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DZIEDZICTWO FRANKENSTEINA

(Uariant Solo

Opracowanie: Jon Merkle
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NIE TAK DAWNO TEMU...

Budzisz sig, gdy ksiezye w pelni oswietla twoj pokoj. Monstrum pow-
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rocito i stoi tuz nad toba. Otwierasz usta by krzyknad, ale potezna
reka Potwora skutecznie cie powstrzymuje. ,, To na nic. W domu nie
ma nikogo, kto moze cig¢ uslyszeé. Zostali porwani i jesli cheesz ich
jeszeze zobaczyd, zrobisz to, co ¢i powiem. Zmusites mnie do tego,
poniewaz moja poprzednia propozycja nie zmotywowala cig
wystarezajaco. Stworz mi towarzysza, a oszezedze twoim bliskim tych
wszystkich okropienstw, ktore dla nich zaplanowalem. Jesli nie wyko-
nasz tego zadania lub jedli w jakikolwiek sposéb mi zaszkodzisz,
nigdy wigcej nie zobaczysz ich twarzy... a przynajmniej nie razem 7
reszta ich ciat...”

Kilka dni po rozpoczeciu pracy, dowiadujesz sig, ze Kapitan Walton
jest na tropie Monstrum. Niegdys slubowal powstrzymac te obrzydli-
we praktyki. Doskonale tozumiesz, co nim kieruje, jednak wazniejsi
dia ciebie sa twoi bliscy 1 musisz ich ocali¢, zanim Kapitan osiagnie
swoj cel. Niedtugo potem odkrywasz podejrzenia Kapitana, ze
mozesz mie¢ co§ wspolnego z Potworem. By¢ moze nawet domysla
si¢ nad czym pracujesz. Wystal swoich Judzi, aby ci¢ przestuchalil

CEL GRY

Ukoficz budowe monstrum i ozyw je, zanim Kapitan dotrze na ostat-
nie pole toru opowiesei.

PRZYGOTOWANIE

1. Przygotuj gre dla 2 graczy wedlug standardowych zasad
z ponizszymi wyjatkami:

2. Mozesz gra¢ dowolna postacia Z WYJATKIEM psychopaty
Babtiste Rousseau.

3. Usun karte , Srodki zaradcze” z talii badad

4. Talia wydarzen powinna sklada¢ si¢ z 12 losowych kart
wydatrzen. Nie dodawaj do niej kart spotkan.

5.  Usun wszystkie karty ,,Pomoc dla Kapitana Waltona™ # talii
cztowieczenstwa.

6. Nie umieszczaj toru przekupstwa na planszy.

7. Zetony celow: Pierwszy gracz z poziomem wiedzy 27, Pietwszy
gracz z poziomem reputacji 23 1 Pierwszy gracz z poziomem
cztowieczenstwa 10. Pozostale 3 odl6z do pudetka.

8. Wez 4 duze meeple naukowcow w kolorze infiym niz twoj. Beda
to sledezy Kapitana Waltona.

9. Postaw jednego z nich na polu Kostnicy.

10. Pozostatych umiesé na torze opowiesci na polach 3, 619.
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PRZEBIEG GRY

Graj wedlug standardowych zasad dla 2 graczy, z ponizszymi wyjatka-
mi:

1. Pole pierwszego gracza jest niedostepne.
2. Zawsze jestes plerwszym graczem.

3. Usuniccie kazdego znacznika policji kosztuje
4 franki. Nie mozesz usuwaé znacznikow podezas

Akeji dochodzentia.

4. W tym wariancie nie mozna wypychaé meepli 7 pol. Zamiast tego
3 pola na torze ptzekupstwa zostana wykotzystane
do przekupienia sledezych Kapitana. Wigeej w czesci Akeja
dochodzenia — Przekupstwo.

5. Nie mozesz umieszezac swoich meepli na polach akeji, ktére juz
zawieraja Sledczego lub takich, ktore sa niedostepne (z powodu
wydatzeti czy katt czlowieczefistwa).

6. Karty czltowieczefistwa:
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a. Zignoruj tre$¢ kart, ktore odnosza sig
do innych graczy lub spotkania z Monstrum
(Pulapka, Sabotaz, Pokrzyzowane plany,
Porywacz zwlok, Zniweczone badania);
zamiast tego odrzud je, by (opcjonalnie)

zignorowa¢ akcje dochodzenia; nie
zdobywasz korzysci z tej karty.

b. Karty, ktére sprawiaja, ze lokacje staja si¢ niedostepne,
dzialaja normalnie, ale sledczy pomijaja te lokacje, tak jak to
robia w przypadku wydarzen.

c. Pozostate karty (Prawa czlowicka, itp.) dzialaja normalnie.

7. Po kazdym umieszczeniu meepla na planszy (tura gracza) w fazie
miasta wykonaj akeje dochodzenia, tak jak opisano na kolejne;
stronie.

8. Gdy pionck Kapitana przenosi si¢ na torze opowiesci na pole ze
$ledezym, umie$é go w Kostnicy. Jesli jest juz tam Sledcezy, umiesé
nowego sledczego w nastepnym wolnym miejscu wedtug Sciezki
poszukiwania, opisanej na nastepnej stronie, pomijajac wszystkie

niedostepne lokacje.
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AKCJA DOCHODZENIA

Po kazdej twojej turze (tj. po kazdym umieszczeniu naukowcea lub
asystenta) wykonaj nastepujace czynnosci dla KAZDEGO sledczego
W grze.

1. Rzu¢ dwiema SZARYMI kosémi wstrzasow elektrycznych,
a nastepnie wybierz sledezego, ktérego ten rzut bedzie dotyezyl.
Za kazdy wyrzucony symbol uszkodzenia, porusz tym sledczym
o | pole wedtug Sciezki poszukiwania (zobacz wigcej po prawej
stronie), pomijajac pola zawierajace innych §ledezych i pola
niedostgpne. Uwaga: zignoruj wszystkie scianki kosci bez
symbolu blyskawicy. Mozesz wybrac jedynie §ledezego, ktory
jeszeze sig nie poruszat w tej turze.

2. Jesli wybrany $ledezy podezas swojego ruchu wejdzie na pole
zajmowane przez pionek gracza, jego ruch si¢ koniczy. Gracz
wybiera JEDNA z 3 ponizszych opeji:

a. Préba uniknigcia — gracz rzuca dwiema NIEBIESKIMI
kodémi wstrzaséw elektrycznych. Jesli wyrzucony zostal
jeden lub wiccej symboli ozywienia, nic si¢ nie dzicje. Twoj ‘
pionck zauwazyt sledezego. W przypadku braku symbolu
ozywienia, przejdz do Przestuchania (ponizej). Nie mozesz
juz wybra¢ opcji b, ani ¢.

b. Motdetstwo — jesli twéj pionek jest naukowcem i masz
mniej niz 2 znaczniki policji, mozesz zamordowaé
$ledczego. Jedli to ztobisz, zmniejsz swoj poziom
czlowieczenstwa, wez znacznik policji i zyskaj materialy, }
jakby$ wykonat akecje w Ciemnej alejce. Nastepnie umiesé
tego Sledezego na nastepnym polu rundy toru opowiesci,
nawet jesli inny éledczy tam jest. Zostanie on przywrdcony
do gty na poczatku kolejnej rundy:

c. Przekupstwo — przekup sledezego placac mu franki
w liczbie téwnej aktualnemu poziomowi fapowki
(domyslnie jest to normalny koszt z toru przekupstwa i
w wysokosci 1 lub 2 frankéw) i umies¢ te franki
na pierwszym wolnym polu od lewej. Jesli franki zajma trzy
pola, odrzué je zostawiajac jednego franka nad torem

przekupstwa. Bedzie on przypominal o nowym koszcie 1

tapéwki zwickszonym o 1 franka od wartosci domyslne;.
Gdy tor zapelni sie ponownie, koszt zwickszy si¢

o 2 franki, a nastepnie o 3. Gdy tor zapelni sie po taz
kolejny, usun franki znad toru. Koszt tapowki wraca

do domyslnego i caly proces zaczyna sie od nowa. ]

Przestuchanie — w przypadku nieudanej proby unikniecia sledezego |
lub gdy nie zdecydujesz si¢ na morderstwo albo przekupstwo, twéj |
pionek zostanie przestuchany, 2 Kapitan zyska nowe fakty

w poszukiwaniu Monstrum. Przesun pionek Kapitana na torze
opowiesci. Jesli to doprowadzi go do ostatniego pola, natychmiast
przegtywasz. Jesli w ten sposob na plansze trafia nowi sledczy,

pomin dla nich akeje dochodzenia w te) turze.

Ninsefszz instyiskja do warianin solo moge lyé wykorzystana flko
do pryweatnyeh celiw rogrywbowyeh. Rogpowszechiianse, ovenie litb
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SCIEZKA POSZUKIWANIA

Sledczy beda podazad ta sciezka zgodnie z ruchem wskazdwek zegara

podczas swojego ruchu w akeji dochodzenia:

1. Kolejnos¢ lokacji: Kostnica -> Rzeznia -> Akademia -> Ciemna
alejka -> Doki -> Rynek -> Kogciét sw. Rocha -> Cmentarz ->
Plac miejski -> Szpital -> Kostnica

2. Kolejnosé pél akeji: Sledezy zajmie pola w lokacji w kolejnosci
od géry od lewe;.

Przyktad

Sledezy jest w rzezni i wyrzucil 2 symbole obrazenia na
szarej koscl wstrzasow elektryeznych, poruszy sie wiec
o 2 pola — najpierw na pole Przeprowadz badania, a nas-

\
tepnie Wnioskuj o badania. Jesli inny sledezy zajmowalby
pole Przeprowadz badania, to poruszajacy si¢ sledczy za-
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3. Sledezy pomijaja lokacje niedostepne z powodu wydarzer lub kart

koficzylby swoj ruch na polu Wyglos wyklad.
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czlowieczefistwa. Pomijaja takze Plac Miejski, jesli w tej rundzie
nie bylo egzekucji.

KONIEC GRY

Gra konezy sig, gdy uda ¢i si¢ zbudowac i ozywi¢ wszystkic czgscei ciala
potwora (wygrywasz) lub gdy pionek Kapitana dotrze do kofica toru
opowiescl (przegrywasz). Niezaleznie od wygranej lub porazki, podlicz
swoje punkty zgodnie ze standardowymi zasadami. Punkty za zetony
celéw dodaj sobie od razu, gdy je zdobedziesz. Porownaj wynik ze
swolmi poprzednimi grami lub innymi graczami.

POZIOM TRUDNOSCI

Sugestie, dzieki ktorym rozgrywka stanie sie¢ bardziej wymagaja-
ca:

1. Rozpocznij gre z Kapitanem na innym polu toru opowiescl niz
pierwsze.

Zacznij 7 wigksza liczba $ledezych w grze.
Dodaj wi¢cej sledezych na torze opowicsci.

Zwicksz poczatkowy poziom tapowki.
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Rzué szarymi kosémi zamiast niebieskich podczas proby uniknigeia
sledezego.

6. Pobij najlepszy wynik swéj lub innego gracza.

7. Wygraj z dodatnim cztowieczenstwem.

Sugestie, dzigki ktorym rozgrywka stanie si¢ tatwiejsza
(zapozyczone z wariantu Igor):

1. Niwelowanie losowosci:

a. Po pociagni¢ciu dzwigni uzyj pozostatych naladowanych
butelek lejdejskich, by przerzuci¢ dowolne kosei.
b. Jedli wyrzucisz symbol utraty czlowieczenstwa, mozesz ozywic
1 czedd ciala, zmniejszajac swoj poziom czltowieczenstwa o 1.
W przeciwnym wypadku mozesz zignorowaé ten symbol.
2. Szybszy start — tozpocznij z 1 teka i 1 noga strona mie§niami ku
gorze, Ustaw swoja wiedze i reputacje na 5.




