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ELEMENTY GRY:

= 24 kafelki podejrzanych
+ 1 kafelek wyjscia
ewakuacy jnego
= 32 karty poszlak (po
4 kazdego z 8 rodzajow)
* 48 zeton6bw Sledztwa
(po 12 w kazdym
z 4 kolorow)
| || = 4 zetony detektywow
k (A =Bt D)t
+ 4 notesy $ledcze
A‘ = 4 oXbwki

CEL GRY

Z Posréd 16 podejrzanych znajdz
= DRRRRRyyyyyyyyyy N / zlodzieja lub ztodziei ekspona-
tu. Badaj poszlaki. Zapisuj wska-
Slyszycie zawodzacy dzwiek alarmu. Wiecie, Ze wszystkie wa— z6wki w notesie. Masz 6 rund
$cia z budynku wlasnie sie zamykaja. MoZe to oznaczaé tylko ! y
Jedno - ktory$ z ekspomatow zostal skradziony! W budynku / a
znajduje sie 16 osob. Dyrektor muzeum liczy, Ze to wlasnie | ‘ /

na rozwigzanie sprawy. Obsta-
wiaj, kto jest winny. Wygrywa
‘ gracz, kiéry postawi najwiecej
Wy - stynni detektywi - zdemaskujecie sprawce. Szukajcie po- / ‘ na prawdziwego sprawce lub

Sprawcow.

szlak, ktore pozwola Wam rozwik¥aé tajemnice. A moze zXodziej
uciek jeszcze zanim zamknieto wszystkie drzwi?




PRZYGOTOWANIE GRY

1. Umiesécie na stole odkryty kafelek wyjscia ewakuacyjnego.

2. Przetasujcie 24 kafelki podejrzanych. Dobierzcie losowo 16 z nich i umiesécie je
odkryte na stole w kwadracie 4x4. Utworzg one mape muzeum. W kazdym z 16
pokoi znajduje sie 1 podejrzany lub podejrzana. Pozostate 8 kafelkéw odtézcie
do pudetka.

3. Przygotujcie 32 karty poszlak. Podzielcie je wedtug koloru na 8 kategorii:

Gatunek.
Nakrycie gZowy.
Gadzet.
Ubranie.
Ekspozycja.
Wiersz.
Kolumna.
Naroznik.
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® Przetasujcie osobno zakryte karty
kazdej z powyzszych kategorii.

e Z kazdego utworzonego w ten spo-
sob stosu dobierzcie po jednaj kar-
cie i przetasujcie je razem, tworzac
stos 8 kart. Pozostate karty odt6z-
cie do pudetka, bez podgladanial!

e Umiesccie karty ze stosu w obsza-
rze gry, po jednej na poczatku i na
koncu kazdego wiersza.
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Pozostate karty poszlak umiesccie w pudetku.
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ROZGRYWKA

Rozgrywka sktada sie z 6 rund.
Gre rozpoczyna gracz z zetonem A, nastepnie ruchy wykonuja kolejno gracze
z zetonami: B, C i D, zaleznie od liczby graczy.

Podczas swojej tury gracz musi wykona¢ w odpowiedniej kolejnosci dwie akcje:
1. Zbadaj poszlake.
2. Wskaz winnego. s IR

1. Zbadaj poszlake ¢ ==

Aktywny gracz wybiera jedng z 8 zakrytych kart poszlak. Gracz moze zobaczy¢ poszlake przedstawiona na
awersie karty w tajemnicy przed innymi graczami. Poszlaki pomagajg detektywom ustali¢, ktérzy podej- ~
rzani s niewinni. !
PRZYKEAD:

Widoczna obok poszlaka informuje, ze postaci znajdujace sie w 4 pomieszczeniach ™
w prawym gérnym narozniku pola gry sa niewinne.
Mozliwe sytuacje podczas badania poszlaki:

* Na karcie poszlaki nie ma jeszcze zadnych zetonow sledztwa. Gracz moze zbada¢ poszlake.

* Na karcie znajduje sie jeden lub wiecej zetonéw sledztwa: W takiej sytuacji gracz musi sie upew-
ni¢, ze posiada w swojej puli zeton sledztwa o wartosci wigkszej lub réwnej najwyzszej wartosci
umieszczonej juz na karcie. Jesli gracz nie ma takiego zetonu, :
nie moze zbada¢ danej poszlaki i musi wybrac inng karte.

| 'Po podejrzeniu karty poszlaki gracz dyskretnie zapisuje zawartg
na niej informacje w swoim notesie $ledczym. W tym celu gracz
wykresla ikone zbadanej poszlaki ze swojego notesu. Nastepnie
przekresla wszystkie pola kwadratu 4x4 (reprezentujgcego obszar
gry), na ktérych znajdujg sie podejrzani, ktérzy w swietle zbadanej
poszlaki okazali sie niewinni.

W kolejnym kroku gracz umieszcza na karcie zbadanej poszlaki
zeton $ledztwa o dowolnej wartosci (jesli jako pierwszy zbadat dana
poszlake) lub zeton o wartosci réwnej lub wiekszej od najwyz-
szej wartosci umieszczonej juz na karcie. Jezeli gracz nie posiada
w swojej puli zetonow, ktdére pozwolityby mu zbadac ktorakolwiek
z poszlak, od razu przechodzi do fazy ,wskaz winnego”.

2. Wskaz winnego

Na kafelku wyjScia ewakuacyjnego.
Aktywny gracz musi umiesci¢ swéj zakryty zeton $ledztwa:

W ten sposéb gracz nie typuje zadnego
z 16 podejrzanych, twierdzac, ze ztodziej
uciekt z muzeum jeszcze przed zamknig-
ciem wyj$¢ ewakuacyjnych. Jesli na koniec
gry wszyscy podejrzani zostang uniewin-
nieni, gracz otrzyma punkty.

Na kafelku wybranego podejrza-
nego. W ten sposdb gracz typuje win-
nego sposréd 16 podejrzanych. Jesli
na koniec gry posta¢ na kafelku wyty- _
powanym przez gracza okaze sig zto-
dziejem, gracz zdobedzie punkty.

UWAGA! W toku éledztwa gracze moga umiescié na danym kafelku kilka zetonéw w swoim kolorze, jednak nie wigcej
niz jeden na ture. Na jednym kafelku mogg sie znajdowac zetony wielu graczy. n



KONIEC GRY

Gra koriczy sie wraz z zakoriczeniem 6 rundy.

Gracze odstaniajg kolejno karty poszlak i zakrywaja kafelki podejrzanych, ktérzy w swietle danej poszlaki
okaza sie niewinni. Zetony sledztwa umieszczone na tych kafelkach nalezy usunaé z gry.

Kiedy juz wszystkie poszlaki zostang zbadane, gra korczy sie na jeden z trzech sposobéw:

[ * Pozostal jeden odsloniety
M kafelek podejrzanego: udato
wam sie znalezé¢ zlodzieja!

o Wszystkie kafelki sa
zakryte: ztodziej uciekt

z muzeum! Gracze sumuja

® Pozostato kilka odstonietych }
kafelkéyv podejrzanych: Udato
wam  sie schwyta¢ ztodziejskg '
szajke! Gracze sumujg wartosci

wartoéci  swoich zetonéw

Kazdy z graczy sumuje warto-
éledztwa umieszczonych na

swoich zetonéw §ledztwa umiesz- /
czonych na kafelkach winnych,

a nastepnie otrzymuja po jednym
punkcie za kazdego poprawnie
w§kazanego winnego. Gracz z naj-
wigksza liczba punktéw zwyciezal

B $ci swoich zetonéw sledztwa

B umieszczonych na kafelku

[l winnego. Gracz z najwigksza
liczba punktéw zwyciezal

kafelku wyjécia ewakuacyj-
nego. Gracz z najwie;kszq
liczba punktow zwycigzal

Remisy nie sa rozstrzygane, detektywi po prostu przybijajg piagtke i dziela si¢ zwyciestwem.
Jesli zaden z graczy nie wskazat odpowiedniego kafelka, sledztwo koriczy sie niepowodzeniem. Bedziecie
musieli pocwiczy¢, by stac sie $wiatowej klasy detektywami. Kolejne rozgrywki to swietny sposéb na dosko-
nalenie umiejetnosci $ledczych. 4

Przyktad punktacji: Sledztwo wykazato, ze
Olimpia i Cyryl sa ztodziejami. Z6tty gracz
zdobywa 11 punktéw (6+4 za umieszczone
Zetony oraz 1 za poprawne wskazanie win-
nego). Rézowy gracz otrzymuje 12 punk-
tow (5+3+2 za umieszczone zetony oraz
2 za poprawne wskazanie obojga winnych).
Zwycieza rézowy gracz.
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