badacza na swoim polu, ktdry
posiada najmniej kart Obrazeni. Agatha wybiera opcje ,Atak
potwora’” i aplikacja generuje efekty dla ataku Istoty z Glgbin.

. Efekt nakazuje wykonac¢ test sily (4P). Agatha sprawdza

warto$¢ przy symbolu 4 na swojej karcie i rzuca wskazang
liczba kosci, oraz 1 dodatkowq koscig zapewniang przez
modyfikator testu (4P+1).

. Wynik rzutu to jeden sukces (¥X) i dwie puste $cianki.

Agatha nie posiada niczego, co pozwolitoby jej przerzucié
kosci albo zmieni¢ wynik na ¥&, wiec po prostu kontynuuje
rozpatrywanie efektu.

. Efekt wygenerowany przez aplikacj¢ nakazuje przyjaé

dwie zakryte karty Obrazeri, minus wynik testu 4. Jeden
& powstrzymuje jedna zakryta karte Obrazenia, a wiec
ostatecznie Agatha przyjmuje jedna zakryta kart¢ Obrazenia.

Po catkowitym rozpatrzeniu efektu Agatha naciska przycisk
»Kontynuuj”. Aktywacja Istoty z Gl¢bin zostaje zakonczona.
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ZASADY DODATKOWE

W tej czgéci opisano zasady dodatkowe, ktdrych nie oméwiono wezesniej, w tym zasady dotyczace testéw umiejetnosci, kart, potwordw

i tamigtéwek.

OBRAZENIA I PRZERAZENIE

Wiele efektéw w grze powoduje, ze badacze przyjmuja karty Obrazeni
lub Przerazenia. Kiedy jakis efekt nakazuje badaczowi przyjaé karte
Obrazenia lub Przerazenia, badacz dobiera wierzchnia karte z talii
Obrazen lub Przerazenia. Badacz otrzymuje karty odkryte, chyba ze
efekt méwi inaczej.

Kazda karta Obrazenia i Przerazenia posiada jeden z dwéch
opisoéw: Rozpatrz natychmiast albo Zatrzymaj odkrytq. Kiedy badacz
dobiera odkryta kart¢ Obrazenia lub Przerazenia z opisem Rozpatrz
natychmiast, natychmiast rozpatruje opisany na karcie efeke, kedry
czgsto wiaze si¢ z zakryciem rozpatrywanej karty. Karty Obrazeni

i Przerazenia z opisem Zatrzymaj odkrytq, wywieraja staly efekt,
dopdki karta pozostaje odkryta.

Zdrowie

Poczytalnosé

RANNY

Kiedy badacz zgromadzi tyle kart Obrazen (odkrytych plus zakrytych),

ile wynosi jego zdrowie, zostaje Ranny.

Kiedy badacz zostaje Ranny, otrzymuje kartg stanu ,,Ranny” i odrzuca
wszystkie zakryte karty Obrazeri. Ranny badacz nie moze wykona¢
wigcej niz jednej akcji ruchu na runde.

Kiedy Ranny badacz zgromadzi tyle kart Obrazen, ile wynosi jego
zdrowie, zostaje wyeliminowany.

OBEAKANY

Kiedy badacz zgromadzi tyle kart Przerazenia (odkrytych plus
zakrytych), ile wynosi jego poczytalno$é, staje si¢ Obtakany.

Kiedy badacz staje si¢ Obtakany, otrzymuje kartg Stanu ,,Obtakany”

i odrzuca wszystkie zakryte karty Przerazenia. Badacz czyta rewers
swojego stanu ,,Oblakany”, ale nie wolno mu w zaden sposdb zdradza¢
pozostalym badaczom, jaka jest tres¢ karty.

Stan ,,Obtakany” moze zmieni¢ warunki zwycigstwa i przegranej dla
badacza. W takiej sytuacji badacz czasem chce wykona¢ akgje, ktérych
normalnie by nie podjat (patrz ,Rzadko uzywane akcje” na ostatniej
stronie Kompletnej Ksiegi Zasad).

PIROMANIA

Ogieri cig ogrzewa
i odgania ciemnosé. Jedyny
sposéb, aby zapewnic sobie
bezpieczeristwo, to rogpali¢
tyle slicznych plomieni,
ile tylko si¢ da.

Standardowe warunki
zwycigstwa ci¢ nie dotycza.
Na poczatku twojej tury,
jesli na przynajmniej
6 obszarach jest Ogien,
narﬁlchmiast zwyci¢zasz i gra
si¢ koniczy. Jesli gra zakoriczy
si¢ z jakiegokolwiek innego
powodu, przegrywasz.

3+

Przeczytaj opis na rewersie
tej karty, ale nie zdradzaj go

pozostatym graczom.

Kiedy liczba zgromadzonych
przez ciebie kart Przerazenia zréwna
si¢ z wartoscig twojej poczytalnosci

lub ja przekroczy, zostajesz

wyeliminowany. 1&

Kazdy stan ,,Oblakany” posiada wymagania zwigzane z liczba badaczy
bioracych udziat w grze (w prawym dolnym rogu na rewersie karty).
Jesli po dobraniu karty ,,Obtakany” okazuje sig, ze liczba badaczy

w grze jest mniejsza od wymagan na karcie, karte nalezy odrzuci¢

i dobra¢ kolejna, az do skutku.

Kiedy Obtakany badacz zgromadzi tyle kart Przerazenia, ile wynosi
jego poczytalnos¢, zostaje wyeliminowany.

WYELIMINOWANY

Kiedy badacz zostaje wyeliminowany, upuszcza cale wyposazenie na
swoje pole i usuwa z planszy figurke swojego badacza. Nastgpna runda

bedzie ostatnia runda w grze, wigc pozostali badacze majg niewiele
czasu na ukoriczenie §ledztwa. Jesli w nastepnej fazie badaczy nie
zdotajg ukoniczy¢ Sledztwa, przegrywaja. W takim wypadku, aby
zakoriczy¢ gre, w menu gry nalezy wybrad opcje ,, Wyeliminowano
badacza”.
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TESTY UMIEJETNOSCI

Testy umiejetnosci to fizyczne i umystowe wyzwania, ktérym badacze

musza stawia¢ czola. Test umiejgtnosci przedstawiany jest w postaci
symbolu umiejetnosci w nawiasach, poprzedzonego krétkim opisem
fabularnym. Kiedy badacz rozpatruje jakis efekt, ktéry ma w tresci
symbol umiejetnoséei, musi natychmiast wykona¢ test wskazanej
umiejegtnosci.

Aby rozpatrzy¢ test, badacz rzuca tyloma ko$émi, ile wynosi warto$¢
testowanej umiejetnosci, podana na jego karcie badacza. Liczba
sukceséw (V) uzyskanych w rzucie nazywana jest wynikiem testu.
Polecenie wykonania testu umiej¢tnosci moze zawiera¢ modyfikatory,
np. ,—1”. Modyfikatory sprawiaja, Ze wykonujac test, badacz bedzie
rzucal wigksza lub mniejsza liczba kosci. Badacz zawsze rzuca
minimum jedna koscia, wykonujac test umiejetnosci.

Przyktad: ,Zawwazasz dziwne, zagadkowe runy wyryte na scianie
(§#-1).” To polecenie nakazuje badaczowi wykonac test wiedzy (&),
w ktdrym bedzie rzucat jedng kosciqg mniej niz normalnie.

Po rzucie ko$¢mi podczas testu umiejgtnosci badacz moze poswigci¢
Wskazéwke, aby zmieni¢ jeden wynik sledztwa (O=) na sukces ().
Moze to zrobi¢ wielokrotnie, poswigcajac po jednej Wskazdwee za
kazdy zmieniony Ow. Dopiero po dokonaniu ewentualnych zmian
ustalany jest wynik testu.

ZAPOBIEGANIE PRZYJECIU KART
OBRAZEXN I PRZERAZENIA

Niektdre efekty nakazuja badaczowi przyjaé karty Obrazeri lub
Przerazenia, ale pozwalaja jednocze$nie rozpatrzy¢ test umiejetnoscei,
ktéry moze zapobiec czesci albo wszystkim przyjmowanym kartom
Obrazen lub Przerazenia. W takiej sytuacji badacz wykonuje test
wskazanej umiejetnosci. Za kazdy sukces (¥€) uzyskany w tescie
badacz zapobiega przyjeciu jednej karty Obrazenia lub Przerazenia.

TRUDNOSC¢ TESTU UMIEJETNOSCI

Niektdre testy umiejetnosci maja dodatkowo wyznaczona trudnosé,
ktérej warto$¢ podana jest za symbolem umiejetnosci po Sredniku.
Warto$¢ ta oznacza liczbe sukceséw (%) wymagana do zdania testu.
Jesli badacz nie uzyskal wystarczajacej liczby ¥%, nie zdaje testu.

Przyklad: , Bestia szarzuje na ciebie (€; 2).” To polecenie nakazuje ba-
daczowi wykonaé test zwinnosci (&) o trudnosci dwa. Jesli badacz uzyska
dwa lub wiecej &, zda test.

TEST UMIEJETNOSCI W APLIKACJI

Niektdre testy umiejetnosci wymagaja wprowadzenia wyniku testu
do aplikacji. W takim przypadku badacz podaje wynik swojego testu,

»

ustawiajac odpowiednig warto$¢ za pomocg przyciskéw ,+71,~".

TI2rT

Badacz podaje w aplikacji wynik swojego testu

Badacz nie wie, ilu sukceséw (¥X) potrzeba, aby zdaé test. Mimo to,
nawet jesli nie zda testu, aplikacja zapamieta, ile ¥ uzyskat do tej
pory. Przy kolejnych prébach bedzie potrzebowal mniej ¥%, aby zda¢
test.

2

, e
DZIENNIK KOMUNIKATOW

Wszystkie komunikaty podawane przez aplikacje w trakcie

gry, zapisywane sa w dzienniku komunikatéw. Gracze moga
przeglada¢ dziennik komunikatéw w dowolnym momencie.
Aby to zrobi¢, nalezy przej$¢ do menu gry i wybrac opcje
,Dziennik komunikatéw”.

Przycisk Menu

Dziennik komunikatéw jest chronologiczny i uwzglednia
podzial na rundy, dzieki czemu w tatwy sposéb mozna
przesledzi¢ wszystkie wiadomosci, ktére pojawialy si¢

w trakcie gry.

1
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PoTwoRry

Potwory to dziwaczne, obce istoty oraz kultysci i inni wyznawcy

mrocznych bytéw.

ZETON POTWORA

Kazdy zeton potwora zawiera zestaw informagji, ktdre objasniono
ponize;j.

1. Czujno$é: jest brana pod uwagg, kiedy badacz rozpatruje test
uniku na polu z kilkoma potworami.

2. Wartos¢ przerazania: jest brana pod uwagg, kiedy badacz
rozpatruje test przerazenia, majac w zasiegu kilka potworéw.

3. Tetzyzna: sifa fizyczna potwora. Brana pod uwage przy réznych
efektach. Patrz ,,Barykady” na stronie 16.

4. Zdolnosci i opis fabularny: jesli potwor posiada jakie$ zdolnosci,
opisano je na rewersie zetonu potwora. Opis fabularny pokrétce
przybliza zachowanie i wyglad istoty.

ZETONY IDENTYFIKACYJNE

Zetony identyfikacyjne uzywane sa do oznaczania wyjatkowych
potworéw i odrézniania od siebie kilku potworéw tego samego
rodzaju.

Kiedy potwdr zostaje wystawiony, aplikacja moze przypisaé do niego
jeden z szesciu zetondéw identyfikacyjnych. W takim przypadku
badacze ktadg odpowiedni zeton identyfikacyjny na podstawce
figurki potwora.

Potwdr zachowuje swoj zeton identyfikacyjny, dopdki pozostaje
w grze.

UNIKANIE POTWOROW

Jesli badacz znajduje sie na polu z potworem i chce opusci¢ takie pole
albo wykona¢ na nim akcj¢ inng niz atak lub ruch , musi najpierw
uniknaé¢ potwora. Jesli na polu znajduje si¢ kilka potworéw, badacz
musi unika¢ tylko jednego potwora — tego o najwickszej czujnosci.

Aby wykona¢ unik, badacz wybiera z zakladki potworéw potwora,
ktéry znajduje si¢ na jego polu. Nastepnie naciska przycisk ,,Unik”

i rozpatruje efekt zgodnie z poleceniami aplikacji.

Po wykonaniu uniku badacz kontynuuje swoja akcje, chyba ze efeke

uniku spowodowat zmarnowanie akgji.

o Jesli akcja zostata zmarnowana, badacz zuzywa akcje bez
rozpatrywania jej efekedw. Jedli akcja zostata zmarnowana
w trakcie ruchu, niewykorzystany ruch przepada, a badacz
nie moze opusci¢ swojego pola.

Patrz ,,Przyktad testu uniku” na stronie 15.

PRrRZEDMIOTY

Przedmioty powszechne i Przedmioty unikatowe to rézne rzeczy, ktdre
badacze znajduja podczas $ledztwa. Kiedy badacz zdobywa przedmiot,
otrzymuje jego karte odkryta (strona z ilustracja do géry).

Niektére przedmioty maja unikalne rewersy. Badacz moze
w dowolnym momencie sprawdza¢ opisy na obu stronach
karty przedmiotu.

Z AKLECIA

Zaklecia to ksiggi lub zwoje zawierajace wiedzg¢ potrzebng do
okietznania mistycznych mocy. Kiedy badacz zdobywa Zaklecie,
otrzymuje losowa kopig danego Zaklecia. Kartg otrzymuje odkryta
(strong z ilustracja do gory). Badaczowi nie wolno sprawdzad tresci
na rewersie Zaklecia, dopdki jakis efeke nie spowoduje odwrdcenia
Zaklecia.

Kiedy badacz rzuca Zaklecie, efekt Zaklecia nakazuje mu odwréci¢
karte. Kiedy karta jest odwracana, nalezy natychmiast rozpatrzy¢ efeke
opisany na rewersie karty. Efekt ten zazwyczaj wiaze si¢ z odrzuceniem
karty i otrzymaniem nowej kopii tego samego Zaklecia.

STANY

Stany to réznego rodzaju statusy majace wplyw na zachowanie si¢

badacza. Czasem, wskutek dziatania jakiego$ efektu, badacz otrzymuje
kartg Stanu. Przyktadowo efekt ,,otrzymujesz stan Ogluszony” sprawia,
ze badacz otrzymuje kartg Stanu ,,Ogluszony”.
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IC] L0l
PRZYKEAD TESTU UNIKU

Agatha Crane chce si¢ przemiesci¢ do zetonu Przeszukiwania 4. Efekt nakazuje badaczce wykonad test zwinnosci o trudnosci

znajdujacego si¢ w biurze, ale by to zrobi¢, musi oddali¢ si¢ od dwa (). Agatha sprawdza wartos¢ przy symbolu € na
Istoty z Glgbin.

swojej karcie i rzuca wskazana liczba kosci.
1. Poniewaz prébuje opusci¢ pole Istoty z Glebin, musi
wykona¢ test uniku.

5. Wynik rzutu to dwa symbole $ledztwa (O=) i jedna pusta
$cianka. Agatha potrzebuje dwéch sukceséw, zeby zda¢,
poswicca wiec dwie Wskazéwki, aby zmieni¢ oba Ow na ¥&.

2. Wybiera Istote z Glebin w zaktadce potwordw i naciska
przycisk ,,Unik”.

3. Aplikacja generuje efekt zwiazany z testem uniku.

6. Agatha rozpatruje efekt sukcesu zgodnie z poleceniami
aplikacji. Istota z Gl¢bin przyjmuje jedno obrazenie. Efekt
nie spowodowal zmarnowania akeji, wiec Agatha kontynuuje
akcje ruchu normalnie i przemieszcza si¢ na pole biura.

Teraz Agatha moze wykona¢ druga akcje w swojej turze.
Poniewaz nie znajduje si¢ juz na polu z potworem, nie musi
wykonywac testu uniku, aby przeszukaé pole.

15



ZNACZNIKI SPECJALNE

Znaczniki specjalne powiazane s z obiektami i warunkami panujacymi w pomieszczeniach, ktére oddziatuja na badacza lub na ktére badacz

moze oddziatywaé. Wszystkie znaczniki specjalne sq kwadratowe. Interakcja ze znacznikami specjalnymi nie wymaga korzystania z aplikacji.

BARYRADY

Za pomocg Barykady badacz moze zablokowaé drzwi,
aby utrudni¢ potworom dostanie si¢ do jakiegos
miejsca. Badacz moze poswigci¢ akeje, aby przesunaé
Barykade z pola na przylegte drzwi albo odwrotnie.

Badacze i potwory nie mogg przechodzi¢ przez zablokowane drzwi.

Potwory moga jednak zniszczy¢ Barykade, ktéra blokuje im przejscie.

Jesli potwor prébuje przejs¢ przez zablokowane drzwi, rzuca tyloma
ko$¢mi, ile wynosi jego tezyzna. Jesli uzyskal przynajmniej dwa
sukcesy (¥X), Barykada jest odrzucana, a potwér przemieszcza sie
normalnie. W przeciwnym razie potwdr nie rusza sie.

CiEMNOS¢

Ciemno$¢ utrudnia badaczowi rozpatrywanie testéw
umiejetnosci i rozwigzywanie tamigtéwek. Badacz na
polu z Ciemno$cia nie moze poswigcaé Wskazéwek,

aby zmienia¢ wyniki na kosciach ani aby wykonywa¢
dodatkowe kroki tamigtéwki.

Jesli na polu badacza albo na sasiednim polu znajduje si¢ Zrédto
swiatta albo Ogien, badacz ignoruje efekt Ciemnosci.

OGIEX

Ogiert moze si¢ rozprzestrzenia¢ i zadawaé obrazenia
badaczom oraz potworom. Ilekro¢ badacz przemieszcza
si¢ na pole z Ogniem albo wykonuje akcje na polu

z Ogniem, przyjmuje jedna zakryta kart¢ Obrazenia.

Ilekro¢ potwdr rozpoczyna swoja aktywacj¢ na polu z Ogniem albo
przemieszcza si¢ na pole z Ogniem, przyjmuje jedno obrazenie.

Badacz moze poswieci¢ akcje i wykona¢ test zwinnosci (), aby
sprobowaé ugasi¢ plomienie. Za kazdy uzyskany sukces (¥&) moze
odrzuci¢ jeden zeton Ognia ze swojego pola albo pola, na ktére
przemiesci si¢ w tej rundzie.

Na poczatku kazdej Fazy mitéw Ogieti si¢ rozprzestrzenia. Jesli na
planszy jest cho¢ jedno pole z Ogniem, nalezy potozy¢ jeden zeton
Ognia na jednym dowolnym polu sasiadujacym z Ogniem.

T AJNE PRZEJSCIA

Jesli na dwoéch polach znajduja si¢ Tajne przejécia,
potwory i badacze moga si¢ pomiedzy nimi
przemieszczaé, jakby te pola sasiadowaly ze soba.
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BLAMIGEOWKI

Czasem badacze natrafia na efekt, ktéry wymaga rozwiazania

tamigtéwki. Eamigtéwki to skomplikowane, magiczne, logiczne
lub psychiczne wyzwania, ktére badacze musza przezwycigzy¢, aby
ukoriczy¢ $ledztwo. Wszystkie tamigtéwki wymagaja uzycia aplikacji.

Rodzaje famigtéwek (obrazkowa, szyfrowa, ryglowa) opisano
doktadniej po prawej i na stronie 18.

RucHY EAMIGEOWKI

Ruch famigtéwki to pojedynczy krok przyblizajacy badacza do
rozwiazania tamigtéwki. Rodzaj ruchéw tamigtéwki, jakie moze
wykona¢ badacz, zalezy od rodzaju tamigtéwki podanego przez
aplikacje.

Kiedy jakis efekt nakazuje graczowi rozwiaza¢ tamigtéwke, badacz
sprawdza na swojej karcie warto$¢ wskazanej przez efekt umiejetnosci.
Warto$¢ umiejetnosci okresla, ile ruchéw famigtéwki moze wykonad

badacz.

Kiedy badacz prébuje rozwiazaé tamigtéwke, moze poswigci¢ dowolng
liczbg Wskazéwek, aby wykona¢ dodatkowy ruch tamigtéwki za kazda
po$wiecong Wskazowke.

Kiedy badacz wykona ruchy tamigtéwki i tamigtéwka nadal nie bedzie
rozwiazana, naciska przycisk ,,Zamknij”. Postep w rozwigzywaniu
zostanie zapisany, wiec pézniejsze podjecie tamigtéwki przez
dowolnego badacza pozwoli kontynuowaé rozwiazywanie od miejsca,
w ktérym zostalo przerwane.

ROZWIAZYWANIE EAMIGEOWKI

Aplikacja automatycznie wykryje, jesli famigtéwka zostanie
rozwiazana. Gdy to nastapi, badacz, ktéry rozwiazat tamigtéwke,
moze kontynuowad rozpatrywanie swojej akeji zgodnie z poleceniami
aplikacji.

LAMIGEOWKA OBRAZKOWA

To rodzaj tamigtéwki, w ktérej badacz prébuje ulozyé obraz pociety
na sze$¢ lub wigcej fragmentéw. Fragmenty famigtéwki obrazkowej sa
umieszczone na siatce, a nastgpnie losowo poprzesuwane.

Krok famigtéwki pozwala badaczowi zamieni¢ miejscami dwa
sasiadujace fragmenty. Aby to zrobi¢, badacz przeciaga jeden
fragment na drugi.

Lamigtéwka zostaje rozwiazana, gdy wszystkie fragmenty znajda si¢ na
wlasciwych pozycjach, tworzac prawidtowy obrazek.
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LAMIGEOWKA SZYFROWA

W tej tamigtéwce badacz prébuje odgadnaé szyfr skladajacy sie z rzedu
trzech lub wigcej ogniw. Ogniwo szyfru moze przyjmowac warto$é

w postaci cyfry lub symbolu. Wartosci, ktére moga by¢ czeécia szyfru,
pokazane sa w gérnej czesci ekranu. Ta sama warto$¢ moze wystapi¢

w szyfrze kilka razy.

—_—
—_—
E
—
—_
—

e

Wi

Krok famigléwki polega na prébie odgadniecia szyfru. Aby to zrobi,
badacz przeciaga wybrane wartosci na wybrane pozycje (1), po czym
naciska przycisk ,,Sprawdz” (2).

Po sprawdzeniu, badacz otrzyma informacje na temat swojej proby
(3). Aplikacja za pomoca symboli sukceséw (¥%) i wynikéw sledzewa
(O~) poinformuje badacza, jak blisko jest rozwiazania.

Kazdy ¥& oznacza jedno ogniwo o wlasciwej wartosci na wlasciwej
pozycji. Kazdy Ow oznacza jedno ogniwo o whasciwej wartosci na
niewlasciwej pozycji.

Eamigtéwka zostaje rozwiazana, kiedy badacz odgadnie whasciwa
kombinagje.
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LAMIGEOWKA RYGLOWA

Ten rodzaj famigtéwki polega na przesuwaniu elementéw po
prowadnicach w taki sposéb, aby usunaé jeden, wyszczegélniony
element z mechanizmu.

Krok famigléwki polega na przesunigciu jednego z elementéw. Aby
to zrobi¢, badacz przeciaga wybrany element w wybranym kierunku.
Element mozna przesuwaé tylko w takim kierunku, w jakim jest
ustawiony — pionowo albo poziomo. Elementy nie moga na siebie
nachodzi¢ ani przenika¢ przez inne elementy.

Lamigtéwka jest rozwiazana, kiedy wyszczegSlniony element zostanie
przesunicty do najbardziej wysunigtej na prawo krawedzi.

Co TERAZ?

Po przeczytaniu Zasad wprowadzajacych gracze sa gotowi
do pierwszej rozgrywki! Jesli w trakcie gry pojawi sig jakies
pytania, odpowiedzi nalezy szuka¢ w Kompletnej Ksigdze Zasad.




Il ,
PRZYKEAD EAMIGEOWKI SZYFROWEJ

Agatha Crane prébuje rozwiaza¢ tamigléwke szyfrowa w oparciu 4. Wiedzac, ze szyfr zawiera ,17 i ,3”, Agatha probuje
o warto$¢ swojej wiedzy (). Jej S wynosi pigé, co pozwoli jej kombinagji ,,135”. Nareszcie! Trzy Ow oznaczaja, ze znalazta
zgadywac piec razy. wszystkie trzy cyfry wchodzace w sklad szyfru, ale zadna nie

jest na whasciwej pozycji.

5. Agatha analizuje wszystkie informacje, ktére zebrata do tej
SRR H ¢ pory. Zauwaza, ze przy pierwszej prébie ,,1” byta na tej samej
[z : | pozydji, co przy ostatniej probie. Oznacza to, ze symbol
$ledztwa z pierwszej préby, musiat dotyczy¢ ,,17, a symbol
sukcesu dotyczyt ,3”. Skoro ,,3” jest na trzeciej pozydji, to
»1” musi by¢ na drugiej, bo juz wiemy, ze nie moze by¢ na
pierwszej. W takim razie dla ,,5” zostaje pierwsza pozycja.

Jako ostatnia prébe Agatha wprowadza kombinacje ,513”
i rozwiazuje famigtéwke.

B B e S
— =

1. Na poczatek prébuje kombinadji ,123”, po ktérej otrzymuje
jeden wynik sukcesu (¥) i jeden wynik $ledztwa (Ow). Na
podstawie tych informacji wie, ze odgadta juz dwa ogniwa
szyfru, przy czym tylko jedno jest na wlasciwym miejscu.

2. Agatha potrzebuje wigcej informagji, wiec przy drugiej
prébie sprawdza kombinacje ,,234”. Pojedynczy O
oznacza, ze jedna z cyfr wystgpuje w szyfrze, ale na innej

pozycji. Teraz wie, ze ,,1” na pewno jest czeécig szyfru, a ,4”
na pewno nie jest. Wie takze, ze szyfr zawiera albo ,,2” albo
,3”, ale na pewno nie obie te cyfry.

3. Teraz chciataby ustalié, czy szyfr zawiera ,27, czy ,3”, wiec
wprowadza kombinacje ,,222”. W odpowiedzi otrzymuje zero

wynikéw. Teraz Agatha jest pewna, ze szyfr zawiera ,,3”.
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