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FALSZYWE TROPY

wariant rozgrywhki, autor: Rafal Szyma

- Falszywe Tropy”to wariant gry ,, Tajemnicze Domostwo”, dzieki kedremu Sledczy musza wy-
kazaé znacznie wicksza ostrozno$é w typowaniu podejrzanych Przedmiotéw, Lokacji i Postaci.

W rozgrywkach z wykorzystaniem niniejszego wariantu cel Sledczych nie ulega zmianie,
jednakze obecnosé Falszywych Tropéw moze sprowadzi¢ ich sledztwo na manowce.

PRZYGOTOWANIE GRYZ ,FALSZYWYMI TROPAMI”

By wprowadzi¢ do gry ,Falszywe Tropy”, gracz odgrywajacy rol¢ Ducha wykonuje nastgpujace
czynnosci podczas Przygotowania gry:

1. Dobiera o jedna kartg Przedmiotéw, Lokacji i Postaci wigcej, niz wskazuje na to tabelka na
3. stronie instrukji.

2. Po dobraniu dla kazdego élcdczego po jednej karcie Postaci, Lokacji i Przedmiotu, Duch
tworzy jeszcze jeden taki zestaw. Karty te wskazuja Falszywe Tropy.

3. Nastepnie Duch dobiera 7 kart Snéw i wybiera z nich karte, kedra w najwickszym stopniu
wskazuje na Przedmiot/Lokacj¢/Postaé z Falszywych Tropdw. Po uzupelnieniu kart Snéw
do 77, wybiera kolejn dla kdrejs z pozostatych kart Falszywych Tropdw. Po ponownym
uzupelnieniu wybiera jedna kartg dla trzeciego Falszywego Tropu. Tak wybrane karty
Snéw nalezy polozy¢ obok widocznych dla graczy kart Przedmiotéw/Lokacji/Postaci.
Dla oznaczenia, 7e karty te wskazuja na Falszywe Tropy, podldzcie pod nie 3 karty
Wskaznikéw.

4-Duch odklada 3 karty Falszywych Tropéw (Przedmiot, Lokacj¢ i Posta¢) obok zestawow
przygotowanych dla Sledczych.

ROZGRYWKA,
Karty Sndw wskazujace Falszywe Tropy s3 widoczne dla Sledczych i wskazuja te Przedmioty/
Lokacje/Postacie, kedrych Sledczy NIE powinni wskazywac w trakcie rozgrywki.

Dobierajac karte Snéw - podpowiedz dla dowolnego gracza - Duch powinien zwracad dodat-
kowo uwagg, czy nie sugeruje ona karty Falszywego Tropu.

Dopdki 2aden z pionéw Sledezych nie znajdzie si¢ na Przedmiocie/Lokacji/Postaci Falszywe-
go Tropu, gra przebiega w normalny sposéb.

Jesli jednak kedrys z graczy polozy swdj pion na dowolnym Falszywym Tropie, w fazie
Tajemniczych Znakéw Duch:

1. Informuje Sledczych o wybraniu Falszywego Tropu. Nie wskazuje przy tym, kedra karta
Jjest tym Tropem.

2. Przydziela Utrudnienie, ktdre obowiazywaé bedzie od kolejnej tury.

UTRUDNIENIA.

Utrudnienie zawsze jest przydzielane temu Sledczemu, kedry odgadt najwiecej kart ze swojego
zestawu Przedmigt/Lokacja/Postac’. W przypadku kilku graczy z taka sama liczba odgadnic-
tych kart wybdr Sledczego, kedry otrzyma Utrudnienie, nalezy do Ducha.

Gdy gracze wskaza dowolny Falszywy Trop po raz pierwszy, Duch przydziela Pierwsze
Utrudnienie. Przy drugim wskazaniu Falszywego Tropu (tego samego, co za pierwszym
razem, lub innego), Duch przydziela Drugie Utrudnienie. Przy trzecim - Trzecie, itd.
Pierwsze Utrudnienie:

Duch doklada Sledczemu jeszeze jeden Przedmiot do odgadniecia (z tych, ktdre nie zostaly
przydzielone graczom, a znajduja si na stole).

Drugie Utrudnienie:

Duch doklada Sledczemu jeszcze jedna Lokacjg do odgadnigcia (z tych, kedre nie zostaly
przydzielone graczom, a znajduja si¢ na stole).

Trzecie Utrudnienie:

Duch dokada Sledczemu jeszcze jedna Postaé do odgadnigeia (z tych, kidre nie zostaly
przydzielone graczom, a znajduja si¢ na stole).

Czwarte, Piate i nastepne Utrudnienia:

Duch, wybierajac kart¢ Snéw dla gracza z tym Utrudnieniem, ma do dyspozycji tylko 4.
karty Snéw.

Uwaga: w kazdej turze Sledczy moze wskazaé tylko jeden Przedmiot/Lokacje/Postac, nawet
jesliz powodu Utrudnienia ma do odkrycia dwie (lub wigeej) kart.

Uwaga: jesli Sledezy w jednej turze wskazali wigeej ni jeden Falszywy Trop, do Ducha nalezy
wybdr gracza/graczy, ktérzy otrzymaja Pierwsze, Drugie i kolejne Utrudnienia. Zawsze jednak
musz3 to by¢ gracze z najwicksza liczba odgadnigtych kart.
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