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CZYM JEST ZAGADKA 
W GRZE FABULARNEJ?
Zagadka podawana graczom w przygodzie znacząco różni 
się od tych, które zadają nam znajomi przy kawie, czy 
tych drukowanych na przedostatniej stronie ulubionego 
tygodnika. Przede wszystkim ma własną narrację i jest 
umieszczona w kontekście wydarzeń fabularnych całej 
przygody. Zagadką może być cokolwiek: odnalezienie tajnej 
siedziby zakonu, którego członków gracze tropili przez 
całą kampanię, odcyfrowanie tajnej depeszy albo nawet 
otwarcie kłódki na drzwiach szopy. Zagadkę fabularną 
można podzielić na trzy niezależne części.

1) Oprawa
Sposób umieszczenia zagadki w przygodzie. Jest to ciąg 
wydarzeń prowadzący do sytuacji, w której gracze natrafiają 
na przeszkodę. Następnie – sposób pokazania wyzwania 
w momencie, w którym gracze do niego dotrą. Wreszcie 
to, jak w interakcję z zagadką wchodzą ludzie siedzący 
przy stole.

2) Mechanizm
Wybrany przeskok myślowy, którego muszą dokonać gracze. 
Może to być zarówno klasyczne zadanie logiczne, tekst ze 
sprytnie ukrytą dodatkową treścią, mechaniczna łamigłów-
ka, jak i zupełnie nowy i nieznany graczom rodzaj wyzwania.

3) Tajemnica
Rezultaty, zarówno te spodziewane, jak i te zaskakujące, 
do których dostęp daje rozwiązanie zagadki. To jest główny 
powód, dla którego gracze w ogóle starają się pokonać 
wyzwanie zamiast przejść obok niego obojętnie.

CO ZNAJDZIESZ 
W TYM ARTYKULE?
Ze względu na twórczy aspekt prowadzenia gry, nie da się 
stworzyć kolekcji zagadek, które wystarczy po prostu wziąć 
i wkleić w przygodę. W związku z tym stworzyłem pięć 
części poświęconych różnym sytuacjom pojawiającym się 
podczas przygody. Każda z nich ma taką samą strukturę: 
najpierw opisana jest cała gama układów, w których zagad-
ka może się przydać. Następnie przedstawione są przykłady 
zagadek wraz z oprawami. Wszystkie przykłady z jednego 
rozdziału mogą z łatwością być stosowane wymiennie, 
bo tak naprawdę są galerią mechanizmów do wykorzystania 
na sesji. To jedynie wsparcie w poszukiwaniu odpowiednich 
mechanizmów – resztą zajmujesz się ty.

Przygotowując zagadkę do sesji, będziesz opracowywać 
wszystkie trzy wymienione wcześniej komponenty. 

Punkt pierwszy – oprawa – pojawia się dosyć naturalnie 
przy tworzeniu scenariusza. Przy każdej zagadce podaję 
możliwe sytuacje, w których można jej użyć, ale ostatecz-
nie usytuowanie zagadki będzie zależeć od fabuły, którą 
prowadzisz. Ważne, żeby gracze byli świadomi, że dotarli 
do zagadki oraz że mają wszystkie niezbędne narzędzia, 
aby ją rozwiązać. Jeszcze ważniejsze jest, aby zagadka była 
środkiem do celu, jakim jest udana sesja.

Dlatego tak ważny jest punkt drugi – mechanizm. 
Od jego doboru będzie zależało, czy gracze pozostaną 
w roli i nie wybiją się z rytmu narracji. Przede wszyst-
kim należy kierować się umiejętnościami graczy. Dobre 
wyzwanie to takie, za które może się zabrać każda osoba 
z drużyny i poczuć, że ma jakieś szanse, a jednocześnie 
takie, które nie zostanie rozwikłane w ułamku sekundy 
przez specjalistę z danej dziedziny. 

WSTĘP 
ROZDZIAŁ
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WSTĘP

bardzo powoli i zabawa zaczyna się dłużyć. Gracze nie są 
w nastroju na myślenie i woleliby ciąć wrogów. I na takie 
właśnie sytuacje trzeba się przygotować – potrzebny jest 
sekretny składnik:

4) Bezpiecznik 
Przemyślana zawczasu opcja alternatywna, do użycia, 
gdyby zagadka nie zadziałała. 

Znam dwa rodzaje bezpieczników. Pierwszy z nich to 
popchnąć graczy w stronę rozwiązania, dając im jakieś 
wskazówki: może to zrobić przygodny bohater niezależny 
rzucający jakąś poradę, ale można też graczom przypo-
mnieć o wprowadzonym wcześniej znajomym ekspercie 
czy szanowanej instytucji, którzy zajmują się takimi 
rzeczami. Drugi typ bezpiecznika to pozwolić graczom 
użyć metody siłowej: od klasycznych wytrychów, przez 
wypróbowywanie wszystkich kombinacji szyfru, aż po 
uzyskiwanie rozwiązania przemocą – zamiast włamywać 
się do sejfu, wystarczy przecież pobić chemika i zagrozić 
mu spaleniem całego zakładu. Na pewno odda wszystkie 
przechowywane receptury.

Kiedy znasz już wszystkie cztery elementy – oprawę, 
mechanizm, tajemnicę i bezpiecznik – możesz przystąpić 
do planowania zagadek.

Co do punktu trzeciego – tajemnicy – zupełnie nie 
jestem w stanie ci pomóc. Przede wszystkim dlatego, że nie 
wiem, co kieruje postaciami twoich graczy – jakie mają 
cele, jakie marzenia, co je ciekawi, a co chcą zwalczyć. 
Dobrze umiejscowiona zagadka wydaje się przeszkodą na 
drodze do zamierzonego celu graczy – i dlatego właśnie 
będą chcieli ją rozwiązać.

KIEDY TO WSZYSTKO ZADZIAŁA?
Z mojego doświadczenia wynika, że źródłem satysfakcji 
z rozwiązania zagadki w grze fabularnej jest nie tylko sam 
fakt pokonania przeszkody, ale przede wszystkim tego 
konsekwencje. Tradycyjną metodą wykorzystania zagadek 
jest uczynienie z nich wąskiego gardła w śledztwie, dzięki 
czemu rozwiązanie przynosi przełom fabularny. Gracze 
powinni wiedzieć, co osiągną, gdy rozwiążą zagadkę. Po-
winni też zdobyć w toku scenariusza wszystkie niezbędne 
wskazówki, by ją rozwiązać. 

Kiedy wszystko jest gotowe, gracze odnaleźli już 
wszystkie strony starego pamiętnika i tylko przebierają 
nogami, żeby odkryć położenie opisanego w nim skarbu 
– stają przed zagadką. I w tym miejscu możliwe są dwa 
rozwiązania.

Opcja pierwsza (pożądana): gracze po dłuższym lub 
krótszym namyśle rozwikłują zagadkę i z radością ruszają 
zająć się skrywaną przez nią tajemnicą. 

Opcja druga: gracze utknęli. Przyczyn może 
być wiele i  żadnej z nich nie 
można przewidzieć. Wybrany 
przez ciebie poziom trudno-
ści okazał się za wysoki. 
Tego dnia myślenie idzie 
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LISTY I OGŁOSZENIA
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Po chwili zdziwienia badacze przechodzą do uważnej analizy. 
Tadeusz jest wykształconym człowiekiem, a list aż roi się od 
pomyłek. Wypisanie słów z błędami ujawnia ukryte przesłanie: 
„Trzymają mnie w lochach twierdzy”. Pora uratować Tadeusza!

Warianty:
 � Jest wiele rodzajów błędów: ortograficzne, fleksyjne, zna-
czeniowe, frazeologiczne – można używać wymiennie 
każdego z nich.

1.3. NIEKTÓRE
Włamując się do sklepu jubilerskiego, badacze myśleli, 
że będzie łatwo – w końcu sklerotyczny właściciel wszędzie 
zostawia notatki opisujące każdy detal jego życia. Niestety, 
gdy dotarli do sejfu, obok leżała jedynie instrukcja obsługi.

Szukając w niej ukrytej informacji, badacze zwracają uwagę 
na dwukrotnie pojawiającą się liczbę pięć. Z wielką ulgą 

Wykorzystywane w sytuacji, gdy bohaterowie niezależni 
przekazują informacje niepewnymi kanałami. Informacje 
są ukryte w tekście tak, aby nie było widać, że cokolwiek 
jest tam ukryte.

Do rozwiązania zagadki graczom potrzebny jest jedynie tekst.

1.1. POCZĄTKI
Po wnikliwym śledztwie badacze odkrywają, że tajna orga-
nizacja umawia się na spotkania przez ogłoszenia publiczne. 
Przeglądają wiele z nich, ale jedno zwraca szczególną uwagę.

Nie dalej niż kwadrans później odkrywają, że pierwsze słowa 
kolejnych zdań czytane kolejno są szukaną przez nich infor-
macją. „Czekam pojutrze wieczorem u Grubego” – a przecież 
jest 19 stycznia – to dziś wieczorem!

Warianty:
 � Można zmienić miejsce ukrycia informacji: początki wierszy 
zamiast początków zdań, tylko pierwsze litery zamiast całych 
słów, ostatnie słowa itd.

1.2. BŁĘDY
Półtora tygodnia temu zniknął bliski przyjaciel badaczy. Nagle, 
zupełnie niespodziewanie, przyszedł od niego list.

17 stycznia
Czekam na ciebie! Pojutrze będzie za późno – nie zwlekaj! 
Wieczorem nie musisz być sam. U mnie odpoczniesz. Grubego 
błędu nie popełnij – odwiedź mnie czym prędzej!

Joanna 

5 maja, piątek
Oto piąty dokument opisujący kod do sejfu „Tytan V”. To bar-
dzo wygodne w obsłudze: cztery cyfry, nie ma kluczy. Tysiące 
kombinacji wystarczą, bo są trzy próby, a potem blokada. 

Kochani, jak wiecie trzymajom się mnię szalone pomysły. 
Wyruszyłem we podróż mieszkać w borach i lasach przy 
jeleniach i lohach. Wrócę pewnie za rok. Marek twierdzy, 
że to głupie, ale ja liczę na wyprawę życia!

Tadeusz 

LISTY I OGŁOSZENIA 
ROZDZIAŁ
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zauważają, że czytając co piąte słowo, odnajdują brakującą 
notatkę: „Kod to cztery tysiące trzy”. Po ustawieniu kombi-
nacji na tarczy stają się dokładnie tak bogaci, jak planowali.

Warianty:
 � Można oczywiście zmienić liczbę słów, które należy omijać.
 � Można w dłuższym tekście czytać jedynie niektóre zdania 
zamiast słów.



SZYFRY

77

Wykorzystywane w sytuacji, gdy tajne informacje przekazywane 
są ustalonymi kanałami przez profesjonalistów. Dla graczy 
od razu jest jasne, że mają przed oczami zaszyfrowany tekst.

Do rozwiązania zagadki gracze muszą odnaleźć zarówno 
szyfrogram, jak i klucz kodowania.

2.1. KWADRAT Z OTWORAMI
Badaczom udało się upiec dwie pieczenie przy jednym ogniu. 
Złapali wrogiego kolaboranta, gdy odbierał wiadomość od 
szpiega. Po krótkim przeszukaniu znaleźli przy nim także 
dziwaczny kwadrat z dziurami, najpewniej służący do odszy-
frowywania. Tylko jak tego użyć?

Przykładając kwadrat z dziurami w różnych ułożeniach, badacze 
uzyskują strzępy tekstu, razem składające się na wiadomość: 
„Siedziba zakonu jest w zachodniej baszcie”. Wreszcie uda się 
dotrzeć do arcymistrza!

Warianty:
 � Można zmienić układ dziur w kwadracie.
 � Szyfrogram tworzy się w kolejności odwrotnej niż roz-
szyfrowanie. Zaczyna się od ułożenia tekstu, po czym 
wpisuje odpowiednie litery w pola wskazane przez kolejne 
ułożenia kwadratu.

2.2. WSPÓŁRZĘDNE
Badacze potrzebują udać się do ekskluzywnego lokalu. 
Problem polega na tym, że codziennie zmieniane jest hasło 
umożliwiające wstęp. Tuż przy wejściu znaleźli egzemplarz 
Hamleta, z karteczką założoną na jednej ze stron. 

SZYFRY 
ROZDZIAŁ

2

Szyfry
Szyfry



W
 
M
A
R
T
W
Y
M
 
P
U
N
K
C
I
E

SZYFRY
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Hasłem jest jedno słowo, więc badacze testują hipotezę, 
że każda liczba opisuje jedną literę. Próbują odliczać na 
różne sposoby, aż wpadają na to, by potraktować każdą cyfrę 
z osobna: wiersz-słowo-litera. Bingo! Pierwszy wiersz, drugie 
słowo, pierwsza litera: R. Siedem liter później, w małe okienko 
wypowiadają słowo „równonoc” i drzwi stają otworem.

Warianty:
 � Fragmenty tekstu nie muszą być w szyfrze w tej samej 
kolejności, co w słowie ukrytym.

 � Inne często używane kombinacje to strona-wiersz-słowo 
albo wiersz-litera.

2.3. POMIESZANE KOLUMNY
Od dłuższego czasu badacze posiadają klucz do komunikacji 
wewnętrznej gangu. Nie udało im się jednak ani razu przechwy-
cić wiadomości. Zawsze odnajdowali jedynie zwęglone paski 
papieru. Aż do teraz – teraz mają świeży szyfrogram w ręce.

Karteczka
121 142 212 242 321 412 434 

Klucz
64713825 

Szyfrogram

 

Strona z Hamleta
Niech ryczy z bólu ranny łoś,
zwierz zdrów przebiega knieje.
Ktoś nie śpi, aby spać mógł ktoś
to są zwyczajne dzieje 

To, że zawsze znajdowali pocięte paski, nie może być przypad-
kiem. Wiadomość porozcinana wzdłuż kolumn i ponownie 
ułożona w kolejności podanej przez klucz odkrywa pełny 
tekst: „Nie ufaj staremu Kubie, bo pracuje dla małej Marii. PS. 
Zabij posłańca.” Teraz potrafią rozszyfrowywać komunikację 
wewnętrzną szajki.
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MIEJSCA 
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Wykorzystywane, gdy tajemnicą, którą mają odkryć gracze, 
jest miejsce.

Do tych zagadek niezbędna będzie mapa okolicy, po której 
się poruszają.

3.1. EPICENTRUM
Gracze stojący na placu z obeliskiem zauważają 
potężny słup światła, który wystrzelił w niebo 
z jednego punktu w mieście i rozprzestrzenił 
się w 8 kierunkach. 

Aby odnaleźć epicentrum efektu, gracze wyruszają na 
błyskawiczne śledztwo, dzięki któremu odkrywają, że w pew-
nych miejscach (na naszym diagramie oznaczonych Znakiem 
Starszych Bogów) widać ślady wpływu słupa światła.

Dzięki dedukcji dochodzą do wniosku, że jedynymi dwoma 
miejscami, które mogli zauważyć, są te wskazane kółkiem.

Jednak skoro sami stali na placu i byli bezpieczni, przyczyn 
zjawiska należy szukać w miejscu oznaczonym prawym kółkiem.

Warianty:
 � Promienisty wybuch można z łatwością nanieść na dowolną 
mapę, ważne jest jedynie, aby upewnić się, że istnieje tylko 
jedno rozwiązanie.

3.2. SYMBOL
Do tej pory zostały odprawione cztery przerażające rytuały. 
Trzeba znaleźć miejsce kolejnego, zanim będzie za późno.

Miejsca
Miejsca
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Posiadany przez graczy amulet w kształcie Znaku Starszych 
Bogów, przyłożony do mapy, wskazuje na cztery miejsca ry-
tuałów. Gracze bez zwłoki ruszają w miejsce wskazane przez 
ostatni wierzchołek symbolu.

3.3. BEZ PATRZENIA
Gracze zostali przewiezieni na spotkanie w siedzibie zakonu 
z workami na głowach, aby nie mogli rozpoznać, gdzie się ona 
znajduje. Na szczęście miasto samo dostarczyło wskazówek. 
Wyruszyli z placu głównego [S], przejechali koło ratusza [1] 
(słychać było bicie zegara), następnie koła zaturkotały na 
bruku ulicy Królewskiej [2], dalej minęli ulubioną piekarnię 
[3] (zapach świeżych bułeczek) i przejechawszy przez dużą 
ulicę, zatrzymali się w gwarnym miejscu (patrz obok).

Gdy tylko oznaczyli znane sobie miejsca na mapie, odkryli, 
że zostali przewiezieni w kółko – siedziba była przez cały 
czas pod ich nosem!
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Wykorzystywane w skrzyniach, sejfach, skarbcach i tym 
podobnych miejscach. To najbardziej matematyczne zagadki.

Do tych zagadek graczom potrzebna będzie wskazówka 
na temat klucza oraz możliwość dotarcia do samego za-
mkniętego obiektu.

4.1. ILOCZYN
Stary pracownik fabryki zawsze lubił się przechwalać, jak 
dużo wie i do jakich miejsc ma dostęp.

Badacze w lot uchwycili, że pracownik tym razem przeszedł 
samego siebie – powiedział odrobinę za dużo. Niestety nikt 
w okolicy nie wiedział, ile ma lat ani ile z nich spędził na 
etacie, ale badacze mieli nadzieję, że wystarczy to, czego się 
dowiedzieli. Postanowili sprawdzić, przez co dzieli się 213465. 
Poszło łatwo, bo są to prawie same małe liczby: 213465 = 3 × 5 
× 7 × 19 × 107. Ale przecież żadna z tych liczb nie wygląda 
na wiek tego człowieka. Może któreś dwie? 5 × 19 = 95, czyli 
zdecydowanie za dużo, ale 3 × 19 = 57 już wygląda wiarygodnie. 
Zostaje 5 × 7 = 35 – to lata przepracowane w fabryce. To  znacza 
tylko jedno: 107 to kod do sejfu!

Warianty:
 � Iloczyn może być prostszy i składać się z mniejszej liczby 
elementów, np. 7 × 11 × 223 = 77 × 223 = 17171 = wiek × kod

 � Czynniki nie muszą być dwuczęściowe ani nawet łatwo 

Znam nawet kod do sejfu z planami projektowymi budynku. 
Nie, nie powiem wam, oczywiście że nie! Ale żeby nie było, 
że nie wiem, to powiem coś zabawnego: jak pomnożyć ten 
kod przez to, ile mam lat i ile tu pracuję, to będzie 213465 
– a to prawie jak 123456! Śmieszne!

rozpoznawalne, który jest który, np. 7 × 11 × 223 = 17171 
= wiek córki × wiek syna × kod

4.2. KWADRAT MAGICZNY
Nad portalem wiodącym do świątyni wykuty był napis: „34. 
Przejdzie ten, kto zrozumie”, a pod spodem rysunek jak poniżej:

Badacze postanowili wypróbować tezę, że liczba 34 jest wska-
zówką mówiącą, ile powinna wynosić suma w każdym wierszu, 
kolumnie i przekątnej. Metoda działa, ale dotarli do miejsca, 
gdzie nie wiedzą, co wpisać: 

Kody
Kody
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KODY

Wtedy jeden z nich zauważa, że każda liczba jest inna, więc 
może w te 4 pola należy wpisać brakujące wartości: 4, 7, 10, 13.

Rzeczywiście, pasują doskonale, a hasło 10 3 13 8 udowadnia, 
że zrozumieli i mogą przejść.

4.3. OPIS
W starym pamiętniku badacze znajdują taki zapis:

Skoro dwie cyfry są jeden raz, a pierwsza dwa razy, oraz mamy 
cztery wersy zagadki, to łącznie są 4 cyfry.

Trzecia cyfra jest pięć razy większa od pierwszej, więc możliwe 
są dwie opcje (x oznacza nieznane cyfry):

A) 0x0x; B) 1x5x

Jednocześnie, skoro czwarta cyfra jest trzy razy większa od 
pierwszej, to możliwe są cztery opcje:

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

Nie wykluczają się tylko dwa układy, czyli:
A) i C) 0x00; B) i D) 1x53

Ale „pierwsza cyfra jest dokładnie dwa razy”. W A) i C) 
wystąpiłaby co najmniej 3 razy. Zatem zostaje tylko układ B) 
i D), a w nim, żeby pierwsza cyfra wystąpiła dwa razy, druga 
musi być taka jak pierwsza. Zatem rozwiązaniem jest 1153.

Dwie cyfry są tylko jeden raz
Pierwsza jest dokładnie dwa razy
Czwarta jest od pierwszej większa trzy razy
Trzecia jest od pierwszej większa pięć razy
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Wykorzystywane w sytuacjach, gdy jest kilka rzeczy do wyboru 
i należy wskazać jedną lub kilka z nich: sekretne przyciski, 
składniki mikstur albo starożytne dźwignie.

5.1. MIKSTURY
Po przejściu sześciu poprzednich prób, badacze docierają do 
kolejnej: wyzwania eliksirów. Na stole stoi w szeregu siedem 
zakurzonych, nierozróżnialnych butelek. Obok nich leży kartka:

Badacze postanawiają połączyć logikę z metodyczną pracą. Pod-
chodzą do problemu na spokojnie, wypisując wszystkie możliwości.

Oznaczenia są następujące: [L]ecząca, [T]rucizna, [S]popie-
lająca, [Z]amrażająca, [.] nieznana.

Ze zdania [2] wynika, że gdzieś jest układ ...LSL... .
Może on być umiejscowiony dowolnie spośród:

LSL.... | .LSL... | ..LSL.. | ...LSL. | ....LSL

Skoro mikstury na krańcach zabijają (zdania [3] i [4]), to dwa 
z tych układów są niemożliwe. Pozostają trzy:

.LSL... | ..LSL.. | ...LSL.
Po umiejscowieniu na brzegu Trucizny, a obok niej mikstury 

Z tych siedmiu mikstur pięć jest śmiertelnych: dwie zam-
rażają, dwie spopielają, a jedna zatruwa. Pozostałe dwie 
są bezpieczne i to ich wypicie pozwoli wam przejść próbę.

[1] Żadne dwie butelki o tej samej zawartości nie stoją 
obok siebie.
[2] Jedna z mikstur spopielających stoi między leczącymi.
[3] Trucizna stoi przy brzegu.
[4] Mikstura przy drugim brzegu układu również zabija.
[5] Obok trucizny stoi mikstura spopielająca.

Spopielającej (zgodnie ze zdaniami [3] i [5]), środkowa opcja 
zamienia się w dwie, ale pozostałe mają tylko jedno możliwe 
uzupełnienie:

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

Zostały do rozmieszczenia dwie mikstury Zamrażające, 
ale zgodnie ze zdaniem [1] nie stoją one obok siebie.

Wynika z tego, że butelki stoją w jednym z dwóch moż-
liwych układów:

ZLSLZST | TSZLSLZ
Układy te są symetryczne, bo żadna ze wskazówek nie 

rozróżnia prawej strony od lewej. Kluczem do rozwiązania jest 
fakt, że w obu tych układach jedna z mikstur Leczących stoi 
na środku stołu, zatem to ją właśnie należy wypić.

5.2. POMIESZANE KARTKI
Kultyści, porzucając w pośpiechu swoją siedzibę, nie zdą-
żyli wszystkiego zniszczyć. Ku wielkiej radości badaczy, 
zachowały się notatki z eksperymentów. Niestety, kartki 
z opisami pomieszały się i nie wiadomo, gdzie i kiedy odbyły 
się poszczególne eksperymenty.

Na szczęście po przeszukaniu reszty papierów udało się 
zebrać trochę dodatkowych informacji (patrz następna strona).

Tradycyjną metodą rozwiązywania takich zagadek jest 
utworzenie tabelki i zaznaczanie w niej możliwych opcji. Na 
jednym brzegu tabelki są dzielnice, a na drugim miesiące. I już 
w tym miejscu badacze mają problem. Wiedzą z [5] i [3], 
że eksperymenty odbywały się od kwietnia do lipca, ale nie 
wiedzą, kiedy odbył się czwarty eksperyment – w marcu czy 
w sierpniu? Postanawiają prowadzić dwie tabelki równolegle 
i zobaczyć, dokąd ich to doprowadzi.

Układy
Układy



W
 
M
A
R
T
W
Y
M
 
P
U
N
K
C
I
E

Zaczynają od zdania [2], które wprost przekazuje kilka 
informacji. W pierwszym przypadku są tylko dwa parzyste 
miesiące, co natychmiast mówi im, że pozostałe eksperymenty 
odbyły się w miesiącach nieparzystych. Drugi przypadek daje 
nieco mniej informacji.

Następnie badacze korzystają z informacji [1], która mówi 
o kolejności wydarzeń, dzięki czemu wiedzą, że:

 �  eksperyment na Ochocie nie odbył się w dwóch pierw-
szych miesiącach,

 � eksperyment na Żoliborzu nie odbył się w dwóch ostatnich 
miesiącach,

 � eksperyment na Woli nie odbył się w dwóch skrajnych 
miesiącach.

Pięć eksperymentów odbyło się w pięciu kolejnych miesiącach 
tego roku, w pięciu różnych dzielnicach Warszawy. 

[1] Eksperyment na Woli odbył się po tym na Żoliborzu, 
ale przed tym na Ochocie.
[2] Eksperymenty na Mokotowie i Woli odbyły się w mie-
siącach parzystych.
[3] Lipcowy eksperyment trwał najdłużej.
[4] Po eksperymencie na Ochocie zamieniono miejscami 
terminy eksperymentów w Śródmieściu i na Mokotowie.
[5] Eksperyment kwietniowy nie został przeprowadzony 
w Śródmieściu.

W drugiej opcji widać, że na Woli kultyści musieli być 
w czerwcu.

Ostatnią potrzebną informację zawiera zdanie [4], które mówi, 
że eksperymenty w Śródmieściu i na Mokotowie odbyły się 
po tym na Ochocie. Oznacza to, że ten na Ochocie mógł się 
odbyć najpóźniej w trzecim miesiącu od końca. Jednak jak 
widać, w drugiej opcji jest to niemożliwe – można ją więc 
porzucić. Po uzupełnieniu pierwszej tabelki o świeżo uzyskaną 
informację, wygląda ona tak:

To, po szybkim uzupełnieniu jedynych możliwości, doprowadza 
do rozwiązania.
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5.3. SKŁADNIKI
Receptura alchemiczna podaje następujące wymagania:

Badacze przystępują do analizy kolejnych składników.
Przy założeniu, że bazą mikstury będzie Wrotycz, natych-

miast dostajemy dodatek Piołunu. Piołun występuje z Dymnicą, 
a ta jest balansowana Jałowcem, co powoduje, że w miksturze 
są zarówno Wrotycz, jak i Jałowiec, co jest wprost zakazane. 
Czyli Wrotyczu w miksturze nie będzie, a bazą będzie Nawłoć.

Jako że Nawłoć to tylko baza, potrzebny jest jeszcze co naj-
mniej jeden składnik. Nie może to być wyłącznie Jałowiec, 
bo ten wymaga dodatkowych elementów. Skoro Piołun i Dym-
nica występują zawsze razem, to bierzemy oba składniki. Użycie 
Dymnicy pociąga za sobą Jałowiec, ale teraz jest to poprawne, 
gdyż są dodatkowe składniki.

Ostatecznie, skład mikstury to Nawłoć, Piołun, Dymnica 
i Jałowiec.

Piołun i Dymnica mogą być używane tylko razem.
Użycie Wrotyczu należy zawsze balansować dodatkiem Piołunu.
Tak samo, użycie Dymnicy należy zawsze balansować do-
datkiem Jałowca.
Pod żadnym pozorem nie wolno mieszać Wrotyczu z Jałowcem.
Jałowiec nie może występować jedynie z Nawłocią, trzeba 
dodać także inne składniki.
Bazą mikstury musi być Wrotycz lub Nawłoć.

UKŁADY
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