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W noc Samhain (z ktérego wywodzi sie Halloween) to, co widzialne, taczy sie
z tym, co niewidzialne, tworzgc pomost do innego $wiata. Wtasnie tej nocy
Conrad MacDowell zaprosit swoich przyjaciét — parapsychicznie uzdolnio-

nych badaczy — na wyjatkowy seans spirytystyczny. Wspdlnie sprobuja po-
rozumie¢ sie z kims, kto od dawna nie zyje.

Posiadtos¢ Warwickéw od lat nawiedza duch zamordowanego cztowieka. Wiadomo

_jedynie, ze zginat w makabrycznych okolicznosciach. Kim byt? Gdzie zginat? W jaki sposéb? Conrad
postanawia zebra¢ zespét i raz na zawsze rozwigzac tajemnice tej zbrodni. Badacze razem poprowadzg sledztwo,
cho¢ kazdy z nich podejmie inny trop.

Duch nie potrafi jednak moéwi¢. Moze sie komunikowac z ludzmi wytgcznie za posrednictwem wizji. Najpierw badacze
muszg zidentyfikowac¢ wszystkich podejrzanych oraz miejsce i narzedzie zbrodni, aby duch mégt sobie przypomniec
tozsamos$¢ mordercy. Dopiero wtedy beda w stanie odkry¢ prawde i uwolni¢ ducha. Czasu jest niewiele! Musza to
zrobi¢ przed nastaniem $witu, w przeciwnym razie duch bedzie skazany na wieczna tutaczke po nicosci.

sie w ducha, a kto w badaczy. Duch i badacze graja wedtug innych zasad.
i przedmiotow, ktére muszg znalez¢. Duch moze sie porozumiewac z badaczami wytgcznie za pomoca tych kart.

i razem interpretowac karty wizji przedstawiane przez ducha.

Wskazowki dla graczy

e Jegli niektérzy z Was graja w Mysterium po raz pierwszy, w ducha powinna sie wcieli¢ osoba juz zaznajo-

e Jesli chcecie wprowadzi¢ do rozgrywki nieco atmosfery tajemniczosci, wejdzcie na strone internetowg | !.
(https://www.libellud.com/en/our-games/mysterium/) gry Mysterium i wtaczcie oficjalna sciezke dzwiekowa.
Mozecie tez skorzysta¢ z kodu QR.

Mysterium to gra kooperacyjna, co oznacza, ze wspolnie wygrywacie albo przegrywacie rozgrywke. Macie tez wspolny cel — ustali¢ okolicznosci $mierci nawiedzaja-
cego posiadtos¢ ducha. Aby to zrobi¢, musicie odpowiednio zinterpretowac przesytane przez niego wizje. Przed rozpoczeciem rozgrywki zdecyduijcie, kto z Was wcieli

Gracz wcielajacy sie w ducha musi prowadzi¢ badaczy podczas Sledztwa, zostawiajac im wskazowki w formie ilustrowanych kart wizji dotyczace podejrzanych, miejsc

Kazdy z pozostatych graczy (badaczy) ma 1 cel osobisty: musi odkry¢ po 1 przypisanym mu podejrzanym, miejscu i przedmiocie. Pamietajcie, aby wspotpracowad

,fak” albo ,nie”, gdy badacze prezentuja swoje wybory. Jedno pukniecie oznacza ,tak”, a dwa — ,nie”. I == ;‘
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e Aby rozgrywka byta bardziej klimatyczna, gracz wcielajacy sie w ducha moze pukac w stot, zamiast mowic .H‘ «®
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' Elementy dla ducha

' ab Przechowywanie
elementow ¢ry

ekran

18 kart postaci

(ponumerowanych od 1 do 18)

=¥

18 kart miejsc
(ponumerowanych od 19 do 36)

6 zetonéw ducha
84 karty wizji (w 6 réznych kolorach,

ponumerowanych od 1 do 6)

18 kart przedmiotow
(ponumerowanych od 37 do 54)

= -

3 zetony krukéw
6 zeton6éw sprawcy ‘b

(ponumerowanych od 1 do 6)

' flementy dla badaczy

6 pionkow intuicji
(w 6 réznych kolorach)

S48 6.

w

6 kopert

(w 6 réznych kolorach)

36 zetonow jasnowidzenia
(po 6 w 6 réznych kolorach, wtym 3 «*" i 3 3 , ponumerowanych od 1 do 6)
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6 zetonéw poziomu jasnowidzenia
A (w 6 réznych kolorach)
18 kart postaci

(ponumerowanych od 1 do 18)

18 kart

przedmiotow
(ponumerowanych
] od 37 do 54)
18 kart miejsc :

(ponumerowanych od 19 do 36)

, ' Pozostate elementy gry

4 klepsydra
tor jasnowidzenia i planszetka
koricowego postepu

planszetka z zegarem (do zfozenia)

3 planszetki postepu

(postac, miejsce i przedmiot)




Liczba kart postaci, miejsc i przedmiotow
dla danego poziomu trudnosci

Priygotowaniedogry ST ST

badaczy

Zdecyduijcie, kto z Was wcieli sie w ducha. Ten gracz bierze ekran ° i stawia go przed 1 4 5
sobg w taki sposodb, aby pozostali gracze nie widzieli umieszczonych za nim elementow.
Nastepnie kfadzie karty wizji 0 zetony ducha o i zetony sprawcy 0 za ekranem.
Duch bierze tyle zetonéw krukéw o ile wskazuje wybrany przez Was poziom trudnosci
(zob. tabelka obok).

Kazdy z badaczy wybiera postac i przypisana do niej koperte 0 w odpowiednim kolorze.
Nastepnie wezcie tyle zetonéw jasnowidzenia @), ilu badaczy uczestniczy w rozgrywce.
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1-2 badaczy > 0 zetondéw
3-4 badaczy > 4 zetony (o numerach od 1 do 4)

6
5 7
5 7
6 8
6 9
7 9
5-6 badaczy > 6 zetonéw (o numerach od 1 do 6) i:it(éznt:',?” k }kk k

krukow na runde na rozgrywke na rozgrywke

Jesli w rozgrywce bierze udziat wiecej niz 3 graczy, umiesccie tor jasnowidzenia 0
przed ekranem. Upewnijcie sie, ze potozyliscie tor odpowiednig strong do goéry w zalez- Ll ]
nosci od liczby graczy.

4-5 graczy: ‘ . | 6-7 graczy: . ' ng

Umiesccie wszystkie zetony poziomu jasnowidzenia o na polu ,0” na torze jasno-
widzenia.

Postawcie klepsydre () obok ekranu i toru jasnowidzenia w zasiegu ducha.

Ztozcie planszetke z zegarem 0 ustawcie wskazowke na godzinie pierwszej i umiesccie
w zasiegu badaczy.

Potasujcie 18 kart postaci dla badaczy 0 Dobierzcie tyle kart, ile wskazuje tabelka,
zgodnie z poziomem trudnosci rozgrywki i liczba graczy. Nieuzywane karty odtézcie do
pudetka.

Przekazcie duchowi, jakie numery widniejg na dobranych kartach postaci. Nastepnie
duch bierze karty o tych samych numerach z talii kart postaci dla ducha @ Nieuzywane
karty odtozcie do pudetka.

Umiesccie dobrane karty postaci dla badaczy @ i planszetke postepu postaci @ jak
pokazano na ilustracji.

Duch zatrzymuije tyle kart postaci, ilu badaczy bierze udziat w rozgrywce. Karty umiesz-
cza w gornym wierszu swojego ekranu @ przypisujac kazdg z nich innemu badaczowi.
Pozostate karty odktada do pudetka w taki sposéb, aby badacze nie widzieli ich tresci!

W ten sam sposob przygotujcie karty miejsc dla badaczy i karty przedmiotéw dla bada-
czy oraz karty miejsc dla ducha i karty przedmiotéw dla ducha (duch umieszcza karty
odpowiednio w srodkowym i dolnym wierszu ekranu). Na koniec w kazdej kolumnie ekra-
nu przypisanej danemu badaczowi powinno sie znajdowac po 1 karcie postaci, miejsca
i przedmiotu.

Uwaga! Tylko duch moze ogladac elementy znajdujace sie za ekranem.

Umiesccie pionki intuicji obok planszetki postepu postaci 0

4 J Duch dobiera 7 kart wizji na reke.
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Jestescie gotowi do gry w Mysterium!
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faza |. Rekonstrukcja wydarzen

Cel fazy. W czasie przygotowania do gry duch przypisat kazdemu z badaczy posta¢, miejsce i przedmiot, umieszczajac odpowiednie karty w kolumnach na ekranie.
Kazdy z badaczy ma swoj cel osobisty — odnalez¢ przypisane mu posta¢, miejsce i przedmiot.

Ta faza trwa 7 rund. Jesli na koniec 7. rundy:
e wszyscy badacze zrealizowali swoje cele osobiste, przejdzcie do fazy II;
e co najmniej 1 z badaczy nie zrealizowat swojego celu osobistego, gra konczy sie Wasza przegrana.

P b' d Przyktad. Zotty pionek intuicji Olka znajduje sie na planszetce postepu miejsca. Duch sprawdza $rod-
[ze W? run ‘J kowy wiersz przypisanej Olkowi kolumnie ekranu i widzi, ze w tej rundzie Olek powinien odgadnac karte
miejsca Strych.

Krok 1. Interpretacja kart wizji ' ' I

W tym kroku duch zsyta na badaczy wizje. Nastep-
nie badacze wspdlnie je omawiajg, starajgc sie
odnalez¢ ich ukryte znaczenie.

Najpierw duch wybiera 1 z badaczy i sprawdza
jego postepy w realizacji celu osobistego. Na
podstawie tego, czy pionek intuicji wybranego
badacza znajduje sie na planszetce postepu
postaci, miejsca albo przedmiotu, duch okresla,
jaki rodzaj karty badacz bedzie musiat odgad-
na¢. Badacz odgaduje karte, ktéra znajduje sie
za ekranem ducha.

Nastepnie duch przygotowuje wizje, ktéra ma po-

moc badaczowi wybra¢ wtasciwg karte sposrod

roztozonych na stole (te same karty znajduja sie

za ekranem). W tym celu duch musi uzy¢ co naj- Przyktad wizji. Duch chce, aby Olek wskazat karte Strych. Jako ze na karcie znajduje sie biata suknia
mniej 1 karty wizji z reki. Slubna, duch wybiera karte 0 z reki (ze wzgledu na kobiete w biatej sukience) oraz uzupetnia wizje

kartami o (z uwagi na btekitnag tonacje i tajemnicza atmosfere) i 0 (przez pajeczyny i kurz).

Duch zsyta wizje na badacza, przekazujac mu

odkryte karty wizji i przesuwajac zeton ducha

w kolorze tego badacza w strone ekranu (w ten

sposob zaznacza, ktéry badacz miat wizje). Ba-

dacz moze miec¢ tylko 1 wizje w kazdej rundzie.

Na koniec duch natychmiast dobiera tyle kart wi-
zji z talii, aby mie¢ 7 kart na rece. Jesli talia kart
wizji sie wyczerpie, nalezy potasowac stos odrzu-
conych kart wizji i utworzy¢ nowa talie.




(Odrzucanie kart wizji

Tworzenie wizji to nie lada wyzwanie. Jako duch mozesz czasami chcie¢ odrzuci¢ karty wizji z reki i zastgpi¢ je nowymi, bardziej

z reki i dobrac tyle samo kart z talii.

inspirujacymi kartami z talii. Jesli sie na to zdecydujesz, umies¢ zeton kruka na ekranie, aby odrzuci¢ maksymalnie 7 kart wizji

’ Mozesz odrzuci¢ karty w dowolnym momencie rozgrywki, ale tylko tyle razy, ile masz niewykorzystanych zetonéw krukéw. Liczba
tych zetondw zalezy od poziomu trudnosci rozgrywki. Gdy wykorzystasz wszystkie dostepne zetony krukow, nie mozesz odrzucac

wo—sem G P

Gdy duch dobierze karty wizji z talii, wybiera kolejnego badacza, na ktérego zsyta wizje. Proces tworzenia wizji powtarza sie tak dtugo, az wszyscy badacze otrzymajg
w tej rundzie karty wizji. Natychmiast po zestaniu wizji na ostatniego badacza duch odwraca dwuminutowa klepsydre.

kart wizji z reki.

Badacz, ktory otrzymat karty wizji, moze je obejrze¢ i pokaza¢ pozostatym graczom. Badacze moga razem interpretowac karty wizji, aby ustali¢, ktéra karta (postaci,

,-' miejsca albo przedmiotu w zaleznosci od planszy postepu, na ktérej znajduja sie ich pionki intuicji) zostata przypisana kazdemu z nich. Ponadto moga rozmawiac ze

soba bez ograniczen, ale z jednym wyjatkiem — nie moga sie porozumiewac z duchem.

i
i Uwaga! Gdy badacze otrzymaja karty wizji, moga natychmiast rozpocza¢ dyskusje. Co wiecej, moga umiesci¢ swoje pionki intuicji na kartach, nawet jesli klepsydra

nie zostata jeszcze odwrécona.

Gdy badacz wybierze karte postaci, miejsca albo przedmiotu, umieszcza na niej swoj pionek intuicji. Cho¢ badacze moga ze soba dyskutowac, decyzje o umieszcze-

t Wazne! Duch moze przystuchiwac sie badaczom, ale nie wolno mu komentowac ich wyborow, wykonywac jakichkolwiek gestéw ani udziela¢ wskazowek.

- Przyktad. Olek otrzymat od ducha
3 karty wizji zwigzane z miejscem.
4 Wiekszos¢ badaczy uwaza, ze cho-
dzi o strych, ale Olek jest przekona-
ny, ze wizja dotyczy sypialni. Ignoruje
badaczy i umieszcza swoj pionek na
karcie Sypialni.

niu pionka kazdy z nich podejmuje samodzielnie. Stuchajcie sugestii pozostatych badaczy, ale jesli uwazacie, ze sg btedne, zignorujcie je.

Kazdy z badaczy stara sie zinterpretowac otrzymane karty wizji, a na-
stepnie umieszcza swoj pionek intuicji na wybranej karcie. Musi to zro-
bi¢, zanim piasek w klepsydrze sie przesypie. Do tego czasu badacz
moze zmienia¢ zdanie i przesuwacé swoj pionek intuicji. Gdy piasek
w klepsydrze sie przesypie, badacze nie moga zmieni¢ swoich decyzji.

Uwaga! Kilkoro badaczy moze umiesci¢ swoje pionki intuicji na tej sa-
mej karcie, ale wtedy co najmniej 1 z nich sie myli, poniewaz kazde-
mu badaczowi zostat przypisany unikalny zestaw kart (postaci, miejsca
i przedmiotu).




Korzystanie Z zeton()wjasnowidzenia (rozgrywka dla 3-6 badaczy)

Kazdy badacz ma zestaw zetonoéw jasnowidzenia (" i ¥ ) w swoim kolorze. Moze z nich skorzystac, jesli sie zgadza () albo
sie nie zgadza ( # ) z innym badaczem, ktory umiescit swoj pionek intuicji na karcie.

Jesli badacz uwaza, ze inny badacz podjat dobrg decyzje, umieszcza 1 ze swoich zetonéw jasnowidzenia strong z «” do gory
obok pionka intuicji tego badacza. Zeton jasnowidzenia musi wskazywa¢ pionek intuicji wybranego badacza (na tej samej karcie
moze sie znajdowac kilka pionkéw intuicji). Jesli badacz uwaza, ze inny badacz podjat zta decyzje, umieszcza 1 ze swoich zeto-
noéw jasnowidzenia strong z 3 do gory obok pionka intuicji tego badacza.

e Badacz nie moze umiesci¢ zetonu jasnowidzenia obok swojego pionka intuicji.

e Badacz nie moze umiescic kilku zetonéw jasnowidzenia obok tego samego pionka intuicji. Moze natomiast umiescic kilka
zetondéw jasnowidzenia na tej samej karcie, wskazujac rézne pionki intuicji.

e Badacz moze tak dtugo umieszczac, przesuwac i zdejmowac swoje zetony jasnowidzenia, az piasek w klepsydrze sie przesypie.

¢ \W tej samej rundzie badacz moze skorzystac¢ z tylu zetonéw jasnowidzenia, z ilu chce. Moze tez w ogole z nich nie korzystac.
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Przyktad. Maja zgadza sie z Olkiem i ktadzie 1 ze
swoich zetonéw jasnowidzenia strong z +  do
goéry w taki sposob, aby wskazywat jego pionek
intuiciji. natomiast nie zgadza sie z Olkiem,
wiec umieszcza swoj zeton jasnowidzenia strong
z 3 do gory, wskazujac jego pionek intuicji.

Wazne! Wykorzystane zetony jasnowidzenia odktada sie na odpowiednie pola na planszetce z zegarem. Badacze powinni madrze
korzysta¢ ze swoich zetonéw jasnowidzenia, poniewaz majg ich ograniczong liczbe. Na poczatku 4. rundy badacze zabierajg
wszystkie zetony jasnowidzenia z planszetki z zegarem.

Jesli trafnie ocenisz intuicje pozostatych badaczy, mozesz przesuna¢ swoj zeton poziomu jasnowidzenia na torze jasnowidzenia.
Wysoki poziom jasnowidzenia bardzo sie przydaje w fazie Il. Im dalej zeton badacza znajduje sie na torze jasnowidzenia, tym

tatwiejsza jest ta faza.

Gdy piasek w klepsydrze sie przesypie, zakoriczcie krok 1. i przejdzcie do kroku 2. danej rundy.

Krok 2. 0dpowiedi 1 zaswiatow
Podczas tego kroku duch informuje badaczy, czy poprawnie zinterpretowali otrzymane karty wizji.
Duch wybiera 1 z badaczy i sprawdza potozenie jego pionka intuicji. Nastepnie daje mu zna¢, czy wybrat wiasciwag karte. Poza ta informacja nie wolno mu

w zaden sposob komentowac¢ wyboru badacza. Duch sprawdza, czy wybrana przez badacza karta pasuje do przypisanej mu karty, ktéra znajduje sie za
ekranem.
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Jesli wybrate$ wtasciwa karte:

e Kazdy badacz, ktory umiescit swoéj zeton jasnowidzenia strona z «” do gory,
wskazujgc Twoj pionek intuicji, przesuwa swoj zeton poziomu jasnowidzenia
o 1 pole w prawo na torze jasnowidzenia.

oW przypadku badaczy, ktorzy umiescili swoje zetony jasnowidzenia strong
z ¥ do gory, wskazujgc Twaoj pionek, nic sie nie dzieje

*\Wszystkie wykorzystane zetony jasnowidzenia odktada sie na odpowiednie
pola na planszetce z zegarem.

e Umies¢ swoj pionek intuicji na nastepne| planszetce postepu. W kazdej roz-
grywce badacz najpierw identyfikuje przypisang mu posta¢, potem miejsce,
a na koniec przedmiot.

e Wsun poprawnie zidentyfikowana karte do swojej koperty. Duch odwraca pasu-
jaca karte za swoim ekranem — w ten sposob tatwiej mu monitorowac¢ postepy
graczy.

e Odrzuc¢ otrzymane karty wizji.

e Duch odsuwa zeton ducha w Twoim kolorze od ekranu.

Jesli wybrate$ niewtasciwg karte:

e Kazdy badacz, ktéry umiescit swoj zeton jasnowidzenia strong z # do gory,
wskazujgc Twoj pionek intuicji, przesuwa swoj zeton poziomu jasnowidzenia
o 1 pole w prawo na torze jasnowidzenia.

oW przypadku badaczy, ktdrzy umiescili swoje zetony jasnowidzenia strong
z v’ do gory, wskazujgc Twoj pionek, nic sie nie dzieje

¢ \Wszystkie wykorzystane zetony jasnowidzenia odktada sie na odpowiednie
pola na planszetce z zegarem.

e Umies¢ swoj pionek intuicji z powrotem na planszetce postepu, na ktérej znaj-
dowat sie na poczatku rundy.

e Zachowaj otrzymane karty wizji. W nastepnej rundzie duch przekaze Ci kolejne
karty.

e Duch odsuwa zeton ducha w Twoim kolorze od ekranu.
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Przykfad. Duch méwi Olkowi, ze wskazat niewtasciwa karte. Maja
potozyta swoj zeton jasnowidzenia strong z " do gory, wskazu-
jac pionek intuicji Olka, poniewaz uznata, ze jej kolega ma racje.
Jako ze Olek sie pomylit, Maja odktada swoj zeton na plansze z ze-
garem. podejrzewata, ze Olek moze sie myli¢, wiec umie-
Scita na karcie zeton jasnowidzenia strong z 3 do gory.
odktada swdj zeton na plansze z zegarem, ale poniewaz wskazata
btad Olka, przesuwa swoj zeton poziomu jasnowidzenia o 1 pole
w prawo na torze jasnowidzenia.

A
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Olek wskazat niewtasciwg karte, wiec umiesz-
cza swoj pionek intuicji z powrotem na plan-
szetce postepu miejsca, na ktorej sie znajdo-
wat na poczatku tej rundy. Zachowuje swoje
karty wizji i ma nadzieje, ze kolejne pomoga
mu zidentyfikowac wtasciwe miejsce.

e~

Nastepnie duch odsuwa zeton
ducha w kolorze Olka od ekranu.
W nastepnej rundzie duch przeka-
ze Olkowi nowe karty wizji, aby
naprowadzi¢ go na karte Strychu.




Cel osobisty

Aby zrealizowac¢ swoj cel osobisty, badacz musi odgadna¢ kolejno przypisane mu miejsce, postac i przedmiot. Gdy tak sie stanie:
e Umies¢ swoj pionek intuicji na planszetce koricowego postepu.

e Przesun swoj zeton poziomu jasnowidzenia na torze jasnowidzenia o tyle pol w prawo, ile rund zostato do korca rozgrywki (liczbe
rozegranych rund odczytasz na planszetce z zegarem). Jesli zrealizowates$ swoj cel osobisty w ostatniej rundzie, nie przesuwaj zetonu.

e Duch nie zesle Ci juz zadnej wizji. Jesli chcesz, mozesz w kolejnych rundach pomagaé pozostatym badaczom.

e Nadal mozesz umieszczac swoje zetony jasnowidzenia na kartach wybranych przez innych badaczy, aby przesuwac¢ swoj zeton
poziomu jasnowidzenia na torze jasnowidzenia.

¢ Duch odktada zeton ducha w Twoim kolorze na bok — nie bedzie potrzebny do korica rozgrywki.

Przyktad. W 4. rundzie Olek poprawnie wskazuje przypisana mu karte przedmiotu. Wsuwa jg do swojej koperty i umieszcza
swoj pionek intuicji na planszetce koricowego postepu. Jako ze do korica rozgrywki zostaty jeszcze 3 rundy (z 7), Olek
przesuwa swoj zeton poziomu jasnhowidzenia 0 3 pola w prawo na torze jasnowidzenia.

Nastepnie duch wybiera kolejnego badacza i informuje go, czy wskazat wtasciwg karte. Powtarza te czynnosc¢ tak dtugo, az wszyscy badacze dowiedzg sie, czy ich
wybory byty poprawne. Kazdy z badaczy odgaduje przypisane mu karty w swoim tempie, wiec pionki intuicji moga sie znajdowac na réznych planszetkach postepu —
jedni badacze pdjda dalej, a drudzy zostanag w tyle. Nastepnie runda dobiega konica. Jesli na koniec rundy:

¢ Co najmniej 1 badacz nie zrealizowat swojego celu osobistego, rozpocznijcie kolejng runde. Przesuncie wskazéwke zegara o godzine do przodu. Jesli wskazowka
wskazuje ostatnig godzine (sygnalizujac koniec 7. rundy), rozgrywka konczy sie przegrana wszystkich graczy.

¢ Wszyscy badacze zrealizowali swoje cele osobiste, przejdzcie do fazy II.

Uwaga! Pamietajcie, ze na koniec 4. rundy badacze zabierajg wszystkie zetony jasnowidzenia z planszetki z zegarem.

faza Il. Wskazanie sprawcy

Wazne! Przejdzcie do tej fazy tylko wtedy, gdy wszyscy badacze zrealizowali swoje cele osobiste przed korcem 7. rundy.

podczas tamtej tragicznej nocy, i zsyta na badaczy ostatnig wizje, dzieki ktérej ustalg sprawce, miejsce i narzedzie zbrodni. Badacze maja tylko 1 szanse na

l O Cel fazy. Kazdy z badaczy zidentyfikowat zestaw 3 kart, ktére stanowig mozliwe rozwigzanie tajemnicy ducha. Nareszcie duch przypomina sobie, co zaszto
j.-} udzielenie poprawnej odpowiedzi.




Krok 1. Prezentacja podejrzanych

Ten krok wymaga zmiany uktadu elementow na stole.

1. Odtozcie na bok planszetki postepu i nieuzywane karty dla badaczy, kiére zostaty na stole — nie beda
potrzebne podczas rozgrywki.

2. Kazdy z badaczy wyjmuje karty ze swojej koperty i uktada zestaw sktadajacy sie z 3 kart: postaci, miejsca
i przedmiotu.

Y 3. Kazdy z badaczy otrzymuje po 1 zetonie ducha i ktadzie go obok swojego zestawu kart strong z cyfra do
. gory.

' 4. Duch bierze tyle zetondw sprawcy, ile zestawdw kart znajduje sie na stole (np. jesli na stole sg 4 zestawy
kart, duch bierze 4 zetony ponumerowane od 1 do 4).

5. Duch odwraca wszystkie karty dla ducha za swoim ekranem (jako duch musisz widzie¢ kazda z tych
kart).

6. Badacze biorg wszystkie swoje zetony jasnowidzenia.

Krok 2. Wspolna wizja

W tym kroku duch zsyta swojg ostatnig wizje. Na jej podstawie badacze musza wskazac zestaw kart, w kto-
rym znajduje sie sprawca.

¢ Duch wybiera w sekrecie 1 zestaw kart. Badacze beda musieli wskazac ten zestaw, aby wygrac rozgrywke.

¢ Duch bierze zeton sprawcy z numerem pasujgcym do numeru wybranego zestawu i ktadzie go zakryty na
odpowiednim polu na torze jasnowidzenia.

e Nastepnie duch zsyta wizje, przekazujac badaczom 3 karty wizji. Jedna z tych kart musi odnosi¢ sie do
postaci, druga do miejsca, a trzecia do przedmiotu z wybranego wczesniej zestawu.

e Duch tasuje 3 karty wizji i ktadzie je zakryte przed badaczami. Badacze nie moga wiedzie¢, ktéra karta
odnosi sie do ktérego elementu (postaci, miejsca czy przedmiotu).

Uwagal! Jesli duch ma niewykorzystane zetony krukéw, moze odrzuci¢ do 7 kart wizji z reki, a nastepnie
dobrac¢ nowe karty z talii zgodnie ze standardowymi zasadami.

Krok 3. Glosowanie

e e WL il = .

i W tym kroku badacze gtosuja na zestaw kart, w ktérym ich zdaniem znajduje sie sprawca, miejsce i narze-
dzie zbrodni, korzystajac z kart wizji otrzymanych od ducha w kroku 2. Badaczom nie wolno sie ze soba
komunikowaé, a glosowanie jest tajne.

Gtosowanie jest podzielone na 3 etapy. To, na ktérym etapie gtosuje dany badacz, zalezy od jego poziomu
jasnowidzenia. Im dalej zeton jasnowidzenia badacza znajduje sie na torze jasnowidzenia, tym wiecej kart
wizji moze podejrze¢ przed gtosowaniem.

l 1. Najpierw odkrywa sie pierwszg karte wspolnej wizji. Nastepnie badacze z niskim poziomem jasnowidze-
] nia| oddajg gtos. Bez porozumiewania si¢ ze soba staraja sie jak najlepiej zinterpretowac¢ odkryta karte
i powigzac jg z 1 z dostepnych zestawow kart. W tym celu badacz bierze zeton jasnowidzenia z numerem
wybranego przez siebie zestawu i wktada do swojej koperty. Nastepnie przekazuje koperte badaczowi
Z najwyzszym poziomem jasnowidzenia (w razie remisu przekazuje ja najstarszemu badaczowi). Raz
oddanego gtosu nie mozna zmieni¢. Gtoséw nie wolno ujawni¢ do konca gtosowania. Przed podjeciem
decyzji nie mozna podgladac¢ gtoséw oddanych przez innych badaczy!

L
s 2. Nastepnie odkrywa sie druga karte wspadlnej wizji. Teraz gtosujg badacze ze srednim poziomem jasno-
1 widzenia | _|. Zasady gtosowania pozostajg niezmienione.

3. Na koniec odkrywa sie trzecig karte wspoélnej wizji. Badacze z wysokim poziomem jasnowidzenia __
gtosuja zgodnie ze standardowymi zasadami. '

Gdy kazdy z badaczy zagtosuje, rozgrywka dobiega korica.




Badacz z najwyzszym poziomem jasnowidzenia oproznia wszystkie koperty i ujawnia zetony jasnowidzenia wszystkich badaczy (ktadzie je strong z cyfrg do gory).
Umieszcza kazdy zeton jasnowidzenia na zestawie kart o odpowiednim numerze.

e Zestaw kart, na ktérym znajduje sie najwiecej zetondw jashowidzenia, zostaje wytypowany przez graczy jako zestaw sprawcy.

e Jesli na kilku zestawach znajduje sie taka sama liczba zetonéw jasnowidzenia, badacz z najwyzszym poziomem jasnowidzenia (w razie remisu — najstarszy badacz)
decyduje, ktéry z remisujgcych zestawéw kart zostaje wytypowany.

Nastepnie duch ujawnia zeton sprawcy. Jesli badacze wskazali zestaw kart o tym samym numerze, wszyscy wygrywaja. Sprawca zbrodni zostat zdemaskowany! Jesli
jednak wskazali zestaw kart o innym numerze, wszyscy przegrywaja. Nieszczesny duch jest skazany na dalszg tutaczke po nicosci...

Lasady rozgrywki 2- i 3-osobowej
W rozgrywce 2- i 3-osobowej nalezy wprowadzi¢ ponizsze zmiany.

Faza I. Rekonstrukcja wydarzen

¢ Tor jasnowidzenia, zetony poziomu jasnowidzenia i zetony jasnowidzenia nie sg wykorzystywane w grze.
e Kazdy z graczy (oprécz ducha) kontroluje 2 badaczy.

Faza Il. Wskazanie sprawcy

e \W kroku 2. duch ktadzie 3 odkryte (a nie zakryte) karty wizji.

e 2 graczy. \W kroku 1. nalezy stworzy¢ 2 dodatkowe zestawy kart, wykorzystujac karty dla badaczy (postaci, miejsc i przedmiotéw), ktére zostaty odrzucone podczas
rozgrywki. Tym sposobem gracze beda wybiera¢ sposrod 4, a nie 2 zestawodw. Gracz, ktdry kontroluje badaczy, musi wskazac 1 zestaw kart, ktadac przy nim swoj
pionek intuiciji.

e 3 graczy. Gtosowanie jest jawne, a badacze moga dyskutowac¢ na temat zestawoéw kart. Gdy uznaja, ze zidentyfikowali wtasciwy zestaw, ktadag przy nim 1 ze swoich
pionkéw intuicji.

IKRYTE ZNAKI

URKRY

:

Karty historii to nowa
zagadka do rozwiklania.
Odkryjcie przyczyne
zbrodni!

Nowe karty to jeszcze
wiecej tropow do
sprawdzenia.

Dodatki juz dostepne
W sprzedazy!




