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CZYM JEST ZAGADKA
W GRZE FABULARNE)?

Zagadka podawana graczom w przygodzie znaczaco rézni
si¢ od tych, ktére zadaja nam znajomi przy kawie, czy
tych drukowanych na przedostatniej stronie ulubionego
tygodnika. Przede wszystkim ma wlasng narracje i jest
umieszczona w kontekscie wydarzeri fabularnych calej
przygody. Zagadka moze by¢ cokolwiek: odnalezienie tajnej
siedziby zakonu, ktérego czlonkéw gracze tropili przez
calg kampanig, odcyfrowanie tajnej depeszy albo nawet
otwarcie ki6dki na drzwiach szopy. Zagadke fabularna

mozna podzieli¢ na trzy niezalezne czgsci.

1) Oprawa

Sposéb umieszczenia zagadki w przygodzie. Jest to ciag
wydarzen prowadzacy do sytuacji, w ktérej gracze natrafiaja
na przeszkode. Nastepnie — sposéb pokazania wyzwania
w momencie, w ktérym gracze do niego dotra. Wreszcie
to, jak w interakcje z zagadka wchodzg ludzie siedzacy
przy stole.

2) Mechanizm

Wybrany przeskok myslowy, ktérego musza dokona¢ gracze.
Moze to by¢ zaréwno klasyczne zadanie logiczne, tekst ze
sprytnie ukryta dodatkows trescig, mechaniczna famigtéw-
ka, jak i zupelnie nowy i nieznany graczom rodzaj wyzwania.

3) Tajemnica

Rezultaty, zaréwno te spodziewane, jak i te zaskakujace,
do ktérych dostep daje rozwigzanie zagadki. To jest gléwny
powdd, dla ktérego gracze w ogéle staraja si¢ pokonad
wyzwanie zamiast przej$¢ obok niego obojetnie.

e L P = - = p————_ = = e — 3
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(0 ZINAJDZIESZ
W TYM ARTYKULE?

Ze wzgledu na twérczy aspekt prowadzenia gry, nie da si¢
stworzy¢ kolekeji zagadek, ktére wystarczy po prostu wziaé
i wklei¢ w przygode. W zwiagzku z tym stworzylem pieé
cze$ci poswigconych réznym sytuacjom pojawiajacym sie
podczas przygody. Kazda z nich ma takg samg strukture:
najpierw opisana jest cata gama uktadéw, w ktérych zagad-
ka moze si¢ przyda¢. Nastepnie przedstawione sg przyktady
zagadek wraz z oprawami. Wszystkie przyklady z jednego
rozdzialu moga z tatwoscia by¢ stosowane wymiennie,
bo tak naprawde sa galeria mechanizméw do wykorzystania
na sesji. To jedynie wsparcie w poszukiwaniu odpowiednich
mechanizméw — resztg zajmujesz sie ty.

Przygotowujac zagadke do sesji, bedziesz opracowywaé
wszystkie trzy wymienione wcze$niej komponenty.

Punkt pierwszy — oprawa — pojawia si¢ dosy¢ naturalnie
przy tworzeniu scenariusza. Przy kazdej zagadce podaje
mozliwe sytuacje, w ktérych mozna jej uzy¢, ale ostatecz-
nie usytuowanie zagadki bedzie zaleze¢ od fabuly, ktéra
prowadzisz. Wazne, zeby gracze byli $wiadomi, ze dotarli
do zagadki oraz ze maja wszystkie niezbedne narzedzia,
aby ja rozwiazal. Jeszcze wazniejsze jest, aby zagadka byla
$rodkiem do celu, jakim jest udana sesja.

Dlatego tak wazny jest punkt drugi — mechanizm.
Od jego doboru bedzie zalezalo, czy gracze pozostang
w roli i nie wybijg si¢ z rytmu narracji. Przede wszyst-
kim nalezy kierowa¢ si¢ umiejetnosciami graczy. Dobre
wyzwanie to takie, za ktére moze si¢ zabra¢ kazda osoba
z druzyny i poczué, ze ma jakie$ szanse, a jednoczesnie
takie, ktére nie zostanie rozwiklane w ulamku sekundy
przez specjaliste z danej dziedziny.
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Co do punktu trzeciego — tajemnicy — zupelnie nie
jestem w stanie ci poméc. Przede wszystkim dlatego, ze nie
wiem, co kieruje postaciami twoich graczy — jakie majg

bardzo powoli i zabawa zaczyna si¢ diuzyé¢. Gracze nie sa
w nastroju na myslenie i woleliby cia¢ wrogéw. I na takie
wladnie sytuacje trzeba si¢ przygotowaé — potrzebny jest

cele, jakie marzenia, co je ciekawi, a co chcg zwalczy¢. sekretny sktadnik:

¥ Dobrze umiejscowiona zagadka wydaje si¢ przeszkodg na

N drodze do zamierzonego celu graczy — i dlatego wlasnie 4) Bezpiecznik

3‘&} beda chcieli ja rozwiazad. Przemyslana zawczasu opcja alternatywna, do uzycia,

=

KIEDY TO WSZYSTKO ZADZIALA?

Z mojego do$wiadczenia wynika, ze Zrédlem satysfakcji
z rozwigzania zagadki w grze fabularnej jest nie tylko sam
fakt pokonania przeszkody, ale przede wszystkim tego
konsekwencje. Tradycyjng metoda wykorzystania zagadek
jest uczynienie z nich waskiego gardla w ledztwie, dzieki
czemu rozwigzanie przynosi przetom fabularny. Gracze
powinni wiedzie¢, co osiagng, gdy rozwigza zagadke. Po-
winni tez zdoby¢ w toku scenariusza wszystkie niezbedne
wskazoéwki, by ja rozwiazad.

Kiedy wszystko jest gotowe, gracze odnalezli juz
wszystkie strony starego pamietnika i tylko przebieraja
nogami, zeby odkry¢ polozenie opisanego w nim skarbu
— stajg przed zagadka. I w tym miejscu mozliwe sa dwa
rozwigzania.

Opcja pierwsza (pozadana): gracze po dtuzszym lub
krétszym namysle rozwikliuja zagadke i z rado$cia ruszaja
zaja¢ sie skrywang przez nig tajemnica.

Opcja druga: gracze utkneli. Przyczyn moze

gdyby zagadka nie zadzialala.

Znam dwa rodzaje bezpiecznikéw. Pierwszy z nich to
popchnaé graczy w strone rozwiazania, dajac im jakies
wskazéwki: moze to zrobi¢ przygodny bohater niezalezny
rzucajacy jakas porade, ale mozna tez graczom przypo-
mnieé¢ o wprowadzonym wczesniej znajomym ekspercie
czy szanowanej instytucji, ktérzy zajmuja si¢ takimi
rzeczami. Drugi typ bezpiecznika to pozwoli¢ graczom
uzy¢ metody silowej: od klasycznych wytrychéw, przez
wyprébowywanie wszystkich kombinacji szyfru, az po
uzyskiwanie rozwigzania przemocg — zamiast wlamywaé
si¢ do sejfu, wystarczy przeciez pobi¢ chemika i zagrozié
mu spaleniem calego zaktadu. Na pewno odda wszystkie
przechowywane receptury.

Kiedy znasz juz wszystkie cztery elementy — oprawe,
mechanizm, tajemnicg i bezpiecznik — mozesz przystapié
do planowania zagadek.

by¢ wiele i zadnej z nich nie -
mozna przewidzie¢. Wybrany 5 S
przez ciebie poziom trudno- \\\
$ci okazal si¢ za wysoki. .
Tego dnia myslenie idzie . 4
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Wykorzystywane w sytuacji, gdy bohaterowie niezalezni
przekazujg informacje niepewnymi kanatami. Informacje
sg ukryte w tekscie tak, aby nie bylo widaé, ze cokolwiek
jest tam ukryte.

Do rozwigzania zagadki graczom potrzebny jest jedynie tekst.

|.1. POCZATKI

Po wnikliwym $ledztwie badacze odkrywaja, ze tajna orga-
nizacja umawia si¢ na spotkania przez ogloszenia publiczne.
Przegladaja wiele z nich, ale jedno zwraca szczegélng uwage.

17 stycznia

Czekam na ciebie! Pojutrze bedzie za pozno — nie zwlekay!

Wieczorem nie musisz byc sam. U mnie odpoczniesz. Grubego
bledu nie popelnij — odwiedz mnie czym predzey!

Joanna

Nie dalej niz kwadrans pézniej odkrywaja, ze pierwsze stowa
kolejnych zdan czytane kolejno sg szukang przez nich infor-
macja. ,Czekam pojutrze wieczorem u Grubego” — a przeciez
jest 19 stycznia — to dzi$§ wieczorem!

Warianty:

= Mozna zmieni¢ miejsce ukrycia informacji: poczatki wierszy
zamiast poczatkéw zdari, tylko pierwsze litery zamiast catych
stéw, ostatnie stowa itd.

.2. BLEDY

Péltora tygodnia temu zniknat bliski przyjaciel badaczy. Nagle,

zupelnie niespodziewanie, przyszed! od niego list.

e L = - = e E

- =— = - 5
B e = = - - -~ == >

- F
L

e T
. T

§ LISTY 1 OGLOSZENIA
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Kochani, jak wiecie trzymajom sig mnig szalone pomysty.
Wyruszylem we podroz mieszkac w borach i lasach przy
Jeleniach i lobach. Wricg pewnie za rok. Marek twierdzy,
Ze to glupie, ale ja licze na wyprawe Zycia!

Tadeusz

Po chwili zdziwienia badacze przechodza do uwaznej analizy.
Tadeusz jest wyksztalconym czlowiekiem, a list az roi si¢ od
pomylek. Wypisanie stéw z bledami ujawnia ukryte przestanie:
» Irzymajg mnie w lochach twierdzy”. Pora uratowa¢ Tadeusza!

Warianty:

= Jest wiele rodzajéw biedéw: ortograficzne, fleksyjne, zna-
czeniowe, frazeologiczne — mozna uzywaé wymiennie
kazdego z nich.

.3. NIEKTORE

Wiamujac si¢ do sklepu jubilerskiego, badacze myslelsi,
ze bedzie latwo — w koricu sklerotyczny wlasciciel wszedzie
zostawia notatki opisujace kazdy detal jego zycia. Niestety,
gdy dotarli do sejfu, obok lezala jedynie instrukcja obstugi.

5 maja, pigtek

Oro pigty dokument opisujgcy kod do sejfu , Tytan V. To bar-
dzo wygodne w obstudze: cztery cyfry, nie ma kluczy. Tysigce
kombinacji wystarczg, bo sq trzy proby, a potem blokada.

T Y L

Szukajgc w niej ukrytej informacji, badacze zwracaja uwage
na dwukrotnie pojawiajaca si¢ liczbe pieé. Z wielka ulga




zauwazaja, ze czytajac co piate stowo, odnajduja brakujaca
notatke: ,Kod to cztery tysiace trzy”. Po ustawieniu kombi-
nacji na tarczy staja si¢ doktadnie tak bogaci, jak planowali.

g Warianty:
* = Mozna oczywiécie zmieni¢ liczbe stéw, ktére nalezy omijaé.
= Mozna w dluzszym tekscie czyta¢ jedynie niektére zdania
zamiast stéw.
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Wykorzystywane w sytuacii, gdy tajne informacje przekazywane
sa ustalonymi kanalami przez profesjonalistéw. Dla graczy
od razu jest jasne, ze maja przed oczami zaszyfrowany tekst.

Do rozwigzania zagadki gracze musza odnalezé zaréwno
szyfrogram, jak i klucz kodowania.

2.1. KWADRAT Z OTWORAMI

Badaczom udato si¢ upiec dwie pieczenie przy jednym ogniu.
Ztapali wrogiego kolaboranta, gdy odbieral wiadomos¢ od
szpiega. Po krétkim przeszukaniu znalezli przy nim takze
dziwaczny kwadrat z dziurami, najpewniej stuzacy do odszy-
frowywania. Tylko jak tego uzy¢?
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Przyktadajac kwadrat z dziurami w réznych ulozeniach, badacze
uzyskujg strzepy tekstu, razem sktadajgce si¢ na wiadomosé:
,oiedziba zakonu jest w zachodniej baszcie”. Wreszcie uda si¢
dotrze¢ do arcymistrza!
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Warianty:

= Mozna zmieni¢ uklad dziur w kwadracie.

= Szyfrogram tworzy si¢ w kolejnosci odwrotnej niz roz-
szyfrowanie. Zaczyna si¢ od ulozenia tekstu, po czym
wpisuje odpowiednie litery w pola wskazane przez kolejne
ulozenia kwadratu.

2.2. WSPOtRZEDNE

Badacze potrzebuja udaé si¢ do ekskluzywnego lokalu.
Problem polega na tym, ze codziennie zmieniane jest hasto
umozliwiajace wstep. Tuz przy wejsciu znaleZzli egzemplarz
Hamleta, z karteczkg zalozong na jednej ze stron.
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,WS To, ze zawsze znajdowali pocigte paski, nie moze by¢ przypad-

kiem. Wiadomo$¢ porozcinana wzdluz kolumn i ponownie

Karteczka ulozona w kolejnosci podanej przez klucz odkrywa pelny

121 142 212 242 321 412 434

S R

Niech ryczy z bolu ranny los,

Strona z Hamleta

Zwierz zdrow przebiega knieje.
Ktos nie spi, aby spac mdgt ktos
to sq zwyczajne dzieje

SR NP

Hastem jest jedno stowo, wiec badacze testujg hipoteze,
ze kazda liczba opisuje jedng litere. Prébuja odliczaé na
rézne sposoby, az wpadaja na to, by potraktowa¢ kazda cyfre
z osobna: wiersz-stowo-litera. Bingo! Pierwszy wiersz, drugie
stowo, pierwsza litera: R. Siedem liter pézniej, w male okienko

5 5 % » . = =]
wypowiadaja stowo ,,réwnonoc” i drzwi staja otworem.

Warianty:

= Fragmenty tekstu nie muszg by¢ w szyfrze w tej samej
kolejnosci, co w stowie ukrytym.

= Inne czgsto uzywane kombinacje to strona-wiersz-stowo
albo wiersz-litera.

2.3. POMIESZANE KOLUMNY

Od dluzszego czasu badacze posiadajg klucz do komunikacji
wewnetrznej gangu. Nie udato im si¢ jednak ani razu przechwy-
ci¢ wiadomosci. Zawsze odnajdowali jedynie zweglone paski
papieru. Az do teraz — teraz maja $wiezy szyfrogram w rece.

Klucz
64713825

Szyfrogram
AU TFN|ELS|I|F
U|/E|K|T|R|U|A M
PIB|R|B|E|A|I]|O
LIE|A|C|J|M|U|D
AlJ|R|A|E|I|L|M
BI|Z|I|I|S|J|P|A
Nt FEEP4S AL O|A

tekst: ,Nie ufaj staremu Kubie, bo pracuje dla malej Marii. PS.
Zabij postarica.” Teraz potrafig rozszyfrowywaé¢ komunikacje
wewnetrzng szajki.
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Wykorzystywane, gdy tajemnica, ktéra maja odkry¢ gracze, Dzi¢ki dedukeji dochodza do wniosku, ze jedynymi dwoma

jest miejsce. miejscami, ktére mogli zauwazy¢, sa te wskazane kétkiem.

P e

Do tych zagadek niezbedna bedzie mapa okolicy, po ktérej Sl

! sie poruszajg. g gugg Y B ggugg gg

3.1. EPICENTRUM YETRTETRYRY

|
LT LT AN T AT %
si¢ w 8 kierunkach. ﬁﬁ E& @?I‘ Em ﬁar‘

|
Aby odnalez¢ epicentrum efektu, gracze wyruszaja na & a m ” ﬁ ” ﬁ g a m & m
blyskawiczne sledztwo, dzieki ktéremu odkrywaja, ze w pew- g @ s a ﬁ s ﬁ @ g a g @ |

nych miejscach (na naszym diagramie oznaczonych Znakiem
] Starszych Bogéw) wida¢ §lady wptywu stupa swiatta. %g %g % g g %
) ifia f¥a ¥ a #a #¥a @% LT T AT T T

asius asias usias fa fa fu fa sa

P &P B &P &
fa 8 §8 #8 &8
TETRTRYRY
fa 8 #a 8 &9
; ag/asias us as

{§ SSRICRICRiCRE 3.2 SYMBOL
| ;ﬁ% @:% gﬁ@ Ejﬁ% @s‘@ l Do :ej pc.)ry zostaly odprawione cztery przerazajace rytualy.
fa a #fa #a @@ LS : i Ty S

Trzeba znalez¢ miejsce kolejnego, zanim bedzie za pézno.

-

Gracze stojacy na placu z obeliskiem zauwazajg
potezny stup swiatta, ktéry wystrzelit w niebo

z jednego punktu w miescie i rozprzestrzenit

Jednak skoro sami stali na placu i byli bezpieczni, przyczyn

PR

zjawiska nalezy szuka¢ w miejscu oznaczonym prawym kétkiem.

Warianty:

= Promienisty wybuch mozna z tatwoscia nanies¢ na dowolng

mape, wazne jest jedynie, aby upewnic sie, ze istnieje tylko
jedno rozwiazanie.




Posiadany przez graczy amulet w ksztalcie Znaku Starszych
Bogéw, przylozony do mapy, wskazuje na cztery miejsca ry-
tualéw. Gracze bez zwloki ruszaja w miejsce wskazane przez

ostatni wierzchotek symbolu.
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5.3, BEZ PATRZENIA
Gracze zostali przewiezieni na spotkanie w siedzibie zakonu
z workami na glowach, aby nie mogli rozpozna¢, gdzie si¢ ona

znajduje. Na szczgscie miasto samo dostarczyto wskazéwek.

Wyruszyli z placu gtéwnego [S], przejechali koto ratusza [1]

(stycha¢ bylto bicie zegara), nastepnie kota zaturkotaty na
bruku ulicy Krélewskiej [2], dalej mineli ulubiona piekarnie¢
[3] (zapach $wiezych buteczek) i przejechawszy przez duza
ulice, zatrzymali si¢ w gwarnym miejscu (patrz obok).

MIEJSCA

czas pod ich nosem!

Gdy tylko oznaczyli znane sobie miejsca na mapie, odkryli,
ze zostali przewiezieni w kétko — siedziba byta przez caly
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Wykorzystywane w skrzyniach, sejfach, skarbcach i tym rozpoznawalne, ktory jest ktéry, np. 7 x 11 x 223 = 17171
podobnych miejscach. To najbardziej matematyczne zagadki. = wiek corki x wiek syna x kod
Do tych zagadek graczom potrzebna bedzie wskazéwka

P ——

na temat klucza oraz mozliwo$¢ dotarcia do samego za-

s i L.2. KWADRAT MAGICZNY

Nad portalem wiodacym do $wiatyni wykuty byt napis: ,34.
ll' I | LO ( ZY N Przejdzie ten, kto zrozumie”, a pod spodem rysunek jak ponizej:
] ]

Stary pracownik fabryki zawsze lubit si¢ przechwala¢, jak
duzo wie i do jakich miejsc ma dostep.

E !; 5 16 il

Znam nawet kod do sejfu z planami projektowymsi budynku.

Nie, nie powiem wam, oczywiscie ze niel Ale zeby nie bylo, 9 14
ze nie wiem, to powiem cos zabawnego: jak pomnozyc ten
kod przez to, ile mam lat i ile tu pracuje, fo bgdzie 213465

. S e

— a fo prawie jak 123456/ Smieszne! 15 12
{ Badacze w lot uchwycili, ze pracownik tym razem przeszedt Badacze postanowili wyprébowac tezg, ze liczba 34 jest wska-
! samego siebie — powiedzial odrobing za duzo. Niestety nikt z6wka méwiaca, ile powinna wynosi¢ suma w kazdym wierszu,
! w okolicy nie wiedzial, ile ma lat ani ile z nich spedzit na kolumnie i przekatnej. Metoda dziala, ale dotarli do miejsca,
i etacie, ale badacze mieli nadzieje¢, ze wystarczy to, czego si¢ gdzie nie wiedza, co wpisac:
dowiedzieli. Postanowili sprawdzié, przez co dzieli si¢ 213465.
] Poszlo tatwo, bo sg to prawie same male liczby: 213465 =3 x 5

x 7 x 19 x 107. Ale przeciez zadna z tych liczb nie wyglada
na wiek tego cztowieka. Moze ktéres dwie? 5 x 19 = 95, czyli
zdecydowanie za duzo, ale 3 x 19 = 57 juz wyglada wiarygodnie.

Zostaje 5 x 7 = 35 — to lata przepracowane w fabryce. To znacza 5 16 2 11
tylko jedno: 107 to kod do sejfu!

9 14
: Warianty:
= Iloczyn moze by¢ prostszy i skladaé si¢ z mniejszej liczby
elementéw, np. 7 x 11 x 223 = 77 x 223 = 17171 = wiek x kod 15 6 12 1
Ar‘ = Czynniki nie muszg by¢ dwuczesciowe ani nawet fatwo
e | —_————
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Wotedy jeden z nich zauwaza, ze kazda liczba jest inna, wigc

moze w te 4 pola nalezy wpisa¢ brakujace wartosci: 4, 7, 10, 13. ll_ 3 O P | S
[ ] [ ]

W starym pamietniku badacze znajdujg taki zapis:
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Dwie cyfry sq tylko jeden raz

I

Pierwsza jest dokladnie dwa razy
Fl g o 14 Czwarta jest od pierwszej wigksza trzy razy
Trzecia jest od pierwszej wigksza pig razy

£ S

15 6 12 il

Skoro dwie cyfry sa jeden raz, a pierwsza dwa razy, oraz mamy
cztery wersy zagadki, to facznie s3 4 cyfry.

iy Rzeczywiscie, pasujg doskonale, a hasto 10 3 13 8 udowadnia,
i / ze zrozumieli i mogg przejsé. Trzecia cyfra jest pieé razy wigksza od pierwszej, wige mozliwe
! sa dwie opcje (x oznacza nieznane cyfry):

'1 A) 0x0x; B) 1x5x

Jednoczesnie, skoro czwarta cyfra jest trzy razy wigksza od
pierwszej, to mozliwe sg cztery opcje:

C) 0xx0; D) 1xx3; E) 2xx6; F) 3xx9

Nie wykluczajg si¢ tylko dwa uktady, czyli:
A)iC) 0x00; B) i D) 1x53

Ale ,pierwsza cyfra jest doktadnie dwa razy”. W A) i C)
wystapitaby co najmniej 3 razy. Zatem zostaje tylko uktad B)
i D), a w nim, zeby pierwsza cyfra wystapita dwa razy, druga
musi by¢ taka jak pierwsza. Zatem rozwigzaniem jest 1153.
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i ROZDZIAL

Wykorzystywane w sytuacjach, gdy jest kilka rzeczy do wyboru
i nalezy wskaza¢ jedng lub kilka z nich: sekretne przyciski,
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skladniki mikstur albo starozytne dzwignie.

5.1. MIKSTURY

Po przejsciu szesciu poprzednich préb, badacze docieraja do
kolejnej: wyzwania eliksiréw. Na stole stoi w szeregu siedem
zakurzonych, nierozréznialnych butelek. Obok nich lezy kartka:

Z tych siedmiu mikstur pigc jest Smiertelnych: dwie zam-

razajg, dwie spopielajq, a jedna zatruwa. Pozostale dwie
sq bezpieczne i to ich wypicie pozwoli wam przejsc prob.

[1] Zadne dwie butelki o tej samej zawartosci nie stojg
obok siebie.

[2] Jedna z mikstur spopielajgcych stoi migdzy leczgcymi.
[3] Trucizna stoi przy brzegu.

. S e

[4] Mikstura przy drugim brzegu ukladu rowniez zabija.
[5] Obok trucizny stoi mikstura spopielajgca.
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Badacze postanawiajg potaczyc¢ logike z metodyczng pracg. Pod-
] chodza do problemu na spokojnie, wypisujac wszystkie mozliwosci.
Oznaczenia sg nastepujace: [L]eczaca, [ T]rucizna, [S]popie-
lajaca, [Z]amrazajaca, [.] nieznana.
Ze zdania [2] wynika, ze gdzie$ jest uktad ...LSL....
Moze on by¢ umiejscowiony dowolnie sposréd:

ESER -IS1:, | .LSL..| .. LSL.|....LSL

Skoro mikstury na kraficach zabijaja (zdania [3] i [4]), to dwa
z tych ukladéw sa niemozliwe. Pozostajg trzy:
gl | ESE S| LS.

Po umiejscowieniu na brzegu Trucizny, a obok niej mikstury
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Spopielajacej (zgodnie ze zdaniami [3] 1 [5]), srodkowa opcja
zamienia si¢ w dwie, ale pozostate maja tylko jedno mozliwe
uzupelnienie:

LSL.ST | TSLSL.. | ..LSLST | TS.LSL.

Zostaly do rozmieszczenia dwie mikstury Zamrazajace,
ale zgodnie ze zdaniem [1] nie stoja one obok siebie.

Whynika z tego, ze butelki stoja w jednym z dwéch moz-
liwych uktadéw:

ZLSLZST | TSZLSLZ

Uktady te sa symetryczne, bo zadna ze wskazéwek nie
rozréznia prawej strony od lewej. Kluczem do rozwiazania jest
fakt, ze w obu tych ukiadach jedna z mikstur Leczacych stoi
na $rodku stolu, zatem to j3 wlasnie nalezy wypic.

5.2. POMIESZANE KARTKI

Kultysci, porzucajac w pospiechu swoja siedzibe, nie zda-
zyli wszystkiego zniszczyé. Ku wielkiej radosci badaczy,
zachowaly si¢ notatki z eksperymentéw. Niestety, kartki
z opisami pomieszaly si¢ i nie wiadomo, gdzie i kiedy odbyly
si¢ poszczegélne eksperymenty.

Na szczgscie po przeszukaniu reszty papieréw udalo sie
zebraé troche dodatkowych informacji (patrz nastgpna strona).

Tradycyjna metoda rozwigzywania takich zagadek jest
utworzenie tabelki i zaznaczanie w niej mozliwych opcji. Na
jednym brzegu tabelki sa dzielnice, a na drugim miesiace. I juz
w tym miejscu badacze maja problem. Wiedza z [5] i [3],
ze eksperymenty odbywaly si¢ od kwietnia do lipca, ale nie
wiedza, kiedy odby! si¢ czwarty eksperyment — w marcu czy
w sierpniu? Postanawiaja prowadzi¢ dwie tabelki réwnolegle

i zobaczy¢, dokad ich to doprowadzi.
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Wola X X X X
Pige eksperyme.nt-o’w o’c.z’byfo sig w pz-';‘::iu kolejnych miesigcach e 7 7
tego roku, w pigciu roznych dzielnicach Warszawy. =

Mokotéw X X
[1] Eksperyment na Woli odby? sig po tym na Zoliborzu, Srodmiescie
ale przed tym na Ochocie. Zoliborz X X

[2] Efksperymenty na Mokotowie i Woli odbyly sig w mie-
sigeach parzystych.

[3] Lipcowy eksperyment trwat najdtuze;.

[4] Po eksperymencie na Ochocie zamieniono miejscami
terminy eksperymentow w Srédmiesciu i na Mokotowie.
[5] Eksperyment kwietniowy nie zostal przeprowadzomny
w Srodmiesciu.

R rE

Zaczynaja od zdania [2], ktére wprost przekazuje kilka
informacji. W pierwszym przypadku sg tylko dwa parzyste
miesigce, co natychmiast méwi im, ze pozostate eksperymenty
odbyly sie w miesigcach nieparzystych. Drugi przypadek daje

nieco mniej informacji.

W drugiej opcji widaé, ze na Woli kulty$ci musieli by¢

‘W CZE€rwcu.
I v VI | VI
Wola X X X
Ochota X X
Mokotow X X X
Srodmiescie X x
Zoliborz X X X
v vV VI vIE | VI
Wola X X o] X X
Ochota X X X
Mokotow X X X
Srodmiescie X
Zoliborz X X X

1 v Vv Vi Vil
Wola X X X
Ochota X X
Mokotow X X X
Srédmiescie X X
Zoliborz X X

v Vi Vil | VI
Wola X X
Ochota
Mokotoéw X X
Srédmiescie
Zoliborz

Ostatnig potrzebng informacj¢ zawiera zdanie [4], ktére méwi,
ze eksperymenty w Srédmiesciu i na Mokotowie odbyly sie
po tym na Ochocie. Oznacza to, ze ten na Ochocie mégt sie
odby¢ najpézniej w trzecim miesigcu od korica. Jednak jak
widaé, w drugiej opcji jest to niemozliwe — mozna ja wiec
porzucié¢. Po uzupelnieniu pierwszej tabelki o $wiezo uzyskang

informacje, wyglada ona tak:

Nastepnie badacze korzystaja z informacji [1], ktéra méwi

o kolejnosci wydarzeri, dzigki czemu wiedza, ze:

= eksperyment na Ochocie nie odby! si¢ w dwéch pierw-
szych miesigcach,

= eksperyment na Zoliborzu nie odbyt si¢ w dwéch ostatnich

1l v V Vi Vil
Wola X X X
Ochota X X X X
Mokotow X X X X
Srédmiescie X X X
Zoliborz X X X

miesigcach, To, po szybkim uzupetnieniu jedynych mozliwosci, doprowadza
= cksperyment na Woli nie odbyt si¢ w dwéch skrajnych do rozwigzania.
miesigcach.
1l v V Vi VI

1 \ \ VI Wola X 0 X X X
Wola X X Ochota X X 0] X X
Ochota X X Mokotow X X X Y X
Mokotdéw X X Sroédmiescie X X X X 0
Srédmiescie X Zoliborz o R DHE S s
Zoliborz X X
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5 2 3 e S KtAD N | Kl Badacze przystepuja do analizy kolejnych sktadnikéw.
{s Receptura alchemiczna podaje nastepujace wymagania: Przy zatozeniu, ze bazg mikstury bedzie Wrotycz, natych-

miast dostajemy dodatek Piotunu. Piotun wystepuje z Dymnica,

- ’
;;s &5 a ta jest balansowana Jalowcem, co powoduje, ze w miksturze

sg zaréwno Wrotycz, jak i Jalowiec, co jest wprost zakazane.

Piotun i Dymmica mogg by¢ uzywane tylko razem. Czyli Wrotyczu w miksturze nie bedzie, a bazg bedzie Nawlod.
Uzycie Wrotyczu nalezy zawsze balansowac dodatkiem Piofunu. Jako ze Nawlo¢ to tylko baza, potrzebny jest jeszcze co naj-
Tak samo, uzycie Dymnicy nalezy zawsze balansowac do- mniej jeden sktadnik. Nie moze to by¢ wylacznie Jatowiec,
datkiem Jalowca. bo ten wymaga dodatkowych elementéw. Skoro Piotun i Dym-
Pod Zadnym pozorem nie wolno mieszac Wrotyczu 2 Jatowcem. nica wystepuja zawsze razem, to bierzemy oba sktadniki. Uzycie

| Jalowiec nie moze wystgpowac jedynie z Nawlocig, trzeba Dymnicy pociaga za soba Jalowiec, ale teraz jest to poprawne,
: dodac takze inne skladniki. gdyz sa dodatkowe sktadniki.
! Bazg mikstury musi by¢ Wrotycz lub Nawloc. Ostatecznie, sklad mikstury to Nawlo¢, Piotun, Dymnica
\ PE— i Jatowiec.
4
1
!
E
=
{
|
t"-»

- -,..:..-;..;.—‘-L*-
Tavé




e S
—m— i
B aiail -::u-__._.‘ -—_-‘:.f
e o
T i ——— =m= B s

-

N T fi T VSN SN o SPL e SR, ESswes
LT . e T e W e

.:
:_i.'.:

S
ri=y

T

AUTOR f e e

MICHAL GOLEBIOWSKI
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Gra FaBULARNA
PORADNK DO 7. EDYCJ ZEWU CTHULHU

W MARTWYM PUNKCIE
Michat Gotebiowski

Poradnik W Martwym Punkcie 7o narzedzie dla Straznikéw Tajemnic
poszukujgcych interesujgcych zagadek do swoich scenariuszy. Dzigki temu
podrecznikowi scenariusze nabiorq glebi, a gracze bedg musieli mocniej wysilic
szare komdrki. Zagadki w Zewie Cthulhu juz nigdy nie bedg takie same.
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BlackMonkGames
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@ Black Monk Michat Lisowski @ ZQWCThUIhUPDG :
.& ul. Stowackiego 13/211
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