UIKNELI§CIE W MARTWYM PUNKCIE?

Karty wskazowek

Do wszystkich zagadek w grze znajdziecie jedng lub wigcej kart ze wska-
zéwkami. Wezcie do reki STOS KART WSKAZOWEK i odlézcie wierzchnig
karte z powrotem do pudetka. Na wierzchu stosu znajduje si¢ teraz wskazéwka
dotyczaca zamka szyfrowego na karcie startowej. Umieéccie t¢ karte razem
z dwiema kartami startowymi.

Kazda karta wskazéwki pokazuje, do ktérej zagadki lub do ktérego zamka na-
lezy, i daje podpowiedz, jaka wskazéwke otrzymacie na odwrocie. Zdecydujcie
wspdlnie, czy i (w razie watpliwoéci), ktora wskazowke chcecie przeczytac.
Odwréccie wybrang karte wskazowki i przeczytajcie co znajduje si¢ na re-
wersie. Im wigcej wskazéwek bedziecie potrzebowaé, tym gorsza bedzie wasza
koricowa punktacja. Dlatego odktadajcie uzyte wskazowki na osobny stos.

Szczegolny przypadek: Wskazéwka wam nie pomogla, poniewaz juz posiadali-
$cie te informacje? Odldzcie wiec te karte z powrotem do pudelka. Nie jest ona
uwzgledniana w konicowej punktacji.

Rozwiazaliscie zagadke?

Odtézicie do pudetka wszystkie niewykorzystane karty wskazéwek dotaczone
do tej zagadki. Nie bedziecie juz ich potrzebowa¢.

Uwaga: Jesli macie wystarczajgco miejsca na stole, mozecie podzieli¢
wszystkie karty wskazéwek na osobne stosy do pézniejszego wykorzysta-
nia. Jesli jednak nie macie duzo miejsca, mozecie przeglgdad stos kart ze
wskazowkami dopiero wtedy, gdy bedziecie potrzebowali pomocy przy
rozwigzaniu zagadki.

KIEDY ROZPOCZYNA SIE GRA?

Wlasnie teraz! Przeczytajcie na glos teksty na dwaoch kartach startowych. Nastepnie
wspolnie zdecydujcie, jakiego kodu numerycznego szukacie. Pamietajcie, Ze
zamek wskazuje dokladnie, jak ten kod powinien wygladaé. Sprawdzcie swoje
rozwigzanie na odwrocie karty, a nastgpnie postepujcie zgodnie z dalszymi
instrukcjami. Dowiecie si¢ z nich, jak po kolei przygotowa¢ pozostale karty. Na
samym koricu znajduje si¢ informacja o rozpoczeciu odmierzania czasu.

Na tym etapie nie musicie jeszcze czytac ostatniej strony instrukeji. Powodzenia!
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ROZWIZZALISCIE OSTATNIE ZAGADKE?

Udato wam si¢ rozwigza¢ wszystkie zagadki i juz teraz wiecie, co wydarzylo
sie na pokladzie Enigmy? Nadszedl wigc czas, abyscie odebrali swoja nagro-
de. Zsumujcie wszystkie wskazowki, ktére wykorzystaliscie w trakcie gry.
Dodajcie réwniez swoje bledne odpowiedzi. W ponizszej tabeli mozecie
zobaczy¢, ile wynosi wasza nagroda pieni¢zna w SeaCoins*.

Uwaga: Za kazdg pelng minute (przed uplywem czasu) otrzymujecie
premig w wysokosci 1000 SC. Zgadywanie zajeto wam wigcej czasu?
W takim przypadku bedziecie musieli odjg¢ 1000 SC za kazdg dodatko-
wgq minute. Ale nie martwcie sie: jesli wasz wynik zejdzie ponizej zera,
Enigma Ubezpieczenia Sp. z 0.0. zajmie sig resztq.

Bledne przy: 0-5 6-12 13-20 21+
odpowiedzi wskazéwkach wskazowkach wskazéwkach wskazowkach
0 100.000SC  90.000 SC 80.000 SC 70.000 SC
1-3 70.000SC  60.000 SC 50.000 SC 40.000 SC
4+ 50.000 SC 40.000 SC 30.000 SC 20.000 SC

* SeaCoins to nowa kryptowaluta nalezgca do koncernu ,,Zegluga w nie-
znane Sp. z 0.0.“
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ZEGLUGA

NIEZNANE
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UWAGA!

Najpierw nalezy przeczytaé
instrukcje. Nie wolno tasowac
ani miesza¢ dwdch stosow kart
oraz podgladac ich wczesniej!
Karty sa ulozone w odpowiedniej
kolejnosci, ktorej nie wolno zmieniac.

Zawartoéé: 88 Rart

Stos kart EWLgnttg: "
5 kart poktadowych, 2 Rarty s )
9 Ieartpngsiaia,‘zo kart kajut, & keart
zakwaterowan
Stos kart wskazéwgk:
44 karty z¢ wekaziwkami, 2 Rarty
Poleinolowe

Dodatlowo bedziecie Eot,rngowné :
kartki papieru, dbugopLsow b stopera!




CO SIE WYDARZYZLO DO TET] PORY..

Dwa tygodnie wczesniej: siedzac na fawce w parku rozwigzywaliscie krzyzowke
w gazecie. Po wprowadzeniu wszystkich hasel odkryliscie, ze w rozwiazaniu
zawarta jest ukryta wiadomos¢. Proste szyfry nie stanowia dla was problemu
ijuz po kilku minutach odczytaliscie zakodowang informacje. Przeniosta was
ona na strong internetows, na ktérej znajdowal sie nastepujacy komunikat:

Gratulacje! Wygraliécie rejs historycznym zaglowcem Enigma. Wymarzona i wyjat-
kowa wycieczka all inclusive czeka na Ciebie i Twoich przyjaciot. Kliknij tutaj, aby
przezy¢ niezapomniane chwile.

Brzmi to jak typowy spam, ale zagadki wzbudzily wasze zainteresowanie.
Spontanicznie przyjeliScie zaproszenie i w ciagu kilku sekund otrzymaliscie
e-mail z biura podrozy.

To bylo zaledwie dwa tygodnie temu, a wy jeste$cie wlasnie w drodze do przy-
stani, w ktorej cumuje Enigma. Przed wami relaksujacy tydzien na petnym
morzu. Zastanawiacie si¢ jednak, dlaczego statek nosi takg tajemniczg nazwe.
Podczas tygodniowej podrozy bedziecie mieli wystarczajaco czasu, aby dotrze¢
do sedna sprawy.

0 CO CHODZI?

Gracie razem i wspdlnie prébujecie odkry¢ tajemnice Enigmy. Aby to zrobi¢,
musicie najpierw zfamac kod do zamkow, zebraé rézne wskazéwki, a nastepnie
wszystko sprytnie ze soba polaczy¢. Dopiero wtedy bedziecie mogli rozwigza¢
finalowg zagadke.

ZANIM ZACZNIECIE GRAC:

Przygotujcie dlugopisy i kartke papieru. Chcecie zagra¢ na czas? Uszykujcie
wiec dodatkowo stoper (lub smartfon). Czy uda wam si¢ rozwigza¢ tajemnice
Enigmy w mniej niz 75 minut?

BARDZO WAZNE: ]

Nigely iz oAwracteie
Zaangikary vz - o

wyrazng) instr: kg

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

Wyjmijcie oba stosy kart z pudetka.
NIE mieszajcie tych stosow i nie patrzcie na ich rewersy!

Weizcie do reki STOS KART ENIGMY. Odlézcie wierzchnig karte z talii z po-
wrotem do pudelka. Nastepnie wezcie dwie kolejne karty z gory i potozcie je
przed sobg na stole. Sg to karty startowe.

Stos kart Enigmy mozecie chwilowo odltozy¢ na bok.

Wszystkie karty w grze mozna odwraca¢ tylko wtedy, gdy chcecie rozwig-
za¢ zagadke lub jesli otrzymacie takie polecenie!

JAK DZIAXATA ZAMKI SZYFROWE?

Jedna z dwoch kart startowych przedstawia zamek szyfrowy.
Za kazdym razem, gdy macie przed sobg zamek szyfrowy,
musicie znalez¢ pasujacy kod numeryczny. Kod ten zawsze
sklada sie z cyfr od 1 do 9. Cyfra 0 nigdy nie jest
czes$cig rozwigzania!

Zamek na karcie zawsze wskazuje, z ilu cyfr sktada
si¢ szukany kod. Czasami zawiera dodatkowe infor-
macje o ulozeniu lub kolejnosci poszczegélnych cyfr.
Przygladajcie si¢ wiec mu dokladnie!

GDZIE ZNAJDUJA SIE ZAMKI SZYFROWE?

W trakcie gry znajdziecie jeszcze dziesig¢ zamkéw szyfrowych. Do kazdego
z nich zawsze dolaczona jest druga karta z zagadka. Nalezy ja rozwiazaé, aby
znalei¢ szukany kod numeryczny. W przypadku pierwszego zamka macie juz
przed sobg odpowiednie karty. Pézniej musicie sami dowiedziec sig, ktore karty
do siebie pasuja.

MACIE ROZWIAZANIE?

Gdy juz zdecydujecie si¢ na podanie kodu numerycznego, po
prostu odwrdccie karte z zamkiem i dolaczong do niego karte
z zagadka. Jesli prawidlowo dopasujecie ze soba obie karty,
zobaczycie kod, ktorego szukacie. Teraz sg trzy mozliwosci:

» 1. Wasz kod jest zgodny z kodem na kartach?
Dobra robota! Oprdcz prawidfowego rozwigzania, na odwrocie
karty znajdziecie instrukcje dalszego postepowania lub tekst
z dodatkowymi informacjami.

2. Wasz kod jest niezgodny z kodem na kartach?

Szkoda, ze si¢ pomyliliécie. Ale bez obaw: mozecie nadal kon-
tynuowac gre, nawet jesli wasze rozwigzanie jest niepoprawne.
Przeczytajcie tekst na odwrocie karty i zanotujcie, ze wasza od-
powiedZ byta btedna. W tym celu wystarczy narysowa¢ kreske
na kartce. Przyda sie to na koniec gry.

3. Grzbiety kart nie pasuja do siebie?

Nic nie szkodzi! W trakcie gry przyporzadkowanie zamkéow
i zagadek nie jest juz tak oczywiste. Jesli odwrdcili$cie zamek
i zagadke i te dwie strony kart nie pasuja do siebie, odwrdccie
karty ponownie i poszukajcie odpowiedniej kombinacji zamka
izagadki.

CZY W GRZE §3 TYLKO ZAMKI
SZYFROWE?

W grze sa dwie famigtowki, ktérych rozwigzaniem nie jest kod
numeryczny. Musicie znalez¢ inne rozwigzania tych zagadek. Czy
udalo si¢ wam rozszyfrowaé dwie zagadki specjalne? Odwrdccie
karty, zeby sprawdzi¢ prawidtowa odpowiedz. Na odwrocie - tak
jak w przypadku wszystkich tamigléwek — mozecie sprawdzié, czy
wasze rozwigzanie jest poprawne.




