Instrukcja do gry

Tajemnicze zagadk

Sandomierza



Przygotowanie do gry

= Na srodku stotu nalezy roztozy¢ plansze. Wszyscy Gracze powinni zajg¢
miejsca tak, aby mie¢ do niej swobodny dostep. Na planszy zajduje sie
siedem miejsc, ktére Gracze beda odwiedzac aby pozyskiwac Karty Miejsc.

= Nalezy rozdzieli¢ talie Kart Miejsc (to siedem talii matych kart)
i rozmiescic je na planszy (zgodnie z ilustracjg ze strony 3). Nad obrazkami
na planszy zamieszczono ikonki przedmiotow, ktére mozna znalezé
w poszczegdlnych taliach Kart Miejsc (stanowi to wskazéwke dla Graczy
w trakcie rozgrywki).

= Nalezy przygotowaé¢ wybrang talie Kart Historii. Gra zawiera cztery
talie Kart Historii, ale do kazdej rozgrywki nalezy wybra¢ jedna z talii — te
historie Gracze beda prébowali rozwiktaé. Pozostate nie wybrane historie
(talie) nalezy odtozy¢ do pudetka, nie bedg juz potrzebne. Wybrang talie
Historii ktadzie sie na wybranym polu na planszy (zgodnie z ilustracja ze
strony 3). Na wierzchu stosu umieszczamy karte z numerem |, pod nig
z numerem Il itd. Na rewersie Karty Historii przedstawiono ilustracje
cennego artefaktu, na awersie zas opis wydarzenia, warunki i cele $ledztwa
dla Graczy.

Przy pierwszych rozgrywkach radzimy wybrac¢ historie GENIALNY ARTYSTA,
zawiera ona bowiem mniejszg ilos¢ przedmiotéw do znalezienia i mniej
utrudnien. Kolejne historie stawiajg przed Graczami coraz trudniejsze
wyzwaniaiwymagajgcorazwiecejdoswiadczenia. Oczywisciei, najprostsze”
Sledztwozpierwszejhistoriimozenatrafi¢cnatrudnosciniedoprzezwyciezenia.
Mamy nadzieje, ze to tylko zacheci do ponownego zmierzenia sie
z wybrang przygoda.

= Obok planszy nalezy przygotowac¢ Karty Ojca Mateusza (Karty OM)
— to 12 duzych kart, ktére stanowig wsparcie dla Graczy. Talie z Kartami
OM nalezy ustawi¢ obok planszy. Nastepnie jeden z Graczy odstania
4 wierzchnie karty i uktada je obok planszy, tak aby byty
widoczne dla wszystkich.




= Obok planszy nalezy przygotowac Karty Niepewnosci — to 12|duzych
kart, ktére moga pokrzyzowac dziatania Graczy. Talie z Kartami Niepewnosci
nalezy ustawi¢ obok planszy, obok Kart OM. Nastepnie jeden z Graczy
dobiera (ale nie odstanial) 4 wierzchnie karty i uktada je obok odstonietych
Kart OM, aby byty dostepne dla wszystkich Graczy.

Talia Kart
Niepewnosci 4 Karty Niepewnosci dostepne na poczatku gry
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Odslonieta I Karta Historii

Rozmieszczenie elementow przed rozpoczeciem gry.

Gdy wszystkie elementy s3 na swoich miejscach,
Gracze moga przystapic do rozgrywki.




Cel gry - czyli co kryja Karty Histortii

Cel rozgrywki zawarty jest na Kartach Historii. Przed kazdg rozgrywka Gracze
muszg wybraé historie, ktorg bedg probowali rozwiktac. Po dokonaniu
wyboru biorg odpowiednig talie Kart Historii i z karty z numerem | odczytuja:

4 o 1 oNumer karty — oznacza kolejnosc
Vs G KAMIEN odczytywania w trakcie rozgrywki. Kazda

( gy OPTYMIZMU gra rozpoczyna sie od karty z nr. I.
"% Ojciec Mateusz wyznawat
“—___ " zasade ,zafroszcz si¢ 0 swoje
iato, by cheiat im mieszkac -+ o . z
e ddzjiz‘;n ingkcggi;ng'"w‘ymb,ak, % G Nazwa historii — pozwala zapamietac
jazdz tatg trasa, kto 5
piowateta. prez rame Gpatowsia, K motyw przewodni $ledztwa.

jego zdziwieniu przed wejsciem na wieze

stat mtody policjant, ktory nie wpuszczat

nikogo do érodka. Z tego co udato sie G : i Qs .
ustysze¢ od grupy gapiow, skradziono Opls fabUIarny to OpOWIESC o tym co SIQ
krzemien, ten najwigkszy i najcenniejszy —

qwiazde Festiwalu. wydarzyto i dlaczego Gracze prowadzg Sledztwo.

waranki fledztwa: cele fledztwa:
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Ponizej opisu, zawarto istotne dla gry informacje:

(© Warunki sledztwa: — zmiany, ktdre Gracze
muszg natychmiast wprowadzi¢ do gry, zanim
przystapia do zasadniczej rozgrywki.

W grze moze pojawic sie kilka rodzajow warunkéw sledztwa.

warunki §ledztwa: Nalezy natychmiast z talii wskazanego miejsca
ZTALIIBRAMY |z planszy wybraé pierwszg dostepng Karte Miejsca

OPATOWSKIE] ODNAJDZ
BLOKADE POLICJA z blokadg (czerwona karta z symbolem @).
1 POELOZ NA WIERZCHU e 1 ; B o :
AL Jesli takiej karty nie ma juz w talii to nalezy

odszukac pierwszg karte z talii Kart Miejsca sposrod
juz odrzuconych i potozy¢ na gorze stosu danego miejsca na planszy
(pozostate karty z planszy nalezy ponownie przetasowac i juz nie ogladajac
ich potozy¢ z powrotem, ale juz pod odstonieta blokadg). W niektérych
przypadkach warunki sledztwa wskazujg konkretnie jaka karte z blokadg
nalezy odnalez¢. Jesli na wierzchu talii (wskazanej przez warunki sledztwa)
juz jest odstonieta karta z blokadg, nic dodatkowego juz sie nie dzieje.




e p o Przed odkryciem karty z blokadg nalezy
PRZETASUJ TALIE przetasowac wskazang talie kart (karty bedace na
PODZIEMIA H s ¥4 i
I¥ey bog il O pIanszY |II'<arty odrzucone? i odsfon!c blokade
WTALIPODZIEMIA  nawet jesli na planszy byfa juz odstonigta blokada.

Gracz, ktory wtasnie ma wykonac dziatanie musi
natychmiast zastoni¢ jedng odkrytg dowolng Karte
USUN Z GRY KARTE | Ojca Mateusza. Od tego momentu Gracze bedg musieli

OJCAMATEUSZA | orzystaé ze zmniejszonej puli odstonietych Kart Ojca
Mateusza (nie jest ona zastepowana kolejng Kartg OM).

warunki sledztwa:

warunki $ledztwa:
ODRZUC DOWOLNA Jedli na planszy jest jakakolwiek odstonieta karta

ODSLONIETA blokady policja, Gracz ktdéry rozpoczyna swdj ruch
BLoggffﬁsozqu moze usunac jedng z tych kart. Jesli nie ma zadnej
’ » odstonietej karty blokady policja — nic sie nie dzieje.

GCeIe sledztwa — to przedmioty i poszlaki, ktére Gracze musza odnalez¢.
S3 one ukryte w taliach Kart Miejsc. To wifasnie ich poszukiwanie jest
gtéwnym celem w grze. Najczesciej Gracze beda poszukiwali poszlak
(jest ich najwiecej), czasem zwyktych przedmiotéw. Najtrudniejsze
do znalezienia bedy przedmioty z konkretnie wskazanego miejsca
np. z Zamku czy Ratusza. O sposobie wypetniania celéw sledztwa
nalezy przeczyta¢ w dalszej czesci instrukcji, w rozdziale Rozgrywka.

cele sledztwa:

Zamek Zamek Zamek o

Przyktad: Obok przedstawione zostaty cele sledztwa z Karty Historii Krélewska Gra (I).
Gracze — aby odrzucic te karte i poznac dalsze wydarzenia — bedq musieli znalez¢
3 poszlaki ale — co wazne — poszlaki te muszg pochodzic z talii Zamek (inne poszlaki
nie wypetniajq celow Sledztwa) oraz dowolny klucz (niekoniecznie z talii Zamek).
Jest to zatem duze utrudnienie na poczqtku rozgrywki.




Rozgrywka

Na poczatku Gracze wybierajg sposrod siebie tego, ktéry rozpocznie
rozgrywke. Po jego ruchu swoje dziatania bedg kolejno wykonywaé
nastepni Gracze. Kazdy z Graczy podczas swojego ruchu bedzie miat do
dyspozycji jedno z ponizej opisanych dziatan. Zawsze, gdy przypadnie ruch
Gracza musi on wybrac tylko jedno z nich. Moze:

1)
2)
3)

4)

5)
6)

dobra¢ jedng karte z dowolnego, dostepnego Miejsca na planszy,
zdja¢ blokade i dobrac karte z tego Miejsca,

oddac¢ przedmiot lub poszlake jako Cel Sledztwa, aby otrzymaé
Zeton Sukcesu Sledztwa,

dobrac¢ i natychmiast wprowadzi¢ do gry skutek opisany na
wybranej przez siebie Karcie Ojca Mateusza,

wybra¢ alternatywne wykorzystanie Karty Ojca Mateusza,
spasowac.

Dziatanie 1
Dobierz jedng karte z dowolnego dostepnego Miejsca na planszy
(tzn. gdzie nie ma odstonietej karty z symbolem ©).

Brama Katedra

Zamek Dom Dlugosza Wawoz Krélowej
Jadwigi




Dobranie karty polega na pobraniu Karty Miejsca z wybranej talii. Nalezy
pamietaé, ze nie mozna dobierac kart z talii, na wierzchu ktdrej znajduje
sie odkryta karta z blokadg. Jesli dobrana karta to przedmioty: klucz, tom,
drabina, stetoskop, palnik, dowdd osobisty, wytrych lub poszlaka czy
wskazéwka — to Gracz musi zatrzymac taka karte nie pokazujac jej innym
Graczom. W zadnym momencie Gracz nie moze mie¢ wiecej niz trzy
Karty Miejsc na reku (moga to by¢ karty z réznych miejsc). Jesli dobierze
czwartg karte, musi jedng z kart odrzuci¢ do stosu kart odrzuconych
(patrz strona 11).
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stetoskop wskazowka dokumenty
Przedmioty stuzg Graczom do otwierania kart blokad (z symbolem @),
czasem tez sg celami $ledztwa wynikajacymi z Karty Historii za ktore
otrzymuja Zetony Sukcesu Sledztwa (patrz strona 9).

Oprocz zwyktych przedmiotéw w kilku taliach mozna znalezé cztery
wyjgtkowe przedmioty (artefakty). Sg to: Krzemier Pasiasty, Relikwiarz
Drzewa Krzyza Swietego z XV w., Obraz
NMP z XVI w., Szachy Sandomierskie
z Xl w., Kazdy z nich jest jednym z celow
) Sledztwa w zaleznosci od wybranej Karty
0 Historii. Jedli Gracze grajg np. historie:
Krolewska Gra — tylko Szachy Sandomierskie




sg celem sledztwa wskazanym na ostatniej Karcie Historii. W przypadku innych
kart artefaktow nie odgrywajg one zadnej roli.

Jesli dobrana karta to blokada (karta z symbolem ©: drzwi, krata, okno,
sejf, policja) — to Gracz nie moze jej zatrzymac. Natychmiast odstania jg
i ktadzie na goérze talii z ktérej jg dobrat. Od tej chwili to miejsce jest
zablokowane i nie mozna dobieraé z niego zadnych kart.

Dziatanie 2

Zdejmij blokade i dobierz karte. Jesli Gracz posiada na reku przedmioty
umozliwiajgce mu zdjecie blokady moze w ramach swojego ruchu odrzucic
wymagane do zdjecia blokady przedmioty (zaznaczone symbolami na karcie)
i natychmiast dobrac karte z tego samego miejsca (wg zasad Dziatania 1.).

Przyktad:

Gracz posiada na reku karty: palnik, drabine i poszlake.
W swoim ruchu chciatby dobrac¢ Karte Miejsca
z Ratusza na ktorej akurat odsfonieta jest blokada
(okno). Poniewaz do jej usuniecia potrzebny jest palnik
i drabina, Gracz odrzuca te karty z reki (pokazujgc te
przedmioty innym Graczom) i natychmiast dobiera
Z Ratusza kolejng karte.

Dziatanie 3
Oddaj przedmiot lub poszlake jako warunek cel §ledztwa, aby otrzyma¢
Zeton Sukcesu Sledztwa.

Jesli na poczatku swojego ruchu Gracz posiada przedmiot lub poszlake, ktéra
wskazana jest jako cel sledztwa z Karty Historii moze jg teraz pokazaé innym
Graczom. Nastepnie ktadzie jg obok Karty Historii (aby wszyscy pamietali, ze
dany przedmiot/poszlaka zostat juz odnaleziony). W nagrode za odnalezienie
przedmiotu lub poszlaki jako celu sledztwa Gracz otrzymuje:




1 Zeton Sukcesu Sledztwa za kazdy przedmiot lub poszlake,

2 Zetony Sukcesu Sledztwa za kazdy przedmiot lub
poszlake wymagang na ostatniej Karcie Historii,

3 Zetony Sukcesu Sledztwa za przedmiot (artefakt)
wymagany na ostatniej Karcie Historii.

"
KROLEWSKA
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LR Na szal stanglo dobre imig
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Przyktad:
st Gracz posiada na reku przedmioty: wskazowke i klucz

. Wszyscy popatzy
ra_sieie 2 i Jedymie ofiec

W:E{E:f&w 2%z Ratusza. Na stole odkryta jest Karta Historii Krélewska

e Gra (11l). Celem sledztwa jest odrzucenie poszlaki i klucza.
Gracz decyduje sie odrzucic klucz. Natychmiast otrzymuje
Zeton Sukcesu Sledztwa i jego ruch sie koriczy.

Dziatanie 4

Dobierz i natychmiast wprowadz do gry skutek opisany na wybranej przez
siebie Karcie Ojca Mateusza. Szczegétowe znaczenie poszczegdlnych kart
opisane jest na ich rewersach. Nastepnie Gracz MUSI dobrac¢ jedna z zakrytych
Kart Niepewnosci i takze wprowadzi¢ jej skutki do gry.

Uwaga: Po zagraniu Karty Ojca Mateusza i Karty Niepewnosci Gracz w ich
miejsce dobiera kolejne karty, zastepujgc nimi te wykorzystane. Karta Ojca
Mateusza po dobraniu jest odstonieta, za$ Karta Niepewnosci pozostaje
zakryta. Jesli w talii zabraknie kart, pomija sie ten krok.
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Przyktad:

Gracz decyduje sie skorzystac z Karty: Ojciec Mateusz Wspdipracuje z Policjg.
Poniewaz karta blokady policja znajduje sie na Bramie Opatowskiej (do ktorej
Gracz probuje sie dostac) za pomocq Karty OM przenosi blokade policja na
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pole z talig Podziemi. Dzieki temu moze teraz dobrac karte z talii Brama
Opatowska (o ile nie bedzie to kolejna blokada). Natychmiast po tych
czynnosciach zmuszony jest odstoni¢ Karte Niepewnosci. Okazafo sie, ze to
Karta: Wydawato sie to mato prawdopodobne, ktéra wymusza na Graczu
odrzucenie wszystkich posiadanych kart z reki.

Dziatanie 5

Alternatywnie wykorzystaj Karte Ojca Mateusza.

W swoim ruchu Gracz moze odrzuci¢ dowolng, odstonietg Karte OM i nie
wprowadzac jej efektéw. W zamian za to moze natychmiast odstoni¢ jedna
ze swoich kart z reki i prosi¢ innych Graczy o pomoc w otwarciu jednej
z blokad odstonietych na planszy. Kazdy z Graczy, ktéry ma jakgkolwiek karte
umozliwiajgcg otwarcie blokady moze oddac ja Graczowi, aby umozliwi¢ mu
usuniecie blokady. Gracz korzystajacy z tego dziatania moze otworzy¢ jedng
z blokad, positkujac sie kartg/kartami od innych Graczy. Po usunieciu blokady
moze natychmiast dobra¢ Karte Miejsca z talii z ktorej usunat blokade.
Nastepnie Gracz MUSI dobraé jedng z zakrytych Kart Niepewnosci i takze
wprowadzic jej skutki do gry.

Dziatanie 6

Mozesz pasowac

Gdy Gracz pasuje nie wykonuje zadnego dziatania (moze tak uczynic
np. gdy nie chce skorzysta¢ z Kart Ojca Mateusza, obawia sie bowiem
konsekwencji z Kart Niepewnosci), lub gdy na planszy wszystkie Miejsca sg
juz zablokowane kartami @ .

Zakonczenie rozgrywki

Rozgrywka konczy sie w dwdéch przypadkach:

e gdy ktorykolwiek z Graczy odnajdzie i odrzuci ostatni z wymaganych
przedmiotow/poszlak z ostatniej Karty Historii,

e |ub wszyscy Gracze kolejno po sobie pasuja i nie wykonajg zadnego dziatania.

W obu przypadkach zwyciezcg zostaje ten z Graczy ktory zgromadzi najwiecej

Zetondw Sukcesu Sledztwa (w przypadku gdy kilku Graczy bedzie miato



takg samg ilo$¢ Zetondw Sukcesu Sledztwa zwycieza ten z Graczy, ktéry na
poczatku gry ruszat sie jako ostatni).

Uwaga: sukcesem wszystkich Graczy jest sytuacja gdy zostanie odrzucona
ostatnia Karta Historii, bowiem oznacza to, ze wszyscy Gracze zagrali bardzo
dobrze, a niecny czyn przestepcow zostat udaremniony.

Nalezy pamietac:

e Jesli Gracz dobierze przedmiot, ktory pasuje do wykonania celow
sledztwa lub zdjecia jakiejs blokady nie moze natychmiast jej zagrac.
Musi poczekac na swaj kolejny ruch.

e  Skorzystanie z Karty Ojca Mateusza skutkuje koniecznoscig dobrania
Karty Niepewnosci.

e Kazdg Karte Ojca Mateusza mozna wykorzysta¢ do préoby otwarcia
blokady przy wspotpracy z innymi Graczami.

e Nie mozna posiadac na reku wiecej niz trzech Kart Miejsc!

Zasady uzupelniajace

Stos kart odrzuconych
W trakcie gry Gracze bedg zmuszeni odrzucaé Karty Miejsca z kilku powoddw:

e dobrali karte ponad limit kart na reku (3 karty),
e otworzyli jakas karte blokady z uzyciem przedmiotdw,
e odrzucili karte R , aby skorzystac z wybranych Kart Ojca Mateusza.

W chwili odrzucania karty Gracz musi pokazac¢ jakg Karte Miejsca odrzuca
i dlaczego. W kazdej z opisanych sytuacji warto odrzucone karty uktadaé poza
plansza tak, aby od nowa tworzy¢ talie poszczegdlnych Miejsc (nie mieszac
wszystkich kart razem!). Jest to o tyle wazne, bowiem karty mogg wracaé
jeszcze na plansze. Zdarzyc sie to moze w nastepujgcych przypadkach:

e  zagrana zostata odpowiednia Karta Ojca Mateusza,

e z planszy zostata zabrana ostatnia karta z danego Miejsca. Wéwczas
Gracze natychmiast przetasowujg odrzucone karty z tej tali i z powro-
tem kfada na plansze w wyznaczone miejsce odtworzong talie.




Odrzucone karty nalezy ktasc¢ ilustracjami zabytkéw na wierzch, aby Gracze
nie wiedzieli co zakrywaja.

Uwaga: w sytuacji, gdy Gracz odrzucit jakis przedmiot/poszlake, aby
wypetni¢ cele $ledztwa (pobiera oczywiscie Zeton Sukcesu Sledztwa) —
ktadzie karte z tym przedmiotem obok Karty Historii (tak aby wszyscy Gracze
pamietali, ze ten przedmiot zostat juz odnaleziony. Dopiero gdy ostatni
z wymaganych przedmiotdw zostanie odnaleziony wszystkie karty
przedmiotow sg odrzucane do talii kart odrzuconych.

Sytuacje wyjatkowe:

Nalezy pamietac, ze po dobraniu Kart Niepewnosci:

NIESPODZIEWANA PRZESZKODA, lub ZtODZIE) DOSKONALE ZACIERAL
SLADY nie mozna odrzuci¢ z reki karty artefaktu, ani karty, ktéra jest jednym
z celéw Sledztwa.

Trudnosci poszczegdlnych sledztw nie sg jednakowe.
GENIALNY ARTYSTA — poziom podstawowy,

KAMIEN OPTYMIZMU — poziom $redni,

KROLEWSKA GRA — poziom trudny,

CENNIEJSZY NIZ ZtOTO — poziom bardzo trudny.

Zyczymy udanej zabawy.
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