Martin Wallace :-q f' TIviP

TELEWIZJA
POLSKA

0
ZASADY GRY Pl



WPROWADZENIE

07 zglos sig to gra detektywistyczna, mozliwa do rozegrania w gronie od
2 do 5 0s6b. Kazdy z Was wciela si¢ w role $ledczego i stara sie rozwigzac
3 sprawy, ustalajac w kazdej z nich, kto, gdzie i jakie przestepstwo popelnit.
Sledczy, ktory najszybciej rozwiaze przydzielone mu sprawy, wygra gre.
Tylko nie $pieszcie si¢ za bardzo, bo kazde bledne oskarzenie bedzie
Was drogo kosztowac!

Akcja gry toczy si¢ w najbardziej znanych miejscach Warszawy czaséw
socjalizmu. Na przypominajacych é6wczesne pocztowki planszach znaj-

dziecie Patac Kultury i Nauki, Dom Partii czy Domy Towarowe Centrum.

Na odwrocie plansz zobaczycie, w jaki sposéb nalezy ulozy¢ je na stole.

Zrobcie to teraz - tak powstanie Wasze pole gry.

Po umieszczeniu na stole wszystkich 14 plansz miejsc oraz 2 plansz
punktow (zgodnie z ilustracja na stronie 4) kazdy z Was wybiera zestaw
pionkéw i zetonéw w jednym kolorze:

« 5 znacznikow patroli (reprezentujg one wyjécie $ledczego w teren),
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« 3 duze dyski (reprezentuja one zebrane przez $ledczego $lady),

« 10 matych dyskow (reprezentuja one zebrane przez sledczego poszlaki),

« 3 znaczniki punktéw (za ich pomoca zaznaczysz zdobyte punkty
zwyciestwa w kazdej z trzech spraw),

« 1 znacznik punktéw karnych (za jego pomocg zaznaczysz punkty karne

otrzymane za bfedne wskazanie rozwigzania sprawy).

3 czarne dyski poldzcie obok rozlozonych plansz miejsc.

W stolicy, jak w kazdym wiekszym miescie, ukrywaja si¢ rozmaici
przestepcy, ktorzy prowadza swa nielegalng dzialalno$¢é. W grze wystepuje
14 Zetonow sprawcow oraz 14 zetonow przestepstw.

Zetony sprawcéw obroécie obrazkiem do dotu, wymieszajcie i roztézcie

losowo po jednym na kazdej planszy miejsca, w kwadracie oznaczonym
napisem PODEJRZANY (na lewo od wydrukowanego ,,Zetonu” miejsca).
W analogiczny sposéb umiesccie po jednym zetonie przestepstw na kazdej
planszy miejsca, w kwadracie oznaczonym napisem PRZESTEPSTWO
(na prawo od wydrukowanego ,,Zetonu” miejsca).
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»Zetony” miejsc sq juz wydrukowane na
odpowiadajgcych im planszach miejsc,
poniewaz w kazdej sprawie znajdg sie one
w tych samych miejscach.

Nastepnie ujawnijcie wszystkie znajdujace sie na planszach zetony spraw-
céw i przestepstw, obracajac je frontem do gory. Wéréd sprawcéw znajda
sie zetony ,,Sprawca nieznany”, a wéréd przestepstw — zetony ,,Prewencja”
- tak wlasnie powinno by¢, nie nalezy usuwac ich z planszy!

Karty dowoddw

Teraz przetasujcie i umie$écie na stole talie dowodow, tak by ilustracje
pozostaty zakryte. Pod polem gry roztdzcie 9 wierzchnich kart z tej talii,
frontem do gory, tak jak wskazano na przyktadzie na stronie 4.

Karty sprawy

front

tyt

Karty sprawcow, przestepstw oraz miejsc utdzcie w trzech osobnych
taliach, obrazkiem do dotu.

Potem przetasujcie kazda z tych talii. Nastepnie rozdajcie kazdemu gra-
czowi po jednej karcie sprawcy, przestepstwa i miejsca. Kazdy z Was moze
teraz popatrze¢ na swoje karty, ale nie moze ich pokazywa¢ innym graczom.

Te trzy karty to Twoja sprawa — musi ja rozwiazac gracz siedzacy po Twojej
lewej stronie.

Kazdy z Was umieszcza swoj znacznik punktéw karnych na polu oznaczonym
cyfra 0 na planszy punktéw karnych.

I w koncu losowo wybierzcie pierwszego gracza, oddajac mu pionek
stuchawki, by zaznaczy¢ te role. JesteScie gotowi do rozgrywki!



Przyktad przygotowania do rozgrywki:
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ROZGRYWKA

Pelna gra sklada si¢ z trzech §ledztw. W kazdym z nich kazdy z Was musi
podjac prébe rozwiazania sprawy, poprzez wykrycie: sprawcy, przestep-
stwa, ktére popelnil, oraz miejsca, w ktérym zostalo ono popelnione.
Kazdy z Was prébuje rozwiazaé sprawe, ktérej karty ma osoba siedzaca
po jego prawej stronie — dlatego sg one trzymane w tajemnicy. By rozwigza¢
sprawe, bedziecie bada¢ karty dowodow i wysylaé patrole do miasta.

W kazdym $ledztwie rozegracie dowolng liczbe rund. Jedna runda sklada
sie z tury kazdego z Was. Tury wykonujecie po kolei, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, poczawszy od pierwszego gracza. Gdy wszyscy wyko-
nacie po jednej turze (czyli rozegracie calag runde), to zaczynacie kolejna
runde itd., az do zakonczenia §ledztwa. Kazda runde rozpoczyna ten z Was,

ktory otrzymal stuchawke (zatrzymuje ja az do konica biezacego sledztwa).

Bedziecie wykonywac¢ rundy, dopdki kazdy z Was nie rozwiaze swojej
sprawy albo nie pozostanie jeden gracz, ktory sprawy nie rozwigzal.
Zarozwigzywanie spraw otrzymacie punkty zwyciestwa. Pierwszy

z Was, ktory rozwiaze sprawe, otrzyma wiecej punktéw niz kolejna osoba,
ktdra rozwiaze sprawe, itd. Jesli natomiast rozwigzecie sprawy w tej samej
rundzie, to otrzymacie tyle samo punktéw zwyciestwa - dlatego w grze
istnieje pojecie rundy.

. Kasia ma pionek stuchawki, jest zatem pierwszym graczem

(%1 w tym sledztwie.
To od jej tury zaczyna si¢ kazda runda tego sledztwa.

Kasia rozwigzuje
sprawe, ktérej
karty ma Anna.

Maciej rozwigzuje

1
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karty ma Kasia.
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Anna rozwigzuje
sprawe, ktérej
karty ma Maciej.

Kolejnos¢ tur graczy w kazdej rundzie

Przyklad: Przy stole siedzg: Kasia, Maciej i Anna. Kasia otrzymata pionek
stuchawki, zatem to ona rozpocznie gre.

Po tym, jak Kasia zakoticzy swojg pierwszq ture, zaczyna sig pierwsza

tura Macieja, a potem pierwsza tura Anny. Gdy kolejka dojdzie znow do
Kasi, rozpocznie ona swojq turg drugg runde gry. Potem przypadnie tura
Macieja itd.

Zauwazcie, Ze gracze probujg rozwigzac sprawy osob siedzgcych po ich
prawej stronie. Oznacza to, Ze sprawa, ktorg rozwigzuje Kasia, znajduje sie
na reku Anny i to Anna bedzie opisywaé skutki czynnosci podejmowanych
przez Kasie.

W swojej turze mozesz wykona¢ tylko jedna czynno$¢ sposrod trzech
mozliwych:

- zbadac jeden dowdd,

- wysta¢ jeden patrol do miasta,

- oglosi¢ rozwigzanie sprawy.



Badanie dowodu

Zbadanie dowodu pozwala rozstrzygna¢ zgodnos¢ z karta sprawy jednego
konkretnego Zetonu lezacego (sprawcy, przestepstwa) lub wydrukowanego
(miejsca) na planszy miejsca. Badajac dowdd, po prostu wskazujesz jedna
z dziewieciu kart z talii dowodow odstonietych obok pola gry. Osoba sie-
dzaca po Twojej prawej stronie sprawdza i oglasza powiazanie wskazanej
karty ze sprawa, ktorej karty ma na rece.

Jesli wskazany przez karte dowodu zeton jest taki sam jak jedna z kart
sprawy, ktére trzyma gracz opisujacy skutki, wtedy ten ostatni ogtasza,
ze masz umiesci¢ swoj duzy dysk na tym zetonie (nie ujawnia jednak
karty sprawy).

Jesli wskazany przez karte dowodu Zeton znajduje sie na sasiedniej
planszy miejsca w stosunku do tej, na ktérej znajduje si¢ zeton identyczny
z kartg sprawy, wtedy osoba opisujaca skutki oglasza, Ze masz umiesci¢ na
nim swoj matly dysk (nie ujawnia jednak karty sprawy).

Jesli zadne z powyzszych zdarzen nie zachodzi, wtedy opisujacy skutki
oglasza, ze nie nalezy nic umieszczaé na zetonie wskazanym przez karte
dowodu (nie ujawnia tez karty sprawy).

Uwaga: Je$li masz w miejscu, w ktérym znajduje si¢ Zeton, ktéry badasz za
pomoca karty dowodu, swoj znacznik patrolu z lezacym na nim duzym
lub malym dyskiem, wtedy osoba opisujaca skutki nakazuje przemieszcze-
nie tego dysku ze znacznika patrolu na konkretny zeton, jesli odpowiada on
badanej karcie dowodu.

Jesli w wyniku badania karty dowodu masz umies$ci¢ swoj dysk na
Zetonie, to zawsze umieszczasz go na konkretnym Zetonie, ktoremu
odpowiada badana karta dowodu.

Jesli badanie przez Ciebie karty dowodu nie spowodowato wylozenia zad-
nego dysku, wtedy zabierasz t¢ karte dowodu i umieszczasz jg przed soba,
by pamietad, ze jest ona $lepym tropem. Jesli natomiast dysk zostal poto-
zony, wtedy badang karte dowodu odrzucasz na stos kart odrzuconych.

Po zbadaniu karty dowodu (i umieszczeniu jej na stosie kart odrzuconych
albo zabraniu jej przez gracza) uzupelniacie lezace obok planszy karty
dowodow o kolejng karte z talii, tak by caty czas bylo tam dziewie¢ odsto-
nietych kart. Jedli talia si¢ skonczy, tasujecie odrzucone karty dowodow

i tworzycie z nich nowa tali¢ dowoddw.

Przyklad (cd.): W swojej pierwszej turze Kasia (gra zielonym kolorem)
postanawia zbada( karte dowodu Okecie, ktora jest jedng z dziewigciu

odstonigtych kart dowoddéw. Anna (siedzgca po prawej stronie Kasi) zaglgda
w karty sprawy i oswiadcza, ze Kasia ma potozyc na ,zetonie” Okecie maty
dysk | 1| (poniewaz miejsce to sgsiaduje z miejscem okreslonym przez karte
sprawy — Hotel Forum). Kasia odrzuca karte dowodu Okecie na stos kart
odrzuconych, a na jej miejsce odstania kolejng karte z talii dowodéw.

Karty sprawy, ktére ma na rece Anna

Nastepnie tury wykonujg Maciej i Anna, ale nie bedziemy ich opisywac.
Kolejka dochodzi do Kasi i zaczyna si¢ druga runda gry. W swojej drugiej
turze Kasia postanawia zbada¢ karte dowodu Morderstwo. Anna oswiad-
cza, ze Kasia ma potozy¢ na zetonie Morderstwo duzy dysk |2 | (poniewaz
przestepstwo to jest identyczne z tym na karcie sprawy — Morderstwo).
Kasia odrzuca karte dowodu Morderstwo na stos kart odrzuconych, a na jej
miejsce odstania kolejng karte z talii dowodow.
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Wysianie patrolu

By wysta¢ patrol, umieszczasz jeden ze swoich znacznikéw patroli na
dowolnej z czternastu plansz miejsc. Patrol umieszczany jest na wolnym
polu ponad Zetonami znajdujacymi si¢ w tym miejscu.

Gracz po Twojej prawej stronie musi opisa¢ skutki umieszczenia przez
Ciebie tego patrolu. Pordwnuje on wszystkie Zetony znajdujace si¢ w tym
miejscu z posiadanymi kartami sprawy. Potem ogtasza, ile duzych dyskéw
masz umiesci¢ na tym znaczniku patrolu - jeden dysk za kazdy zeton
(sprawcy, miejsca, przestepstwa) na tej planszy miejsca, ktdry jest tozsamy
z kartg sprawy.

Nastepnie opisujacy skutki ogtasza, ile matych dyskéw masz umiesci¢

na tym znaczniku patrolu - jeden dysk za kazdy zeton, ktéry jest tozsamy
z kartg sprawy i znajduje sie na planszy miejsca sasiedniej do tej, na ktérej
umieécites patrol.

Jesli zadne z powyzszych zdarzen nie zachodzi, wtedy osoba opisujaca
skutki oglasza, ze nic nie umieszczasz na tym patrolu.

Wszystkie wykladane wskutek Twojego patrolu dyski musza pochodzi¢

z Twojej puli (by¢ w kolorze, ktérym grasz). Umieszczasz je na znaczniku
patrolu, by byto wiadomo, ze powstaly w wyniku wystania go w dane
miejsce.

Uwaga: Je$li w miejscu, w ktore wystate$ patrol, znajduja sie juz Twoje
dyski, to s one brane pod uwage przez gracza opisujacego skutki, tak
by nie doszto do umieszczenia kolejnych dyskow za te sama karte sprawy.

Je$li umiescite$ patrol w miejscu, w ktérym nie ma sprawcy lub przestep-
stwa (jest tam zeton ,,Sprawca nieznany” lub ,,Prewencja”), to umieszcza
sie tam matle dyski za zetony przestepstw i sprawcéw z sgsiednich plansz
miejsc, tozsame z kartami sprawy.

Jesli jestes pewien, ze dany dysk umieszczony na znaczniku patrolu odno-
si sie do konkretnego Zetonu przestepstwa, sprawcy albo miejsca, mozesz
go od razu polozy¢ na tym Zetonie.

Kazdy znacznik patrolu moze zosta¢ uzyty tylko jeden raz podczas calej
gry (a nie §ledztwa)! W trakcie calej rozgrywki bedziesz mogl zatem
wykonac¢ czynno$¢ wyslania patrolu jedynie pieciokrotnie!

Przyktad (cd.): W kolejnej rundzie Kasia wysyta patrol do Hotelu Gromada
Anna zaglgda w karty sprawy. Oglasza, ze Kasia ma potozy¢ na tym
patrolu jeden duzy dysk |4|i jeden maty dysk 5| (duzy dysk - poniewaz

Bomba jest w tym miejscu, a maty dysk - poniewaz Morderstwo jest

w DT Centrum, ktore sgsiadujg z Hotelem Gromada). Maty i duzy dysk
umieszczane sq na zielonym Zetonie patrolu, tak by Kasia wiedziala,

z jakiej czynnosci pochodzg.

Przyktad (cd.): W kolejnej turze Kasia wysyta nastepny patrol — do Domu
Partii[6]. Anna oglasza, po sprawdzeniu kart sprawy, ze Kasia ma potozy¢
na tym patrolu dwa mate dyski |7 | (pierwszy — poniewaz w sgsiednim
miejscu — DT Centrum - znajduje si¢ przestepstwo Morderstwo; drugi -
poniewaz sgsiednim miejscem jest Hotel Forum).

Przestudiuj uwaznie ten przyklad. Czy wiesz juz, jak rozwigzac sprawe
droga dedukgji?
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Ogioszenie rozwigzania sprawy

Jesli uwazasz, ze masz do$¢ informacji, by rozwiaza¢ sprawe, wtedy

w swojej turze deklarujesz rozwigzanie sprawy.

Deklarujac rozwigzanie sprawy, oznaczasz na planszy trzema czarnymi
dyskami zetony: sprawcy, przestepstwa i miejsca, ktore Twoim zdaniem
sktadajg si¢ na sprawe gracza siedzacego po Twojej prawej stronie.

Po rozlozeniu czarnych dyskow osoba siedzgca po Twojej prawej sprawdza
zgodnos¢ Twojej deklaracji z kartami sprawy, ktora ma na rece.

Jesli wszystkie trzy elementy sie zgadzaja, odstania ona posiadane
karty sprawy i sprawa zostaje rozwigzana.



Jesli nie ma pelnej zgodno$ci, osoba trzymajaca karty sprawy nie odstania
ich, lecz o$wiadcza, ze nie masz racji. W tej sytuacji Twoj znacznik punk-
tow karnych zostaje przesuniety o jedno pole w dot na planszy punktéow
karnych (otrzymujesz dwa punkty karne). Nastepnie usuwasz z planszy
czarne dyski uzyte do oznaczania elementéw sprawy.

Przyktad (cd.): Kasia ma juz pewnos¢ co do sprawy, ktorg ma rozwigzac.
Przestepstwo to Morderstwo, bo lezy na nim jej duzy dysk, a potwierdza

to tez maty dysk na patrolu w Hotelu Gromada. Bomba musi by¢ sprawcg,
gdyz duzy dysk na patrolu w Hotelu Gromada nie moze dotyczy¢ miejsca,
poniewaz na ,zetonie” Okecie znajduje si¢ maty dysk, a Okecie i Hotel
Gromada nie sgsiadujg ze sobg. Kasia ma zatem pewnos¢, ze miejscem jest
Hotel Forum, poniewaz tylko on sgsiaduje naraz z Okeciem i Domem Partii.
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Dedukgje utatwi Ci fakt, ze mozesz czerpa¢ informacje z kart sprawy, ktore
trzymasz na rece. Na pewno nie bedg one rozwigzaniem Twojej sprawy!

Jesli zlozysz poprawng deklaracje i rozwiazesz sprawe, wtedy umieszczasz
swoj znacznik punktéw na torze punktéw zwyciestwa, znajdujacym sie na
planszy punktéw. W pierwszym $ledztwie uzywasz znacznika ,,1 sprawa”,
w drugim $ledztwie ,,2 sprawa” itd.

Nastepnie oznacz zetony tozsame z rozwigzang sprawa swoimi duzymi
dyskami, by utatwi¢ pozostalym graczom eliminacje tych zetonéw z ich
spraw. Usun z planszy swoje mate dyski.

Po tym jak rozwigzesz sprawe, nie wykonujesz wiecej tur do konca
$§ledztw pozostatych graczy, ale w dalszym ciagu sprawdzasz i opisujesz
trafno$¢ typow gracza siedzacego po Twojej lewej stronie.

Punktacja

Jesli rozwiazate$ sprawe jako pierwszy, umieszczasz swoj znacznik punktow
na najwyzszym polu toru punktéw zwycigstwa (oznaczonym cyfra 7). Ten

z Was, ktory jako nastepny rozwiaze sprawe (w ktorej$ z kolejnych rund),
kladzie swéj znacznik punktéw na nizszym polu tego toru (oznaczonym
cyfra 5), kolejny gracz — na kolejnym polu toru (oznaczonym cyfra 3) itd.
Wryjatkiem od tej zasady jest sytuacja, w ktorej dwoch lub wiecej z Was
rozwigze sprawe w tej samej rundzie — wtedy kladziecie swoje znaczniki
punktéw na tym samym polu toru punktéw zwyciestwa. Sledztwo moze
sie zatem skonczy¢ wspolnym rozwigzaniem spraw przez kilku graczy

w tej samej rundzie.

Przyktad (cd.): W trakcie swojej pigtej tury Kasia rozwigzala sprawe. Jest
ona pierwszym graczem, ktory rozwigzat sprawe w trakcie tego sledztwa,
dlatego ktadzie swéj znacznik punktow na najwyzszym polu toru punktow
zwycigstwa - 7[8]. Gdyby w trakcie tej samej rundy (czyli tez w swojej pig-
tej turze) rowniez Anna rozwigzata sprawe, wtedy i ona umiescitaby swoj
znacznik punktow na najwyzszym polu toru - 7.

Jesli kilku z Was otrzymato te samg liczbe punktow zwyciestwa, wtedy
osoba, ktdra rozwigzala sprawe w kolejnej rundzie, umieszcza swoj
znacznik punktoéw na nastepnym wolnym polu toru punktéw zwyciestwa,
zgodnie z normalnymi zasadami.

Przyktad: Dwoch graczy rozwigzato sprawy w tej samej rundzie i zdobyto
7 punktow, zatem pierwszy gracz, ktéry rozwigze sprawe w jednej z nastep-
nych rund, umiesci swoj zeton na nastepnym wolnym polu toru punktow
zwyciestwa — zdobedzie 5 punktow.

Bigdne informacje

Jesli blednie opiszesz skutki czynno$ci gracza po swojej lewej stronie,
otrzymujesz 0 punktéw zwyciestwa za to Sledztwo i nie wykonujesz
w jego trakcie wigcej tur. Gracz, ktérego wprowadziles w btad, otrzymuje
7 punktéw zwycigstwa i réwniez nie wykonuje juz wiecej tur w tym
$ledztwie.



Koniec 8ledztwa

Sledztwo sie koriczy, gdy wszyscy rozwiazecie sprawy albo pozostanie tylko
jeden z Was, ktdry sprawy nie rozwiazal. Jeéli nie rozwiaze on sprawy do
konca rundy, w ktdrej ostatni z pozostatych graczy rozwiazal sprawe, wtedy
umieszcza on swoj znacznik punktéw na nastepnym wolnym polu toru
punktéw zwyciestwa i Sledztwo sie konczy.
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Przyktad: Wszyscy Sledczy, poza graczem uzywajgcym zottego koloru,
rozwiqgzali juz sprawy. Dwaj pierwsi zrobili to w pigtej rundzie, zatem
zdobyli po 7 punktéw [9] Trzeci gracz zrobit to w széstej rundzie,
zdobywajgc 5 punktéw [10,. Czwarty z nich, grajgcy kolorem niebieskim,
zrobit to w siédmej rundzie (zdobywa 3 punkty zwycigstwa) [11. Jesli grajacy
z6ttym kolorem rozwigze swojg sprawe réwniez w siédmej rundzie, umiesci
swéj znacznik punktow w tym samym polu toru punktow zwyciestwa

co grajgcy niebieskim. Jesli mu sie to nie uda, wtedy sledztwo si¢ koriczy,

a z0tty znacznik punktow zostanie umieszczony na polu o wartosci 1 punktu
zZwycigstwa.

Po zakonczeniu $ledztwa rozpoczynacie kolejne sledztwo.

Uzyte znaczniki patroli odrzucacie do pudetka gry (sa jednorazowe - ich
zasOb musi wystarczy¢ kazdemu z Was podczas calej gry).

Zetony sprawcéw i przestepstw $ciagacie z planszy i rozktadacie na nowo,
tak jak okresla to rozdzial WPROWADZENIE. To samo dotyczy kart
dowodow i kart spraw.

Dyski znajdujace sie na kartach miejsc wracaja do Waszych pul. Znaczniki
punktéw zwyciestwa i kar pozostaja na odpowiednich torach.

Nastepnie przekazujecie pionek stuchawki kolejnemu graczowi, zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara. To on bedzie pierwszym graczem w nastep-
nym $ledztwie.

KONIEC GRY

Gra zostaje zakonczona po rozegraniu trzech pelnych sledztw.

Zwyciezcg zostaje ten z Was, ktory posiada najwiecej punktow zwyciestwa
(suma punktow za kazde z trzech $ledztw z planszy punktéw zwyciestwa
minus punkty karne).

W razie remisu wygrywa ten z remisujacych, ktéry podczas calej gry
wykorzystal mniej znacznikéw patroli. Jesli dalej jest remis, zwycieza ten
z remisujacych graczy, ktory zdobyl mniej punktoéw karnych. Jeéli i to nie
da rozstrzygniecia, wtedy remisujgcy gracze musza podzieli¢ sie tytulem
najlepszego $ledczego PRL.
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