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QYcra posiadlos¢ na prowincji przed laty stala sig
3 J%m straszliwej zbrodni. Zbrodni, ktora

? mespraw:cdhwm przypisano mieszkaricowi

-domosrwa, po czym skazano go na $mierc. Jego

_ '% | "53 T P o dusza nie zaznala jednak spokoju — powracita
) 3 % : ' > THA w mury domostwa, n¢kajac nowych wiascicieli.

g .y S Ci w desperacji zwracaja si¢ o pomoc do elitarnej
: grupy sledczych, ktora tworza: stynna na caly
kraj medium, egzotyczna przybyszka z Dalekiego

. " - Wschodu, pickna cyganiska wiedzma, detekeyw
s JI,L 5 o % "‘ o znamienitej reputacji, dociekliwy dziennikarz
- = e e i przedstawiciel prawa. Doborowe towarzystwo
i Y e : wyrusza do domostwa, by rozwiklac ponurg zagadke
% — T 7 R i uwolnic to miejsce od ucigzliwego ducha.

NIE MUSISZ CZYTAG

TEJ INSTRUKGJI!
Tajemnicze Domostwo to towarzyska gra kooperacyjna dla 2-7 graczy, keorych laczy wspolny cel. mﬁgggéiziﬂ]:&ﬁﬂmwp
Ich zadaniem jest odkry¢ tozsamosé sprawcy zbrodni sprzed lat. ]cdcn z graczy weiela si¢ w role Ducha,
a pozostali gracze stajg si¢ Sledczymi. Duch za pomocy kart stara sie naprowadz:c Sledczych na wiasciwy Prezentacja zasad oraz

omowienie przebiegu
trop wiodacy od narzedzi zbrodni, przez mnqsca z nig zwigzane i zamieszane osoby, az do samego j¢j OOV W DS

sprawcy. Cale sledztwo musi si¢ zakoriczy¢ w ciagu siedmiu dni. nym pliku wideo!

Jesli w ciagu siedmiu tur gry gracze poprawnie ustala tozsamos¢ sprawcy zbrodni, to gra zakoriczy si¢
wspolnym zwycigstwem wszystkich graczy. Jesli natomiast ostatnia tura gry dobiegnie korica, a gracze
nie OdI\I}JQ tozsamosci SPIQ\VCY, WSZyscy WSPOIH!C przeﬂfra_]q Zeskanuj kod OB lub zrajdz film na: hitp-/fportalgames.pl.
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Romponenty gry

84 karty Snow I plansza kalendarza 6 plansz SLQd(?ZyCh

'u.nucsiusuunu-nausss

I znaczmk czasu

zestaw Kart dla SLedczych: zestaw kart dla Ducha:

(brazowy rewers) (niebieski rewers)

19 kart 19 kart
_Pos!ac'i - ™ '- Postact

6 zetonow
Postepu Sledztwa

- ' 19 kart
Jokacji Jokacjyt

20 kart - v 2 | 20 Kart
Przedmiotow e . Przedmiotow




Przygotowantie gry

Ustalcie, kedre z was bedzie pelnilo role Ducha. Pozostali gracze przyjmuja role
Sledczych.

Potasujcie osobno kazdy typ kart Sledczych - karty Postaci, Lokacji oraz
Przedmiotéw. Nastepnie, w zaleznosci od liczby graczy i wybranego poziomu
trudnosci, dobierzeie odpowiedni (okreslona w tabeli ponizej) liczbg kart
kazdego typu i uldzcie je na stole awersem do gory. Resztg kart Sledczych nalezy
odlozyé do pudelka - nie beda one potrzebne w tej rozgrywce.

Liczba kart Przedmiotow lokacji” Poslact:

Liczha Poziom trudnosct:
Giraezy - . 3 " ; bardzo
¥rnris Tatwy nornlng trudny ity
z Duchem
9 5 6 7 5
o 7 8 9 10
7 9 9 - 12

* Wariant gry na dwdéch graczy jest wyjasniony na koricu instrukcji.

Podczas pierwszej rozgrywki zalecamy gr¢ na poziomie latwym.

Prayklad: W wariancie na 4 graczy, na latwym poziomic tradnosci, bedziecie

potrzchowad szesciu kart Praedmiotiw, szescin kart Lokacsi 1 szescin kart Postact.
esli bedzie was szescioro i bedziecie cheieli grac na poziomie trudnym, to ugyjecie
10 kart Przedmiotiw, 10 Lokacsi 1 10 kart Postact.

Poldicie planszg kalendarza obok kart $ledczych. Na pierwszym polu planszy
kalendarza poldzcie znacznik czasu. Poszezegdlne pola na planszy kalendarza
rezprezentuja kolejne dni tygodnia, czyli tury gry.

Kazdy ze Sledezych otrzymuje nastgpujace elementy w wybranym przez siebie

kolorze:

»  plansze¢ Sledczego, ktdra uklada przed soba. Pomoze to Duchowi
rozZroZnic gracry;

. ieton Postgpu Sledztwa, ktdry kladzie na gornym polu swojej planszy

(obok napisu ,,czym?”);

jeden pion Sledczego.

Py et 3 S
Zygotowartte do gry din 4 graczy na poziomie latwym



Nastepnie, sposréd posiadanych kart, Duch wybiera dla kazdego Sledczego
po jednej karcie Postaci, Lokacji oraz Przedmiotu. Robi to w taki sposob,
aby nie pokaza¢ ich Sledezym, ani nie zdradzaé zadnych szczegolow
dotyczacych ich tresci. Wybrane karty uklada przed soba zakryte i dzieli na

Duch otrzymuje tali¢ kart Snéw i po jednym pionie Sledczego w kolorach graczy
bioracych udzial w grze.

PRZYKEAD: osobne zestawy odpowiada_jqce‘ poszczegolnym gracz'onln. Z:E pomocg pionéw
W rozgrywce bierze udsial 4 graczy. Jeden z nich peini rolg Ducha, pozostali Slr:dc’z.ych Duch zaznacza, klto-ry g }fan przydzielit kedremu Slccolczemu.
weielaj sie w Sledeaych - wybieraj oni kolory: biaky, czerwony, niebicski, po caym Nle\.}ryz’(orzysta-ne karty powinien odlozy¢ z powrotem do pudetka - nie beda
dobierajg odpowiednie elementy gry w tych kolorach. Duch on'zfrng'e Zalem rownies potrzebne w t€] rozgrywee.
po 1 pionie Sledczego w kolorach: bialym, czerwonym, niebieskim. ’ o,

1 r ) ten sposdb Duch tworzy kombinacje - kto
Pozostale, niewykorzystane elementy nalezy odlozy¢ do pudelka - nie bgdg one \ ‘ ; z mieszkaricow (Postaci) byl w posiadlodci, gdzie
potrzebne w tej rozgrywee. przebywal (Lokacje) i co robil (Przedmior) w czasie

Duch dobiera ze swoich talii kart Postaci, Lokacji oraz Przedmiotow takie same
karty, jakie zostaly wylozone na stole sposréd kart Sledczych. Resztg kart odklada
z powrotem do pudelka - nie beda potrzebne w tej rozgrywee.

popelnienia zbrodni. Dokladnie te kombinacje Sledezy musza
\ odkry¢, aby ujawnié prawdziwego sprawce i wygraé,

PRI AT Uwaga: Duch moge w dowolnym momencie gry podgladad praygotowane
A ol zmy'a;ﬁjq sie nastepujace karty Pracdmiotiw: Widelee, Gasnica, Pajak, List Zestawy kart, ale nie moZe zamieniad posxezegilnych kart pomigdzy nimi.

iben, Zelazho, Straykawka. Duch dobiera ze swoich kart dokladnie taki sam Na koniec etapu przygotowania Duch dobiera na reke 6 kart z wierzchu talii
Shuriken, Zelazko, Strzy pu przyg ¢

zestaw Przedmiotiw. Snéw.

Teraz jestescie juz gotowi rozpoczaé fledztwo.




Rozgrywka

Cala gra trwa maksymalnie siedem tur i jest podzielona na dwa etapy:

. REKONSTRUKCJE WYDARZEN
. UJAWNIENIE PRAWDZIWEGO SPRAWCY

] r
Rekonstrukcja wydarzen
Podczas etapu Rekonstrukcji Wydarzed, Sledczy starajg si¢ ustalié, kto z mieszkaricow

(Postaci) byl w posiadlosci, gdzie sig znajdowal (Lokacje) i co robil (Przedmiot) w czasie
popelnienia zbrodni.

Dopdki gracze s3 na etapie Rekonstrukeji Wydarzen, kazda tura gry sklada si¢
z nastepujacych faz:

+ SEN
+ SLEDZTWO
« TAJEMNICZE ZNAKI

Sen

Na poczatku zadaniem kazdego Sledczego bedzie odkrycie Przedmiotu wybranego przez
Ducha. Po tym, jak Sledczy ustali Przedmiot, bedzie musial odkry¢ Lokacjg, a nastgpnie Postac
wskazang przez Ducha.

W fazie Snu Duch analizuje karty, ktdre podczas przygotowania gry wybrat dla kazdego
Sledczego. Nastepnie po kolei wybiera Sledczych i wyklada przed kazdym po jednej lub po kilka
kart Snéw ze swojej reki, kedre kojarza mu sig z Przedmiotem/Lokacja/Postacig wybrang dla
danego Sledczego.

uch nie moze dawaé Sledczemu wskazéwek dotyczacych Lokacji lub

Postaci, dopdki Sledczy nie odgadnie Przedmiotu. Tak samo nie moze

wskazywa¢ na Postaé dopéki Sledczy nie odgadnie Lokacji.
Duch wyklada karty przed Sledczymi awersem do géry (odkryte), aby byly widoczne dla
wszystkich graczy. Sledczy moga dowoli komentowad otrzymane przed siebie i pozostalych
karty Snow.
Po wylozeniu karty (kart) Snu dla danego Sledczego, Duch uzupelnia swoja rekg kartami
Snéw, aby znéw mieé ich 6. W ten sposéb Duch zawsze bedzie wybieral sposrdd 6 kart dla
kazdego Sledczego.

Urwaga: Fesli w ktdrymbolwick etapic gry Duch bedzie mial uzupelnic reke do 6 kart, a talia
Sndw nie bedzie zawierata wystarczagacey liczby kart, fo naledy praetasowad stos odrzuconych
kart Sndw i utworzyd w ten sposoh nowg talic Snow.

Sledczy moga juz rozpoczaé fazg Sledztwa, nie czekajac na kolejne karty.
Duch moze potrzebowaé chwili do namystu nad kolejnymi kartami, a w tym
czasie Sledczy, zamiast biernie czekaé, moga juz analizowaé otrzymane wskazowki.

Gdy tylko Duch przekaze kartg (karty) Snéw pierwszemu Sledczemu, wszyscy

st o — a - A PGPS - U
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Nastepnie Duch wybiera kolejnego Sledczego i wyklada przed nim jedna
lub kilka kart Sndw, kedre kojarza mu si¢ z Przedmiotem/Lokacja/Postacia
przyporzadkowang temu Sledczemu.

Duch nie musi wykladaé kart Snéw przed Sledezymi w 7adnym konkretnym
porzadku (zgodnie ze wskazéwkami zegara czy w jakikolwiek inny sposdb).
Jednak Duch nie moze dokladaé kolejnych kart Snéw Sledczemu, kedry juz
otrzymal karty w danej turze.

Uwaga: Jesli Duch uwaza, Ze karty Sndw, ktdre ma na rece, sq w danej chwil
malo praydatne i nie stanowilyby dobrych wskaziw dla .S‘/m’cz]fb, to moZe
odrzucic wszystkie 6 kart Snow na stos odrzuconych kart Sniw i pociggngd 6
nowych kart na reke.

W zaleznosci od poziomu trudnosci gry, na jaki gracze si¢ zdecydowali, moze
zrobi¢ to okreslong liczbe razy:

- na poziomie EATWYM - raz na ture,

- na poziomie NORMALNYM - 3 razy podczas rozgrywki,

- na poziomie TRUDNYM - raz podczas rozgrywki,

- na poziomie BARDZO TRUDNYM Duch nie moze wymieni¢ kart Snéw
na swojej rece.

Sledztwo

Kiedy kedrykolwiek ze Sledczych otrzyma juz kartg Snu, Sledczy moga
rozpoczac faze Sledzewa.

Gracze analizuja otrzymane karty Snow i prébujg domyslié sig, co Duch chee
im wskazac. Sledczy dyskutuja, doradzaja sobie i dziela si¢ przypuszezeniami.
Nast¢pnic kazdy z nich podejmuje decyzj¢ co do swojego Przedmiotu/Lokacji/
Postaci.

Po dyskusji, kazdy Sledczy kladzie swoj pion Sledczego na wylozonej na stole
karcie Przedmiotu (Lokacji/Postaci — w zaleznoéci od tego, co ma za zadanie
akualnie odgadnac), keéra wedlug niego Duch prébuje mu wskazaé za pomoca
przekazywanych kart Snéw.

odczas gry Duchowi nie wolno slownie ani gestami pomagaé
Sledczym. Jedynym sposobem komunikacji z resztq graczy sa dla
niego karty Snéw.
Po tym jak wszyscy Sledczy rozlozyli swoje piony na kartach, rozpoczyna sig
faza Tajemniczych Znakéw.




Jajemnicze Znaki
W tej fazie Duch oglasza pozostalym graczom, czy ich decyzje byly trafne, czy nie. Jesli
Sledczy poprawnie zinterpretowal podpowiedZ w postaci karty Snu, Ducl'f odkrywa
swoja kartg Przedmiotu/Lokacji/Postaci, kedra zostala poprawnie odgadnigta.

Zidentyfikowane karty Przedmiotéw i Lokacji mozna odlozy¢ do pudelka - nie beda
dluzej potrzebne w grze. Natomiast odgadnigte karty Postaci Duch zostawia przed soba,
- jako ze bgda potrzebne w etapie Ujawnienia prawdziwego sprawcy.

Jesli wymagany Przedmiot zostanie poprawnie zidentyfikowany, Sledezy przesuwa zeton
Postepu Sledztwa na swojej planszy o jedno pole nizej. Nastgpnie odrzuca wszystkie
otrzymane karty Snow, ktére dotyezyly odgadnigtego Przedmiotu.

Analogicznie Sledezy postgpuja w przypadku odgadnigcia karty Lokacji czy Postaci.

Sledczy, ktdry odgadt wszystkie trzy karty w wybranej dla niego przez Ducha J
kombinacji (Przedmiot/Lokacja/Postac), ukoriczyl swoje zadanie w etapie Rilfonsu*ukgn
Wydarzeri. W kolejnych turach pomaga wigc innym graczom zinterpretowac ich ]-:a.rt?r
Snéw, az do momentu, kiedy wszyscy Sledezy odgadna wszystkie przyporzadkowane im
karty (Przedmiot/Lokacja/Postac).

Jesli Sledczy 7le zinterpretowal swoja kartg Snu (wskazal zly Przedmionfl'_.,okachf
Postad), nie odrzuca kart Snéw, kedre si¢ przed nim znajduja. ‘W nastq?nc_] turze glracz
otrzyma nowe karty wskazujace na ten sam Przedmiot/Lokacjg/Postac. B.le'lc.mlﬂ:i '
wtedy wigcej kart Sndw do przeanalizowania i znalezienia pomigdzy nimi zbieznosci,
ktére pomoga mu dokona¢ wlasciwego wyboru.

Kiedy wszyscy gracze odgadna wszystkie karty z przygotowanych
dla nich kombinacji (Przedmiot/Lokacja/Postad), rozgrywka
przechodzi do finalnego etapu. Odigicie do pudelka wszystkie
karty Sledczych, z wyjatkiem kart Postaci, kedre zostaly
zidentyfikowane przez graczy — beda one potrzebne w dalszej

rozgrywee. Kolejne tury gry beda przebiegaé wedlug zasad
Ujawnienia prawdziwego sprawcy.

Ujawnienie
prawdziwego
sSprawcy

Odtworzywszy kompletny obraz wydarzen % dnia 2brodn,
Sledezy muszg ustalic prawdziwego sbrodniarza,

Duch bierze wszystkie ujawnione karty Postaci, kedre trzymal
wylozone przed sobg i tasuje je. Z dokladnie przetasowanej talii
Duch wybiera 1 losows karte, oglada ja i kladzie przed sobg
zakrytg. Karta ta przedstawia zbrodniarza, ktdrego Sledczy
musz3 poprawnie zidentyfikowaé, aby wygraé gre. Jedyna rzecza,
ktra Duch musi teraz zrobié, to wskazaé poprawnie te¢ Postaé
innym graczom. W tym celu postuzy sie ponownie karcami

Snow. Pozostale karty Postaci nie bgda mu juz potrzebne w tej
rozgrywce —moze odlozyd je do pudelka.

Po tym jak wszyscy gracze dowiedz3 sig, czy ich decyzja byla sluszna., czy nie, tura
dobiega korica. Nalezy przesunaé znacznik czasu na nastgpna pozycje na planszy

kalendarza. Sledczy odzyskuja swoje piony. Podczas etapu Ujawnienia prawdziwego sprawcy tury gry dziela

si¢ na fazy:

+  WSPOLNY SEN
+  WSPOLNE SLEDZTWO

Rozpoczyna si¢ nowa tura.

i
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W grze bierse udzial Duch i traech Sledezych (Danate, Pawel i Leszek). Grajy na poziomie J’a!-uym)}'.r??mga {z;rg 2.

Danuta jus w pierwsses turze odgadia Praedmiiol, jaki prayporzgdkowal jef Duch, wige mwm/&-ugriaéorgyfﬁjmr tylko
5 kart Pracdmiotiw, a znacznik Postepu Sledztwa na Planszy Danuty znarduje sicw pazyji ,,gdzie”. Co za tym
idzie, w rej turze Duch prackazufe fef karte Snu, kiora kojarzy mu sig 5 Lokacyg, ktirg fef preyporzgdborval. Nastepnie
uzupeinia reke, aby mied na nief 6 kart Snow. Pawel ani Leszek nie odgadli w plerwizef furze, co Duch pribowal im
powiedzie za pomocy prackazanych kart Sndw, diatego le3g one weigs preed nimi (a znaczniki Postepn Sledztwa na
ich planszach znajdugy sig w pozycyi , czym™). Duch prackazufe nagpicrw Pawlows dewie karty Snow, ktdre powinny
naprowadzic Pawla na whaiciwy rrop,

Nastepnie dobiera dwie karty, Zeby zndw wybierad spostid szesciu, po czym prackazuge karte Leszhowi | uzupelnia reke.

Po praeanalizowaniu swoich kart i wzajemnef konsultacyt gracze ypuf karty, ktdre uwazasg, e Duch probuje im
wkazad— Danuta wybiera Lokacse, zas Pawel i Leszek — Pracdmioty. Kiedy wigyscy wybiorg, Duch oglasza, czp im
sie powiodio.

Danuta nie wikazata wihasciwe; Lokacsi, zostawia wipe sobie otrzymang kartg Sna. Leszkowi tym razem udalo si¢
wikazad wiaseiwy Pracdmiot, edrzuca on zaten: fego karte sposrid wyloonych. Odrzuca takse posiadane karty Sndw
i praesuwa znacznik Postepu Sledstwa na swojef planszy na pole ,,gdziel™ - v koleney turze bedzie musial, podobnie
Jak Danuta, zidentyfikowad wiasciwg Lokacje. Parwlorwi znduw sie nie udals - zostawia sobie otrgymane karty Sniw - B
i w kolefnej turze podemie kolejng probe odbrycia wiasciwego Praedmiotu.

Na koniec tury Duch praesucva znacznik caasu na pozyeje 3. Rozpoczyna sig kolefna tura.



Wspolny sen
Podobnie jak w fazie Snu podezas ctapu Rekonstrukcji Wydarzeri, Duch posiada

dla Sledczych. Nastepnie kladzie je przed reszta

,.F niego najlepsza podpowiedzia
ko naprawdg popelnit zbrodnic.

graczy. Uzywajac tych kart, stara sie wskazad,

wylozonym przed Sledczymi, moga oni go obserwowad np. jego
mimike czy miejsce, w kidre spoglada. Aby niechcaey nie wydaé
Postaci-sprawcy swoim zachowaniem, powinien robié to uwaznie, zwracajac

uwagg na sygnaly, ktdre moze wysylac.

Nastgpnie Duch wyklada pozostale karty Snéw ze swojej reki, osobno od tych
wspomnianych powyie]. Gracze
w opinii Ducha nie nadajg si¢ do odkrycia sprawcy.

Wspolne sledztwo

Podczas tej fazy gracze determinuja wspolnie tozsamos$¢ sprawcy. Po

jedng Postad, kréra w ich mniemaniu popelnila zbrodnic.

Nastepnie Duch oznajmia, czy ich decyzja byla poprawna. Jesli gracze odkryli
tozsamo$é sprawcy, Duch odkrywa wylozona przed soba, zakryta kartg Postaci
i rozgrywka kodczy sig zwycigstwem wszystkich graczy.

Jesli gracze podjeli 2l decyzj¢, tura dobiega korica — gracze nie odrzucaja kart

przeanalizowania i podjecia wladciwej decyzji. Nalezy przesunaé znaczn

nastgpna pozycj¢ na
etapu Ujawnienia prawdziwego sprawcy.

Koniec rozgrywkt
Jesli gracze poprawnie ust
tur, gra koriczy si¢ zwycigstwem wszystkich graczy.
Sledczy otrzymufg nagrode od whasciciela posiadioscs, a Duch, ktdrego niewinnosc
udotwodnions, mode w spokoft spoczac na wieki.

(Niedziela), a gracze nic odkryli tozsamosci sprawcy, gracze przegrywaja gre.

.f:.}n nih:s rc.s:;;cd'." Republishing and publishing of the game rules, game
ponents and illustrations without permission of rightholders a;c prohibited
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na rece G kart Snow. Analizuje je i wybiera jedna lub wigeej kart, krdre beda wedlug

uch powinien pamigtac, ze kiedy bedzie przygladal si¢ kartom Postaci

moga w ten sposdb analizowa¢ takze karty, ktdre

przeanalizowaniu wskazéwek Ducha i uzgodnieniu swojej decyzji, gracze wskazujg

Snéw, ktdre otrzymali jako podpowiedZ. W nastgpnej turze Otrzymaja kolejne do
ik czasu na ]

planszy kalendarza. Kolejna tura rozgrywa si¢ wedlug zasad
alili tozsamosé sprawey w przydzielonym im na to czasie 7

Jedli na koniec tury znacznik czasu znajduje si¢ na pozycji 7 planszy kalendarza
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w rozgrywcee 2-osobowei, i s
Sle doego: wej, jeden gracz przyjmuje role Ducha, a drugi rolg ] Fa
- __-{‘

Sledezy otrzymuje j
lje jednak 2 zestawy elementdw Sled
kolorach: 2 planszc, » zetony Postepu Sledztwa, Z;EE?;C}] o

D Zesal, T
uch przygotowuje dwie kombinacje Posta¢/Lokacja/Przedmiot, a wie
3 c

) W etapic Rekonstrukeji Wydarzer, Sledes ; Ay
Lolacicida Przedmimy),r » Sledezy musi okredli¢ dwoje Postaci, dwie

§
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;’LRSJEKT WKEADKI: Maciej Mutwil s
STRACJE: Igor ,,DartGarry”
‘ P2 ry” Burlakov, Mari
Karolina Wecka, Mateusz Bielski e
OKL.ADKA: Igor ,,DartGarry” Burlakoy
;?I)SDTZII{UKC]A: Eukasz Piechaczek, Maciej Molenda,
EKOWANTA: Nikolai Ambrozyak, Larysa Melnyk, wszyscy testerzy, Merry.

Szanowny Kliencie,

nasze :

za’amg é-"’?(:/.”f’;u :: €54 %e saczegilng starannoscig. Fesli jednak w Tewoim cgzemplarz
d$1¢ fakies braki, serdecznie za nie prae i P . : sy

wsparcie@portalgames.pl. Ereeprissamy. Prasimy, poinformay nes o tym:
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INWESTUJ W POTGMS}' _
PLANUJ MALZENSTWA,
POMNAZAJ MAJATEK

GRA PLANSZOWA DLA 1-4 GRACZY, TAKTYCZ)
W KTOREJ RODZINA JEST NAJWAZNIEJSZA

N[IW[J bRZE AUTORA SkYNN[. |
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