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ROZGRYWKA JEDNOOSOBOWA \

W rozgrywce jednoosobowej starasz
sie ukoriczy¢ Sledztwo najszybciej, jak
to mozliwe. Ilekro¢ przeprowadzasz
badanie, otrzymujesz zaréwno
informacje WSPOLNA, jak i 0SOBISTA.

Badaniem nazywa sie skojarzenie karty
Miejsca z ptytka Godziny lub Postaci.

Poréwnaj ja z ponizsza tabelka, by
sie przekona¢, jaka range udato ci sie
osiagnac.

Uwaga: Kiedy w grze jednoosobowej
natkniesz sie na symbol , kolejnej tury”

) , tak czy inaczej musisz te ture
policzyc jako dodatkowe badanie - nie
jest to ,darmowe” badanie.

Sledz liczbe przeprowadzonych badari,
poniewaz na koniec gry postuzy ci ona
do okreslenia, jak dobrze ci poszto.

- Trucizna w wyZszych sferach -

’ KONIEC ROZGRYWKI

Jesli w dowolnym momencie rozgrywki
uznasz, ze jestes w stanie odpowiedzie¢
na wszystkie pytania stawiane przez
Sledztwo, powiedz to na gtos (ale nie
zdradzaj szczeg6tow). W sekrecie zapisz
odpowiedzi na swoim arkuszu gry,
a nastepnie sprawdz rozwiazanie
w ksigzeczce Scenariusza.

Jezeli twoja dedukcja okazata sie trafna,
gra sie konczy, a ty wygrywasz!

W przeciwnym razie przegrywasz
i odpadasz z dalszej gry (nie zdradzaj

innym graczom niczego na temat
poprawnych lub niepoprawnych
odpowiedzi).

Jesli kilku Sledczych jednoczesnie odkryje
rozwiazanie, dziela sie zwyciestwem.

Jesli wszyscy gracze odpadng z gry, nikt
nie wygrywa. Sprébujcie przeprowadzi¢
inne Sledztwo!

Uwaga: Z przyczyn technicznych
musieliSmy wprowadzi¢ uproszczenia

do planu opery. Nie jest on wiernym
przedstawieniem Opéra Garnier
21920 roku.

ktory urozmaica rozgrywke w KRONOLOGIC.

Na muduko.com znajdziesz do pobrania bonusowy WARTANT PUNKTOWY, :|

Sledztwo 1 Sledztwo 2 Sledztwo 3 Sledztwo 4 Sledztwo 5
Poziom trudnosci ) ¢ Yk Yk Yok Yok k
Ztota Lupa 1-7 1-9 1-8 1-9 1-12 E
Srebrna Lupa 8-13 10-15 9-14 10-15 13-18
Brazowa Lupa 14+ 16+ 15+ 16+ 19+
- Upior w operze -
Sledztwo 1 Sledztwo 2 Sledztwo 3 Sledztwo 4 Sledztwo 5
Poziom trudnosci *okk | kkok | dokkok | dokokk [okokok
Ztota Lupa 1-15 1-15 1-18 1-18 1-18
Srebrna Lupa 16-22 16-22 19-25 19-25 19-25
Brazowa Lupa 23+ 23+ 26+ 26+ 26+
7 L d L d
- Klgjnoty Spiewaczki -
Sledztwo 1 Sledztwo 2 Sledztwo 3 Sledztwo 4 Sledztwo 5
Poziom trudnosci Jokok | hdokok | koo | dokokok [Sokokokok
Ztota Lupa 1-12 1-18 1-16 1-16 1-20 AN
Srebrna Lupa 13-18 19-25 17-22 17-22 21-26
5\]PER
Brazowa Lupa 19+ 26+ 23+ 23+ 27+ “\gﬁl"-!:
Przyktad: Rozgrywasz Sledztwo 2. poziomu trudnosci %K ze scenariusza Trucizna m’
w wyzszych sferach. Udato ci sie znaleZ¢ rozwigzanie po 12 badaniach. Poniewaz
muduko.com

liczba ta znajduje sie w przedziale 10-15 badari dla tego Sledztwa, zdobywasz range
Srebrnej Lupy!
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Wyruszcie w niepowtarzalna podroz w czasie z Kronologic, aby stawié czota dedukcyjnym
wyzwaniom w barwnym Paryzu 1920 roku! Rozwiktajcie serie niewyjasnionych spraw
i dojdzcie do ukrytej prawdy. Zbierajcie wskazowki o ruchach zamieszanych w sprawe
postaci, okreslajac, gdzie sie one znajdowaty w chwili zdarzenia. Kolejne sledztwa,
rozniace sie od siebie stopniem ztozonosci, przetestuja wasza przenikliwos¢ i zdolnos¢
logicznego rozumowania. Cel: rozwigzac zagadke przed pozostatymi sledczymi!

ZAWARTOSC PUDELKA

* 1 bloczek z arkuszami $ledztwa (1)
* 4 otowki

* 6 ptytek Godzin (2)

* 6 ptytek Postaci (3)

* plansza z planem opery (4)

* 4 zastonki (5)

* 3 koperty Scenariuszy, z ktérych kazda
zawiera: ksigzeczke z piecioma Sledztwami
(6), wraz z opisem zagadki, jej zasadami,
warunkami zwyciestwa i rozwiazaniem;

a takze 30 kart Miejsc (%) (po 6 na kazde
Sledztwo)

PRZYGOTOWANIE

I) Wybierzcie Scenariusz, a nastepnie jedno

z pieciu dostepnych Sledztw, biorac pod uwag
jego poziom trudnosci, oznaczony symbolem Y
Jesli to wasza pierwsza rozgrywka, sugerujem
abyscie zagrali w Sledztwo #1 ze Scenariusza
Trucizna w wyzszych sferach o poziome
trudnosci %K.

IT) Kazdy gracz bierze zastonke, arkusz
Sledztwa i otéwek.

III) Uwaznie przeczytajcie:

» wprowadzenie do Scenariusza,

* specyficzne zasady wybranego Sledztwa,
* pytania, na ktére musicie odpowiedzie¢,
aby ukoriczy¢ Sledztwo.

IV) Roztézcie na stole ptytki Godzin i Postaci.

V) Potézcie posrodku stotu karty Miejsc
przypisane do wybranego Sledztwa (nie
odwracajcie ich; tabelka z informacjami musi
pozostac niewidoczna).

VI) Potézcie Plansze z planem opery posrodkt
stotu. Pomoze wam ona zwizualizowaé sobie
rézne Miejsca w operze.

VII) Ustalcie, kto rozpocznie rozgrywke

(np. osoba, ktéra jako pierwsza poda aktualnz
godzine). Sledztwo bedzie prowadzone

w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara.



PROWADZENIE SLEDZTWA

W swojej turze mozesz zbadac wybrane
Miejsce w paryskiej operze. Dzieki temu
odkryjesz albo liczbe Postaci, ktére
znajdowaty sie tam o konkretnej Godzinie;
albo taczna liczbe przypadkaéw, kiedy
konkretna Posta¢ przebywata w tym Miejscu
we wszystkich Godzinach (1-6).

Wybierz karte Migjsca, ktore cie interesuje,
a nastepnie odwrdé¢ ja (bez podgladania
jej tresci) i wt6z bezposrednio pod ptytke
Godziny albo Postaci (wybér nalezy do
ciebie).

Wyczuj palcami zaokraglony rég ptytki
(prawy gorny), aby wiedzie¢, ktora strona
wtozy¢ pod nia karte. Ksztatty ptytek i karty
muszg sie zgadzac, a w otworze w lewym
gérnym rogu musi sie pojawi¢ symbol
wybranego Miejsca (patrz nizej).

Po prawidtowym wtozeniu karty pod ptytke
poznasz 2 wyréznione informacje:

* na zielono, z symbolem
— jest to INFORMACJA WSPOLNA, ktéra
musisz odczytaé na gtos;

[ J
* na biato, zsymbolem M - —jest
to INFORMACJA 0SOBISTA, przeznaczona
;:;\ wytacznie dla ciebie!

‘ﬁ MIEJSCE + GODZINA

PRZYKtAD 1

an

Chcac sprawdzic: ,Kto

y przebywat na Galerii

: o Godzinie 3?” bierzesz

3 \
4 God.
o iny 3.
a odziny
|

w,,' 4R karte Miejsca , Galeria”
. I ‘ i wktadasz ja pod ptytke
N\ >

=) WSPOLNA informagja,
ktora oznajmiasz na
gtos (na zielonym tle),

wskazuje: ,x 2” - oznacza to, Ze 2 rozne

Postacie znajdowaty sie na Galerii

o Godzinie 3.

OSOBISTA informacja, ktorg zachowujesz
dla siebie (na biatym tle), wskazuje: ,S” -
oznacza to, Ze jednag z 2 Postaci, ktore prze-
bywaty na Galerii o Godzinie 3, jest Stuzaca.

A zatem: Wszyscy wiedza, Ze o Godzinie 3

na Galerii przebywaty 2 Postacie, ale tylko
ty wiesz, ze jedna z nich byta Stuzaca.

~ PRZYKtAD 2 5
° MIEJSCE + POSTAC

Chcac sprawdzic:

Ile razy Zurnalista
przebywat w Sali
Koncertowej

w godzinach 1-67",
bierzesz karte Miejsca
,Sala Koncertowa”

1 wktadasz jg pod ptytke
Zurnalisty.

WSPOLNA informacja, ktdra oznajmiasz na
gtos (na zielonym tle), wskazuje: ,x 1" -
oznacza to, ze Zurnalista przebywat w Sali
Koncertowej tylko raz.

OSOBISTA informagja, ktora zachowujesz dla
siebie (na biatym tle) wskazuje: ,5” - oznacza
to, ze Zurnalista przebywat w Sali Koncertowej
o Godzinie 5.

A zatem: Wszyscy wiedza, ze Zurnalista
przebywat w Sali Koncertowej tylko raz, ale

tylko ty wiesz, Ze byt tam o Godzinie 5.

Zanotuj zdobyte informacje. Pozwél
innym graczom przeanalizowac sytuacje

i przeprowadzi¢ dedukcje, a gdy wszyscy
beda gotowi, daj znaé sledczemu po
swojej lewej stronie, ze teraz jego kolej na
poprowadzenie $ledztwa.

ZASADY 0GOLNE

Jesli zasady w ksigzeczce Scenariusza nie
mowia inaczej:

* Kazda Postac przechodzi ze swojego
obecnego Miejsca do sasiedniego pomiedzy
kolejnymi Godzinami (innymi stowy: Posta¢
nigdy nie pozostaje w tym samym Migjscu
przez dwie Godziny z rzedu).

* Postacie zawsze poruszaja sie o jedno
pomieszczenie.

* Pomieszczenia te musza by¢ ze soba
potaczone przejsciem (patrz: plan opery).

OMOWIENIE ELEMENTOW GRY
« ARKUSZE SLEDZTWA
% &

B0 0 S &0
& & C

Arkusz Sledztwa zwiera plany pomieszczen
opery - po jednym dla kazdej z 6 Godzin.
Dodatkowo kazde Miejsce w operze jest
oznaczone za pomoca unikalnego symbolu.

S

Jedno Miejsce uwaza sie za sasiadujace
z drugim, jesli taczy je przejscie (puste biate
pole pomiedzy tymi Miejscami).

Centralna czes¢ arkusza gry pozwala ci
notowac informacje na temat Postaci.

Q &
N
Mozesz tam zapisywac, ile razy dana Postac \\ /

przebywata w poszczegélnych Miejscach.

gracze zanotuja zdobyte informacje, masz
natychmiast rozegrac kolejna ture. Pojawia
sie on w sytuagji, kiedy w wyniku twojego
badania wszyscy zdobeda doktadnie te same
informacje co ty.

* PLYTKI GODZIN

Porada: Jesli wiesz, gdzie i kiedy znajduje
sie dana Postac, zapisz jej inicjat bezposre-

dnio na planie opery, w odpowiednim
Miejscu i o wtasciwej Godzinie.

* KARTY MIEJSC

O ok

. Nafroncie ptytki

' znajduje sie liczba
wskazujaca na
okreslong Godzine.

",.@j'_l \ Trzymaj ptytke

AN :
' @ ) W% Godziny ta strona
& O X0 @5 /.  do gory, kiedy jej
) X1 X1 x2 o N ugywasz.

O xl &
X1 €) x0 x0
x2 ) & x0
) 38 x0 23

Uwaga: Zaokraglone rogi ptytki

i badanej karty musza sie pokrywac.

2apisujg poczgtkowe |

Kazda karta Miejsca zawiera:

* nazwe tego Miejsca,

* jego symbol,

» tytut Scenariusza i numer Sledztwa
(wytacznie z przodu),

* informacje niezbedne do prowadzenia
Sledztwa.

0,x1,x2, x3... - ta liczba informuje, ile
Postaci byto w danym Miejscu o sprawdzanej
Godzinie albo ile razy dana Postac
przebywata w sprawdzanym Miejscu.

(1)2)(3)(@)(5) &) - Godaina,
o ktorej sprawdzana Postac przebywata
w tym Miejscu.

@’@ @ @ Q @ - Postac, ktora

przebywata w tym Miejscu o sprawdzanej

®s

Wiem, ze w tym Migjscu

Godzinie. 4 Wi o0 Godzinie 4 Prgeb wata tylko
/ T Jjedna Postac i e Postacig ta
(5 ) byt Detektyw.

==

e informacje na moim
@ arkuszu. @
- @
®

* PLYTKI POSTACI

Artystka

* 4

4
» 3

‘
7, .

!

Na froncie ptytki znajduja sie nazwa

i portret danej Postaci, a takze jej inicjat.
Trzymaj ptytke Postaci ta strong do géry,
kiedy jej uzywasz.

PRZYKLAD ZAPISU
Ponizej znajdziesz przyktadowy zapis
waznych informagji na arkuszu. Nie musisz
jednak robi¢ notatek tak samo - kazdy
Sledczy moze notowac po swojemu!

M{iem, e 2urnalista
nigdy nie przebywat
w tym Miejscu.

X3

xt| @ x2 ®

Wiem, Ze w tym Migjscy

0 Godzinie 6 przebywaty dwie
Postacie, ale nie wiem ktére.

@ x1 @






