DETEKTYW

KRYMINALNA GRA PLANSZOWA

INSTRUKCJA

Detektywi, witajcie w Antares, najlepiej rozwinietej technologicznie agencji $Sledczej
na Swiecie! Podczas pracy dla Antares bedziecie pracowa¢ pod jurysdykcja FBI,
dlatego mozecie sie uwazac za funkcjonariuszy wymiaru sprawiedliwosci.

W trakcie pierwszego roku naszej dziatalnosci bedziemy bacznie obserwowani
przez opinie publiczna, media oraz Departament Sprawiedliwosci. Nasza agencja
zostata stworzona, aby rozwigzywac najbardziej nietypowe sprawy, uzywajac do tego
celu najnowoczesniejszych zdobyczy technologii informatycznej, kryminalistyki oraz
psychologii. Teraz wy musicie wykona¢ swoja dziatke. Nie ma miejsca na btedy ani
watpliwosci. Jedyne na co mozecie sobie pozwoli¢, to profesjonalizm, etyka oraz
wykorzystywanie waszych wyspecjalizowanych umiejetnosci. Nie pozwdlcie, aby
cokolwiek staneto wam na drodze do rozwigzania sprawy.

A tak przy okazji, przerwa obiadowa zaczyna sie o 12:30.

— fragment przemdwienia powitalnego dla rekrutéw, wygtoszonego przez
Richarda Deleware’a — twdrce Antares.




ZALOZENIA GRY

» WITAJCIE, AGENCI

Detektyw jest kooperacyjng gra dedukcyjng. Kazdy z was wciela sie w posta¢
agenta sledczego, posiadajacego unikalne zdolnosci i zestaw przydatnych
umiejetnosci. Musicie gromadzi¢ informacje, zbiera¢ wskazéwki oraz Po-
dazac za Tropami, aby rozwigza¢ sprawe reprezentowana przez talie kart. Na
koncu gry bedziecie odpowiadali na pytania, za ktére zdobedziecie punkty
zwyciestwa. Od liczby zdobytych punktow zaleze¢ bedzie wasze zwyciestwo
lub porazka.

P PRA

Detektyw jest gra kooperacyjna. Wszyscy gracze dzielg zetony Umiejetnosci,
zetony Stresu (€D ) oraz zetony Autorytetu (% ) we wspélnej puli Zetonoéw.
Oprdcz tego, wspolnie korzystacie ze znacznika Czasu, aby zaznacza¢ uptyw
czasu w trakcie realizowania wszystkich Akcji. Uzywa¢ bedziemy okreslenia
LTy", majac na mysli cata wasza grupe. Bedziecie bowiem badac wszystkie
poszlaki wspélnie, jako zespot.

> P

Detektyw jest gra tworzaca kampanie. Wszystkie pie¢ spraw, ktére znajduja
sie w pudetku, tworza wspélnie jedna zwartg opowies¢. W trakcie gry mo-
zesz odnalez¢ poszlaki, ktére moga nie pasowac do rozwigzywanej aktu-
alnie sprawy. Niekiedy beda to Slepe zautki. Jednak czasem, to na co na-
trafisz, bedzie przydatne do rozwigzania kolejnych spraw. Nie zniechecaj
sig, gdy nie bedziesz w stanie zrozumiec¢ znaczenia konkretnej wskazéwki
w momencie jej odkrycia. Mozliwe jest, ze niebawem ta informacja okaze
sie kluczowa.

» JEL

Kazda sprawa sktada sie z talii 36 kart: 1 karty oktadki i 35 kart tropow. Nie
przegladaj ani nie tasuj tej talii! Pociagnij z niej konkretne karty tylko wte-
dy, gdy dostaniesz takie polecenie. Przeczytaj jedynie wierzchnig czes¢ karty,
chyba ze polecenie méwi inaczej. Odkad pociggniesz dang kartg, mozesz do
niej wraca¢ w dowolnej chwili w trakcie kampanii.

» ZAl

Na poczatku kazdej sprawy otrzymasz kilka kart tropéw i wskazéwek, ktére
pomoga ci rozpoczac sledztwo. Zastanow sie, ktérym tropem powinienes
péjs¢, zanim zabrniesz za daleko. Podazanie kilkoma tropami, opartymi na
zestawie wskazéwek, daje ci zdecydowanie szerszy obraz tego, co sie dooko-
ta dzieje. Czesto jest to DUZO lepszym rozwigzaniem, niz skupianie sie tylko
na jednym tropie.
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Oprécz tego, zalecamy ci tworzenie map mysli, by uporzadkowa¢ twoje

rozwazania.

Kazda sprawe mozna rozwigza¢ na wiele sposobéw. W zwigzku z ogranicze-
-niami czasowymi, nigdy nie zobaczysz catej talii ani nie odkryjesz wszystkich
wskazéwek. Niemniej jednak, w czasie kazdego $ledztwa bedziesz dobierac
okoto 20 kart!

Nie przejmuj sig, jesli na koniec gry nie udato ci sie zobaczy¢ wszystkich kart.
Jest to gra dedukcyjna. W koncowym rozrachunku najbardziej liczy sie to,
w jaki spos6b posktadasz wszystko w catos¢, nie liczba odkrytych wskazéwek.

Detektyw nie jest paragraféwka. Nie bedzie tutaj finatowego akapitu, ktéry
obwiesci twoj triumf i podsumuje cata historie. Nie spodziewaj sie karty, ktéra
sprawi, ze wszystko stanie sie jasne. Wszystkie informacje sg rozproszone
posréd wielu réznych kart. Musisz czyta¢ miedzy wierszami, aby zbudowac
spojne teorie i odnalez¢ odpowiedzi na koricowe pytania.

Pamietaj, nie zmierzasz do odkrycia jednej zwycieskiej karty. Odpowiedzi
udzielone podczas Koncowego Raportu musza by¢ wydedukowane ze
wskazoéwek, ktore zgromadzites w trakcie gry. Nie wygrasz gry, jesli ze Sle-
pym uporem bedziesz dobierat kolejne karty, majac nadzieje na to, ze ostat-
nia z nich wygra za ciebie gre. To sie nie zdarzy.

#radaodtesterow

Przy pigciu potaczonych ze soba sprawach (obecnych w grze podstawowej),
kluczowym elementem bedzie tworzenie solidnych notatek. Gdy rozpoczniesz
kolejna sprawe, bez znajomosci nazwisk i wskazéwek obecnych w poprzednim
sledztwie, bedzie ci bardzo trudno zebra¢ wszystko w catos¢. Nie wahaj sie,
by zanotowa¢ wazne wedtug ciebie nazwiska. Potacz je liniami, by pokaza¢
ich zwigzek z innymi nazwiskami, dowodami, miejscami czy wydarzeniami.

Detektyw jest rozrywka na cate wieczory. Prowadzenie jednego Sledztwa
moze potrwa¢ dtuzej niz trzy godziny. Prawdopodobnie kazda ze
spraw rozwigzesz tylko raz, dlatego postaraj sie nie zepsu¢ sobie tego
doswiadczenia grajac w pospiechu, ztym nastroju lub w okolicznosciach,
ktore przeszkodza Ci w czerpaniu petnej przyjemnosci z rozgrywki. Znajdz
dla waszego zespotu ciche miejsce, wtacz nastrojowg muzyke w tle,
zrelaksuj sie i zostan detektywem!
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Plansza gry przedstawia gtéwne Lokacje, ktdre Ksiega Spraw zawiera wstepy fabularne oraz Baza danych Panstwowej Agencji Detektywi-
detektywi odwiedza w trakcie rozgrywki. Poza tym, specjalne zasady obowigzujace w trakcie trwania stycznej Antares znajduje sie pod adresem
zawiera ona tor Dni oraz tor Czasu, na ktérych kazdej z pieciu spraw tworzacych te kampanie. ANTARESDATABASE.COM. Znajdziesz tam zeznania
oznacza sie uptyw czasu. Jest to szalenie wazne, Nie otwieraj Ksiegi Spraw przed rozpoczeciem Swiadkow, zapisy przestuchan, materiaty dotaczone
poniewaz kazda sprawa musi zosta¢ rozwigzana rozgrywki. Rozwigzuj kazda sprawe po kolei do konkretnej sprawy, a takze akta personalne
w okreslonym przedziale czasowym. i nie zagladaj do nastepnej przed zakonczeniem gtownych postaci, ktére spotkasz w trakcie gry.
obecne;j.
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1 znacznik Zespotu Sledczych (z3),
1znacznik Dnia

Wydaj1 o z Puli zetondw, by usunac zeton &
z innego sledczego.

KONSULTANT

Na awersie znajduja sie profile Sledczych. Rewers
przedstawia profile Konsultantow.

Nie czytaj ani nie otwieraj kolejnej talii sprawy,
dopoki nie rozwigzesz tej obecnie rozgrywane;j.
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Zetony:
Autorytetu (15), Stresu (10), Uzytych Zdolnosci (5).

Moga by¢ przydatne przy wielu okazjach (np.
jako dodatkowe znaczniki Zespotu Sledczych,
uzupetniajace znaczniki Czasu i Dni, a takze po
to, by zaznaczy¢ wazne dla ciebie karty tropéw).

00000

Dopoki nie dostaniesz innego polecenia, mozesz Zetony: . : ;
je wykorzystywac wedtug wtasnych potrzeb. Badz Badan (3), Technologii (3), Wnikliwosci (3),
kreatywny! Przestuchan (3) oraz Uniwersalnych Umiejetnosci (5).




| Wydaj1 ) zPuli zetonéw. by usunac zeton ®

Rozt6z plansze do gry w zasiegu wszystkich graczy.

Umie$¢ znacznik Zespotu Sledczych (ZS) na obszarze Siedziby Gtéwnej.
Umies¢ znacznik Czasu na godzinie 8:00 toru Czasu.

Umies¢ znacznik Dni na 1. polu toru Dni.

Rozdaj kazdemu z graczy wybrang przez niego karte postaci (wedle
uznania). Kazdy z was powinien umiesci¢ przed soba karte postaci strong
Sledczego do géry i dobra¢ zetony Umiejetnosci pokazane w prawym
dolnym narozniku karty (5a).

Obroc¢ niewykorzystane karty postaci, aby odstoni¢ profile Konsultantéw.
Nastepnie dobierz pokazane na nich zetony Umiejetnosci (6a).
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Stworz pule Znacznikow sktadajaca sie ze wszystkich znacznikow
Umiejetnosci przeznaczonych dla Sledczych i Konsultantéw.

Zaloguj sie na stronie antaresdatabase.com, nastepnie wybierz kampa-
nie i aktualng sprawe.

Przygotuj talie sprawy i umies¢ ja obok planszy.

. Otworz Ksiege Spraw i przeczytaj wstep do sprawy, specjalne zasady oraz

ewentualne modyfikacje w zakresie przygotowania rozgrywki.

. Przygotuj sporo miejsca na notatki i mapy mysli. Uzyj tablicy sucho-

$cieralnej albo tablicy korkowej, jesli masz dostep do ktérejs z nich.

. Upewnij sig, ze masz dostep do Internetu, aby moéc szuka¢ informacji

potrzebnych w trakcie $ledztwa.
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» WPROWADZENIE

Masz ograniczong ilo$¢ Dni (rund), w czasie ktorych musisz dowiedzie¢ sige
jak najwiecej na temat sprawy, a takze zrealizowa¢ zamierzone cele. Gdy
skonczy sie czas na realizacje Sledztwa, skieruj sie do zaktadki ,Raport
Koncowy” na stronie internetowej Antares. Postaraj si¢ odpowiedzie¢ na
pytania w nim zawarte. Od poprawnosci twoich odpowiedzi bedzie zalezat
twaéj wynik.

ORT KONCOWWY

Kazdy Dzien jest podzielony na 8 godzin roboczych (od 8:00 do 16:00),
ktére poswiecasz na wykonywanie réznorodnych akcji. Mozesz wykorzystac
tez dodatkowy czas, realizujac Nadgodziny. Ostroznie! Praca po godzinach
powoduje stres, a ten moze sprawi¢, ze twoje $ledztwo zakonczy sie
przedwczesnie!

DZIEN 1

D=

| DZIEN3

800 900 1100 | 1200 1300 1. G 16:00

NADGODZINY

DZIEN 4

1700 18:00 1900 20:00 21:00 2200 2300 2400 1:00

200 300 400 H00 600  7:00

¥ NIERDZPATRZONE KARTY w

DZIEN 5

D7IEN B Tor Czasu

DZEN 7 Tor Dni

#radaodtesterow

Z doswiadczenia wiemy, jak istotna jest cho¢by pieciominutowa przerwa
po kazdym Dniu $ledztwa. Wykorzystajcie ja na rozprostowanie nég,
zaparzenie herbaty lub kawy albo szybka przekaske. Pomoze wam to
oczysci¢ umyst przed kolejnym Dniem. Ta krotka przerwa bardzo pomaga
w przetworzeniu wszystkich wskazéwek, a takze utrzymuje wasz zespét
w stanie maksymalnego skupienia.

I 3 b I

 OPIS ROZGRYWKI ™

W trakcie Dnia nie wystepuja indywidualne tury czy fazy graczy. Dziatacie
jako zespdt, ktéry razem wykonuje akcje. Niezbednym jest wspélne |
przedyskutowanie kazdego kolejnego kroku. Zauwaz, ze zgodnie z waszymi
wyborami, bedziecie musieli porusza¢ po planszy znacznik Zespotu
Sledczych oraz przesuwaé znacznik Czasu na torze Czasu.

Podejmujac akcje w trakcie Dnia, mozesz:

» Podazac za Tropem.

» Przeprowadzi¢ Doktadne Sprawdzenie.

» Przeszuka¢ Baze Danych Antares.

» Przeszukac Internet.

» Uzy¢ zdolnosci Sledczego.

» Napisac Raport.

» Wydac zeton Autorytetu, aby wykonac akcje opisana na karcie.

» Wykonac inna akcje okreslona we wprowadzeniu do sledztwa lub na
konkretnej karcie.

Kazda akcja wskazuje, ile Czasu nalezy poswieci¢, przesuwajac znacznik
Czasu, aby ja wykonac.

PRZYKtAD: Zdecydowates sie pociggnac karte tropu, dlatego przesuwasz
znacznik Czasu, tak jak wskazano. Karta tropu daje ci dostep do dwéch no-
wych kart tropu z sekcji ,Dalsze Tropy" Podjgtes decyzje, aby pociggnac
jedng z nowych kart tropu, przesuwajgc tym samym znacznik Czasu po
raz kolejny. Masz mozliwos¢ sprawdzenia czegos w Bazie Danych Antares,
co czynisz (bez ponoszenia kosztu na torze Czasu). Nastepnie ciggniesz
kolejng karte tropu, jednak ten trop prowadzi do innej Lokacji. Z tego po-
wodu, musisz najpierw przesuna¢ znacznik Zespotu Sledczych oraz prze-
sungc¢ znacznik Czasu o godzine. Dopiero teraz mozesz zapoznac sie z kar-
tg. Przesuwasz znacznik Czasu o ilos¢ pol wskazang na karcie. Nastepnie
decydujesz sie Napisa¢ Raport, by zaraz po tym pociggnac kolejng karte
tropu itd.

Gdy znacznik Czasu dotrze do godziny 16:00, mozesz zdecydowac o tym czy
realizujesz Nadgodziny, czy ogtaszasz Koniec Dnia. Jesli zdecydujesz sie na
Koniec Dnia, musisz:

» Przesunac¢ znacznik Dnia na kolejny Dzien na torze Dnia.
» Przestawi¢ znacznik Czasu na godzine 8:00.
> Przesuna¢ znacznik Z$ z powrotem do Siedziby Gtéwne;j.

» Uporzadkowac notatki oraz podsumowac to, czego dowiedzieliscie sie
przez mijajacy Dzien.

» Zanotowac wszystkie mozliwe tropy, zeby zapamietac¢, ktére z nich sa
dla was dostepne.
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_TRZY ZASADY PODSTAWOWE

» ZASADA 1: WSKAZOWKI -

» # KARTY TROPU - #1008

Podczas gry podazasz za wskazéwkami, aby rozwigza¢ sprawe. Kazda sprawa zawiera trzy gtéwne typy wskazéwek: tropy, Baze Danych Antares oraz wiedze ogélna.
L}
' Przyktadowy rewers karty Tropu. Tu takze

P @ BAZA DANYCH ANTARES

Karty tropu reprezentujg miejsca zbrod- AT , W Bazie Danych Antares (antaresdatabase.com) mozesz znalez¢ informacje
ni, swiadkéw, znalezione dowody oraz S gromadzone przez policje, FBI, wojsko oraz federalne agencje wywiadowcze.
inne informacje pozyskane w trakcie e ' Gdy 'Fraﬁsz na postac opatrzong symbol.e,m @7 r_nusi;z Wybr'?\c' odpowiednia
Sledztwa. Kazdy trop jest reprezento- ol Znadies sekcje w menu, a‘nastepr’ne} Wprowad2|c.odeW|ed.n|e nazwisko lub numer.
wany przez pojedyncza karte, oznaczona | B oy polecenis 2 ormi ponnienc Aby pozna¢ wiecej szczegdtdw, przeczytaj Przewodnik Antares.

znakiem #, po ktéorym wystepuje numer 1

(np. #100). Gdy pozyskasz nowa Kkarte,
mozesz zapoznad sie jedynie z jej awer-
sem. Jesli dostaniesz odpowiednie pole-
cenie, bedziesz mégt sie zapoznaé z rewer-
sem, czyli strona ,B” danej karty. Kazda
karta tropu zawiera koszt Czasu wyrazony
w godzinach oraz Lokacje, gdzie moze zostac
rozpatrzona.

#100

*»  BARAZA DANYCH/"
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Kazda sprawa zawiera doktadnie 35 kart tropu.
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§ Przyktadowa sekcja “Dalsze Tropy”.
= Pozwala na Podazanie nowymi 5 Sar—
Tropami. [ Luke Otfinowski | [ tenacy Trzewiczek]

[ chevee Docu | [ przemystaw Rymer ]

[ Vincent Salzillo ] [ Jakub Lapot ]

ca zbrodai |

[ FiLE@003 - Lista dowodew |

» UWAGA

» & WIEDZA 0GOLNA

Detektyw jest gra zlokalizowana w Swiecie wspoétczesnym. Jako gtowny
bohater tej gry, masz dostep do wszystkich danych, jakie moga by¢ znale-
-zione w Internecie. Mozesz korzysta¢ z Map Google, Wikipedii oraz kazdego
innego zrodta informacji, jakiego potrzebujesz. Nazwalismy te mechanike
,Rozbiciem Czwartej Sciany”. Wiedza ogdlna jest oznaczona znakiem &. Jesli
widzisz te ikone, mozesz szuka¢ informacji na dany temat w Internecie, aby
dowiedzie¢ sie wiecej. Jesli przed symbolem wifi znajduje sie podkreslona
fraza, powinienes wpisa¢ ja w przegladarke, aby zobaczy¢ wyniki wyszukiwa-
-nia. Przeczytaj rozdziat ,Przeszukaj Internet”, aby poznaé wiecej szczegotow.




» ZASADA 2: CZAS 7

Rozwigzywanie spraw wymaga czasu. W grze Detektyw uptyw czasu
reprezentowany jest przez znacznik Czasu, przesuwajacy sie po torze Czasu
oraz znacznik Dnia, postepujacy na torze Dnia. Sledczy maja doktadnie
okreslony limit czasu, w ktérym powinni rozwigza¢ dana sprawe. Dodatkowo,
kazda karta tropu zawiera koszt Czasu wyrazony w godzinach.

» Gdy pociagniesz karte tropu, musisz przesunac¢ znacznik Czasu
o okreslona przez te karte liczbe pél na torze Czasu (koszt godzinowy).

PRZYKtAD: Aby rozwigzac te karte, musisz
odzin
& 2 przesungc na torze znacznik Czasu o 3 godziny.

NN SN o T

Gdy znacznik Czasu dotrze do godziny 16:00, dzien pracy dobiega konca.
O ile nie zdecydujesz sie na realizacje Nadgodzin, znacznik Czasu powinien
zostac¢ ustawiony na godzinie 8:00, a znacznik Dnia przesuniety na kolejny
Dzieh. Usui z kart postaci wszystkie znaczniki Uzytej Zdolnosci (). Jesli
dotartes do ostatniego Dnia $ledztwa, musisz zakonczy¢ sprawe sktadajac
Raport Koricowy w Bazie Danych Antares. Nastepnie przeczytaj epilog oparty
na twoim raporcie.

Mozesz zakonczy¢ Dzien o dowolnej porze, rozpoczynajac tym samym
nastepny, dopoki nie skonczg ci sie Dni.

Mozesz wykorzysta¢ pola Nadgodzin z toru Czasu, aby kontynuowa¢ prace
po godzinie 16:00. Podczas Nadgodzin przesun znacznik Czasu po torze Czasu
na godzine 17:00 i dalej. Mozesz wzig¢ tyle Nadgodzin, ile potrzebujesz.

Nastepnie (po przesunigciu znacznika Czasu o wymagang przez akcje liczbe
p6l) mozesz zadecydowac o Koricu Dnia.

NADGODZINY p
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Niekiedy bedziesz zmuszony wzig¢ Nadgodziny, poniewaz koszt godzinowy
karty tropu sprawi, ze znacznik Czasu przesunie sie za pole z godzing 16:00.
Praca po godzinach ma swoj3 cene:

> Dodaj 1 © (zeton Stresu) do Puli zetonéw za kazda godzine po 16:00,
w ktdrej pracowates.

» Jesli w Puli zetonow znajdzie si¢ tyle samo lub wiecej znacznikow
Stresu, ile wynosi limit Stresu (okreslony we wprowadzeniu do sprawy),
nalezy natychmiastowo przerwac sledztwo i ztozy¢ Raport Koncowy
w Bazie Danych Antares.

 TRZY ZASADY PODSTAWOWE *

» ZASADA 3: LOKACJE

Plansza do gry Detektyw zawiera pie¢ Lokacji. Siedziba Gtéwna jest
twoim biurem oraz centrum catego $ledztwa. Na Posterunku Policji
w Richmond masz dostep do akt i dowoddéw dotyczacych poprzednich
spraw. Laboratorium daje ci mozliwo$¢ badania dowodéw znalezionych
na miejscach zbrodni. Sad jest miejscem, gdzie mozesz uzyskac¢ dostep do
archiwum oraz dokumentéw z dawnych proceséw. Oprocz tego, pracuje
tam kilku Konsultantéw, ktérzy moga udzieli¢ ci cennych wskazéwek.
Teren reprezentuje wszystkie inne obszary miasta - restauracje, parkingi,
mieszkania Swiadkow, a takze inne miejsca rozproszone po catym sSwiecie.

Jesli chcesz Podaza¢ danym Tropem, a nie jestes na wtasciwej Lokacji,
musisz:

> Przesuna¢ znacznik Z$ na odpowiednia Lokacje na planszy oraz
» Przesunac¢ znacznik Czasu o jedno pole do przodu, co reprezentuje
uptyw czasu w trakcie podrozy.

POSTERUNEK 3]

PRZYKLAD: Podazanie kartg tropu #105 wymaga od Sledczych udania sie
na Posterunek. Jesli w danym momencie Sledczy sg w Laboratorium,
muszg sie najpierw przemieécié. Przesuri znacznik ZS na Lokacje
Posterunku, a nastepnie przesun znacznik Czasu o jedng godzine.

» WAZNE:
» Na poczatku kazdego Dnia umie$¢ znacznik Z$ na Lokacji Siedziba J
Gtowna.

> Niektére karty tropéw nie wskazuja zadnej Lokacji, co oznacza,
mozesz podazac nimi z kazdej Lokacji bez poruszania znacznika zS.



PODANE NIZE) AKCJE MOZECIE WYKONYWAC JAKO ZESPOt W DOWOLNYM MOMENCIE:

» Podazanie za Tropem

AKCJE™

» Przeszukiwanie Bazy Danych Antares » Uzycie zdolnosci Sledczego

» Doktadne Sprawdzenie » Przeszukiwanie Internetu » Napisanie Raportu

» PODAZANIE ZA TROPEM

P DOSTEPNE AKCJE

» BUDOWA KARTY TROPU

'Ef Na poczatku pracy nad sprawa, sekcja ,Dalsze Tropy” zawarta w Ksiedze
. Spraw wskazuje liste kart tropéw. Mozesz Podaza¢ za Tropami w dowolnej
~ kolejnosci. Mozesz réwniez zignorowac te, za ktérymi nie chcesz Podazac.
~ Pamietaj jednak, ze jesli pociagniesz karte tropu, MUSISZ ja rozpatrzy¢. NIE
.~ mozesz sprawdzi¢ kosztu godzinowego karty i Umiejetnosci wymaganych
| do Doktadnego Sprawdzenia, a nastepnie zdecydowa¢, ze jednak nie be-
dziesz rozpatrywat tej karty.
~ Jesli zdecydujesz sie Podaza¢ za Tropem, musisz:
~ 1. Znalez¢ w talii karte tropu o odpowiednim numerze.
. 2. Sprawdzi¢ Lokacje tej karty i, jesli to konieczne, przesunac w to miejsce
. znacznik ZS. (Sprawdz ,,Zasada 3: Lokacje”).
. 3. Sprawdzic koszt godzinowy na karcie tropu i przesunac znacznik Czasu
= o odpowiednia ilosc pol. (Sprawdz ,,Zasada 2: Czas”).
. 4. W obecnosci wszystkich graczy przeczyta¢ na gtos zawartos¢ karty.
Upewnij sig, ze druga strona karty jest zakryta (dopoki nie otrzymasz
. stosownego polecenia).
5. Podazac za wszystkimi bezposrednimi poleceniami zawartymi na
~ karcie. (Sprawdz ,,Polecenia”).
6. Jesli natrafisz na Sygnature, musisz umiescic ja3 w sekgji ,Sygnatury”
. Bazy Danych Antares. (Sprawdz Porownywanie Dowodow w rozdziale
»inne Zasady”).
7. Zdecydowag, czy chcesz ,,Doktadnie Sprawdzic¢” dany trop, o ile jest to
| mozliwe. (Sprawdz akcje Doktadne Sprawdzenie).
8. Zanotowa¢ wszystkie ewentualne ,Dalsze Tropy”. (Spojrz ponizej na
~ akapit ,Dalsze Tropy”).
9. 0dtozy¢ dana karte na bok, poniewaz zostata juz rozpatrzona. Méwiac
. doktadniej:
> Jesli karta nie ma takiego symbolu: “ap lub jesli nie Sprawdzates
Doktadnie, umies¢ karte po prawej stronie planszy, aby pamietag, ze nie
masz dostepu do rewersu tej karty tropu.
> Jesli widziates drugg strone karty za sprawg symbolu “p, akcji
Doktadnego Sprawdzenia lub innego polecenia, umies¢ ja po lewej
stronie planszy. W tym miejscu mozesz trzymac karty, ktérych zaréwno
awers jak i rewers sa dla ciebie dostepne.

» DALSZE TROPY

Pole ,DALSZE TROPY" na kartach tropow zawiera listg innych kart tropu,
za ktérymi mozesz podazy¢ w dowolnym momencie dalszej gry. Musisz
zakonczy¢ rozpatrywanie obecnej karty, zanim podazysz za kolejnym
- tropem.

» UZYWANIE ZETONOW AUTORYTETU

NUMER KARTY (1)
A

“ Temen [@] P> WYMAGANA LOKACIA (2)
&5 2c0izry P> KOSZT GODZINOWY (3)
oI et B> TRESC KARTY TROPU

no. Pomieszczenie jest czyste, ale na podtodze s3 I]U PRZECZYTANIA [4]

niewielkie $lady ziemi.

Po kilku minutach uwaznego przeszukiwania znajdu-
jesz pod stotem maty, zmiety rachunek. Ktokolwiek
sprzatat to miejsce, musiat go przeoczy¢. Delikatnie
prostujesz papier.

Paczka ciastek - 36 zi
221B Baker Street, Londyn

Na biurku stoi tez stary komputer. Przegladasz jego
zawartosc.

> Przeczytaj AKTA@200

» POLECENIE (5)

Po chwili dostrzegasz jeszcze odciski palcow na
monitorze:

SD: JRAUS5C-R5UVSX

» SYGNATURA (6)

» DOKLADNE
SPRAWDZENIE (7]

wysledz zrodto transmisji

Zbadaj rachunek i prébki ziemi -
#236 - Laboratorium

» DALSZE TROPY (8)

z jej trescia”. Realizuje sie go za darmo lub podazajac za dodatko-

\ | Ten symbol oznacza ,odwré¢ karte na druga strone i zapoznaj sie
wymi poleceniami (spdjrz na opis akcji Doktadne Sprawdzenie).

Hasto ,PRZECZYTA)" oznacza, ze musisz natychmiast przeczyta¢ konkretna
karte lub wpis w Bazie Danych Antares. Jesli dostates polecenie, by zapozna¢
sie z wiecej niz jedng wskazéwka, mozesz to zrobi¢ w dowolnej kolejnosci.

Hasto ,WYBIERZ"” oznacza, ze musisz dokona¢ wyboru, ktéra akcje sposréd
przedstawionych chcesz wykona¢. NajczesSciej bedzie to Podazanie za
Tropami lub zapoznawanie sie z r6znymi wskazéwkami. Jesli juz dokonasz
wyboru, nie mozesz sprawdzi¢ innych opcji. Musisz rozpatrzy¢ reszte kar-
ty tropu lub podaza¢ za kolejnymi poleceniami przedstawionymi we wpisie
Bazy Danych Antares.

,DODA) KARTE TtA” - karty Tta s3 specjalnym rodzajem kart, ktére
reprezentuja tropy dostepne w przysztych sprawach.

Oprocz powyzszych, bedziesz otrzymywat dodatkowe, proste instrukcje,
ktére nie wymagaja specjalnego wyjasnienia.

» Niektore wskazowki i polecenia, ktore napotkasz, beda wyma-

gaty wykorzystania konkretnej ilosci €9

- zetonow Autorytetu.



» DOKLADNE SPRAWDZEN!

Karty tropow sg dwustronne. Akcja ,Doktadne Sprawdzenie” pozwala ci
odkry¢ dodatkowe informacje poprzez odczytanie rewersu karty tropu. Aby
skorzysta¢ z tej akcji, musisz wydac¢ z Puli zetonéw zeton wskazany w polu
~Doktadnego Sprawdzenia” na karcie tropu. Jesli to zrobisz, odwré¢ karte,
zapoznaj sie z nig, zanotuj ,Dalsze Tropy” itd. Krétko moéwiac, kontynuuj
normalne rozpatrywanie karty.

E poszukaj wiecej szczegdtow \}

PRZYKtAD: Podazasz za Tropem — przestuchiwanie podejrzanego. Awers kar-
ty przedstawia zeznanie podejrzanego. Nie jest zbyt przekonujgce, dlatego
jestes pewien, ze ten cztowiek co$ ukrywa, niemniej jego alibi zostato po-
twierdzone. Pole ,Doktadnego Sprawdzenia" daje ci mozliwo$¢ mocniej-
szego przycisniecia Swiadka. Jeste$ zadowolony z tego, czego sie dowiedzia-
tes? A moze chciatby$ Sprawdzi¢ to Doktadniej?

#0008

Jest doktadnie tam, gdzie si¢ go mozna
byto spodziewa¢ - w swoim warsztacie.
Wchodzisz do $rodka, przedstawiasz sig i dziewczynie. Jak ma na imig? Mozesz
pytasz go o to, gdzie byt podczas gdy do- udowodnic, ze tutaj byta? O ktorej przy-
konano morderstwa. szta i wyszta?

- Nie tak szybko - odpowiadasz. - Po-
wiedz mi wszystko co wiesz o jego

Na moment mruzy oczy, a potem zaczyna
mowic.

- Stuchaj, nie zrobitem nic ztego. Mia-

tem fuche, doreczenie przesytki. Do-
rabiam sobie. Mozna to sprawdzi¢,
zadzworicie do mojego przetozonego.

- No... nazywata sig chyba Jennifer 0'Con-
nor. (SPS) Nie moge udowodnic, ze tu
byta, ale ona powinna mie¢ mojg wizy-

Zacznij od dociggniecia odpo-
wiedniej karty. Przeszukaj talie,
patrzac jedynie na numery kart
w lewym gérnym rogu. W tym
przyktadzie szukasz karty #336.
SprawdZ swojg Lokacje.

Jesli nie jestes na Lokacji Poste-
runku, musisz przemiescié tam
znacznik ZS oraz przesunac
znacznik Czasu o jedng godzine
do przodu.

Nastepnie zaktualizuj tor Cza-
su. Spoéjrz na koszt godzinowy
karty. W tym przyktadzie koszt
godzi-nowy karty wynosi dwie
godziny, wiec musisz przesung¢
znacznik Czasu o dwa pola do
przodu na torze Czasu.

Kolejnym krokiem powinno by¢
zapoznanie sie z trescig karty.
Pamietaj, ze musisz natychmiast
realizowa¢ polecenia zawar-
te w tekscie. W tym przypadku,
pierwsze polecenie pozwala ci
sie zapoznac¢ z AKTAMI znajdujg-
cym sie w Bazie Danych Antares.

POSTERUNEK [@)

Po dotarciu na posterunek staje sie jasne, dlaczego
nikt nie odbierat telefonu. Halloween. Postanowili
urzadzi¢ sobie jakas halloweenowa zabawe, udawany
skok albo co$ w tym stylu. W dodatku areszt zdaje sie
by¢ przepetniony podejrzanymi przebranymi za zom-
bie i wampiry. To istne pandemonium.

Niemniej znajdujesz oficera Murtaugh i pytasz go o te
sprawe. Po kilku chwilach przekopywania sie przez
stare akta, wycigga w korcu pokryty pajeczynami no-
tatnik i wycigga w twoja strone.

- Masz. Bierz i zréb z tego dobry uzytek. Ja i tak je-
stem juz za stary na to géwno.

Kiwasz gtowa ze zrozumieniem i zaczynasz przegladac
materiaty.

» Przeczytaj AKTA@336
»Dodaj1 * do Puli zetonow.

©\ zbadaj materiat dowodowy

Sprawdz sprawozdanie finansowe fundacji -
#300 - Siedziba Gtéwna

Zresztq ja w ogdle ledwo znatem ofia-
re! Wiem tylko, ze jego dziewczyna za-

téwke w samochodzie. (NPS) Wyszta koto

li dobrze pamigtam. (WPS)
mierzata go tego dnia odwiedzi¢, ale
jej samochdd sie zesput i wylgdowata
tutaj. To wszystko, serio. Moge wreszcie
wracac do roboty?

- Na razie to bedzie wszyst-

ko, dzigk

Gos¢ pieprzy od rzeczy, to na pewno. Je-
$li ta Jennifer wyszta o pigtej, nie miataby
czasu, aby dotrze¢ do domu ofiary. Czas
sie jej blizej przyjrze¢.

Przeczytaj 0SOBA@)enniferOConnor
&  przycisnij go

Jesli masz sposobnos¢ Doktadnego Sprawdzenia, musisz zdecydowad,
czy chcesz wykorzysta¢ odpowiedni do tego celu zeton, czy nie chcesz
podejmowac tej akcji. Pamietaj, ze masz okreslona ilos¢ zetondw, kto-
re mozesz wykorzysta¢ w trakcie sledztwa, dlatego wybieraj madrze. Mozesz
zdecydowa¢ sie na Doktadne Sprawdzenie, dopdéki nie zaczniesz Podaza¢
za kolejnym Tropem.

W rzadkich przypadkach, gdy Podazasz za kilkoma Tropami jednoczesnie,
chocby realizujac polecenie ,Przeczytaj”, mozesz zdecydowac o Doktadnym
Sprawdzeniu po zapoznaniu sie ze wszystkimi kartami tropéw, ktére rozpa-
trujesz.

H#radaodtesteréw

Doktadne Sprawdzanie jest jak podazanie za instynktem. Nie musisz
Doktadnie Sprawdza¢ przy kazdym tropie. Czasami nie zaprowadzi was
to do niczego interesujacego, niekiedy jedynie potwierdzi to, co sami
wydedukowaliscie. Moze sie jednak zdarzy¢ tak, ze dotrzecie do nowych,
wartosciowych informacji!

WprowadZ numer akt i przeczytaj ich tres¢. W aktach wspomniano o dowodach
rzeczowych i o zbiérce funduszy, powigzanej z twojg sprawa.

Wykonaj polecenia, ktére mozesz tam znalez¢. Drugie polecenie polega na
dotozeniu jednego zetonu Autorytetu do twojej Puli zetonéw. Zréb to natychmiast.
Pamietaj o tym, ze kazdg karte mozesz rozpatrzy¢ tylko raz. Dlatego juz nigdy nie
bedziesz miat okazji powtdrnie skorzystac z tego przywileju.

Na karcie znajduje sie pole Doktadnego Sprawdzenia. Mozesz wykorzystac je-
den zeton Percepcji, aby zbada¢ dowdd wspomniany w aktach. Wtasnie teraz
musisz zdecydowac, czy dokonujesz Doktadnego Sprawdzenia. Jesli to zrobisz,
zapoznaj sie z rewersem karty, wykonaj zawarte tam polecenia i przejdz do na-
stepnego kroku. Jesli zrezygnowates z Doktadnego Sprawdzenia, przejdz do na-
stepnego kroku. Pamietaj, by zanotowac wszystkie Dalsze Tropy, ktére pojawity
sie w trakcie wykonywania tej akcji. Dzieki temu bedziesz wiedzie¢, jakie masz
jeszcze mozliwosci.

W tym przyktadzie jest tylko jeden Dalszy Trop: sprawdzi¢ informacje o zbidér-
ce funduszy wspomnianej w aktach. Karte mozna teraz uznac¢ za rozpatrzona.
W zaleznosci od tego, czy zapoznates$ sie z obiema stronami karty, czy tylko
z jedng, mozesz umiescic jg po lewej lub po prawej stronie planszy. Innymi sto-
wy, jesli dokonywates Doktadnego Sprawdzenia, potdz te karte po lewej stronie
planszy. Jesli zrezygnowates z tej akcji, umies¢ karte po prawej stronie planszy.

Porozmawiajcie o tym, czego sie dowiedzieliscie, oraz zaplanujcie wasz kolejny krok.



LAKCJE

» PRZESZUKIWANIE BAZY DANYCH

W trakcie rozgrywki bedziesz musiat zapoznac sie z informacjami umieszczo-
nymi w Bazie Danych Antares.

Zaloguj sie do systemu i wprowadz imie i nazwisko osoby, zeby uzyska¢ jej
Dane Personalne. Aby odnalez¢ cata reszte danych, wystarczy wpisa¢ numer
karty.

PRZYKtAD 1: Dowiadujesz sie, ze Rupert Owens jest Swiadkiem w sprawie.
Na karcie widnieje napis ,Przeczytaj 0SOBA@RupertOwens" Musisz

 sie zalogowac na stronie Bazy Danych Antares, wybra¢ zaktadke

,Dane Personalne’, a nastepnie wpisac imie i nazwisko Ruperta Owensa
w odpowiednie pola tekstowe wyszukiwarki. Na stronie internetowej
wyswietlg sie wtedy wszystkie informacje zgromadzone na temat tej
osoby przez policje i inne Zrédta.

PRZYKtAD 2: Dowiadujesz sie, ze Tony Russo, wtasciciel wtoskiej restauraciji,
byt obecny na miejscu zbrodni. Na karcie #032 widnieje napis: ,Porozmawiaj
z Tonym Russo. Przeczytaj PRZEStUCHANIE@032". Mozesz zalogowac
sie na stronie Antares, wybrac¢ opcje ,PRZEStUCHANIE", a nastepnie
w odpowiednie pole wpisa¢ numer 032. Na stronie internetowej wyswietli
sie zapis z przestuchania Tony'ego Russo.

» NIGDY nie wpisuj do Bazy Danych Antares numeréw ani nazwisk, na
ktore natrafite$ w czasie sledztwa, dopoki nie dostaniesz ku temu
odpowiedniego polecenia opatrzonego ikona @.

» Wejscie do Bazy Danych Antares nigdy nie wymaga poniesienia kosztu
godzinowego.

» Masz dostep do Bazy Danych Antares w kazdym momencie rozgrywki.
Mozesz z niej korzystac tak czesto, jak tylko uznasz za potrzebne.

Przeczytaj Przewodnik Antares, by dowiedzie¢ sie¢ wiecej na ten temat.

» PRZESZUKANIE INTERNETU

W trakcie rozgrywki natrafisz na podkreslone fragmenty opatrzone
symbolem @. Moga to by¢ adresy, wypowiedzi, nazwiska, daty lub inne
informacje, ktére mozesz sprawdzi¢ przeszukujac Internet. Zadna z tych
wskazédwek nie jest niezbedna do rozwigzania sprawy, dlatego mozesz
ukoriczy¢ gre bez przeszukiwania Internetu. Miej jednak na uwadze, ze
zdobycie informacji na konkretny temat, moze poméc ci w petniejszym
zrozumieniu fabuty, a takze pewnych aspektéw sprawy.

Podazajac za wskazéwkami opatrzonymi symbolem @&, mozesz korzysta¢
z dowolnych Zzrédet informacji, wtaczajac w to takie platformy jak:
Wikipedia, wyszukiwarka Google czy Mapy Google.

» Nie mozesz przeszukiwac Internetu w celu znalezienia informacji, dopoki
nie dostaniesz odpowiedniego polecenia z symbolem &.

» Jesli dostaniesz polecenie przeszukania Internetu w celu znalezienia
wskazowek na dany temat, mozesz to robic¢ przez cata gre, dowolna
ilos¢ razy.

" D> PRZESLUCHANIE: POZIOM STRESU

W trakcie przestuchan, wywiadu, a nawet zwyktej rozmowy, bedziesz w stanie okresli¢ Poziom
Stresu twojego rozmowcy:

» NPS - Niski Poziom Stresu

» S$PS - Sredni Poziom Stresu

» WPS - Wysoki Poziom Stresu

Gdy bedziesz czytat zapis wczesniejszych rozméw, zaawansowany System Antares moze dla ciebie
oszacowac Poziom Stresu rozméwcy, korzystajac z powyzszych okreslen.

Im wiekszy Poziom Stresu, tym wieksze prawdopodobienstwo, ze przestuchiwany ktamie, ukrywa
informacje lub po prostu reaguje emocjonalnie na omawiany temat.

Przyktad: Rozpoczynasz przestuchanie podejrzanego:
»Pani O'Connor, prosze powiedzie¢, gdzie przebywata pani 17 marca?

.Jak zwykle, w pracy. (NPS) Wracajac do domu ztapatam gume. (WPS) Podjechatam do najblizszego
warsztatu i czekatam, az mi to naprawia. (SPS).

Poréwnujgc wypowiedZ kobiety z jej Poziomem Stresu, mozna wyciggna¢ nastepujgce wnioski:
prawdopodobnie nie ktamie, jesli chodzi o prace. Nie ma sensu ktamac w tak tatwej do sprawdze-
nia kwestii, co Niski Poziom Stresu zdaje sie potwierdza¢. Budzgca watpliwosci jest bardzo
emocjonalna reakcja na peknietg opone. Chyba ze rzeczywiscie byto to dla niej stresujgce prze-
zycie. Wysoki Poziom Stresu wskazuje, ze moze to by¢ ktamstwo. Niemniej jednak, wyglada
na to, ze kobieta rzeczywisScie odwiedzita warsztat samochodowy. Trudno jednak okresli¢ czy
zostata na miejscu. Poza tym, nie wiadomo dlaczego ta kwestia wzbudza w niej tak silne emocje
(Sredni Poziom Stresu). Mozliwe, ze zataja informacje zwigzane z tym miejscem lub jest w jakis
sposéb powigzana z osobg, ktéra tam pracuje.

» Przeszukiwanie Internetu nie wymaga poniesienia kosztu godzinowego.

. a gdyby nie Karl Landsteiner

- ©, nigdy bysmy tego nie rozgryzli. -
- Wyglada na to, ze nasza ofiara i jej |
. morderca jednak sa spokrewnie-
. -ni. Jeszcze jedno. Nie wiem czy &
. to ci w czymkolwiek pomoze, ale ¢
- w jego wtosach znalezlismy $lady =
. tetrahydrokannabinolu @, wiec &
- facet zdecydowanie lubit sobie
| od czasu do czasu zajarac.

PRZYKtLAD: Mozesz wpisa¢ w przegladarke nazwisko
Karl Landsteiner, mozesz tez uzy¢ tradycyjnych metod,

takich jak encyklopedia. Dzieki temu dowiesz sie, ze byt
to austriacki naukowiec, ktéry opracowat wspdtczesnie
uzywany system podziatu na grupy krwi. Jesli w twojej
sprawie wystepujg podejrzani, ktérych grupe krwi znasz,
madrym rozwigzaniem mogtoby by¢ zagtebienie sie
w tym temacie. Przekonaj sie, czy jestes w stanie dowie-
dziec¢ sie o nich czegos ciekawego!

Poza tym, mozesz wyszukac nazwy tetrahydrokannabinol,
i potwierdzi¢, ze ofiara byta palaczem marihuany. Moze
ta informacja pomoze ci w opracowaniu kolejnych teorii!




_ AKCJE™®

> UZYCIEZDOL NI | > NAPISANIE RAPORTU

Kazdy Sledczy posiada specjalng zdolno$¢, ktérej moze uzy¢ tylko raz Raz na Dzien, bedac w dowolnej Lokacji, mozesz poswieci¢ jedng godzine |
na Dzien. Po uzyciu swojej zdolnosci, umies¢ na swojej Karcie Postaci pracy na Napisanie Raportu w zamian za otrzymanie zetonu Autorytetu.
jeden € (zeton Uzytej Zdolnosci), aby zaznaczy¢, ze tego Dnia zdolno$¢ zo- Jesli to zrobisz, przesun znacznik Czasu jedno pole do przodu i dodaj 1 *
stata juz wykorzystana. do Puli zetondw. Nie mozesz Napisa¢ Raportu w trakcie Nadgodzin.

» WAZNE:

» Sledczy moga korzysta¢ ze swoich zdolnosci w kazdej Lokacji.

> Zwr6¢ uwage, ze zdolnos¢ Mii Roberts pozwala na ponowne
zdolnosci innego ze Sledczych. Zdolnos$¢ Mii rowniez mozna
wykorzystac tylko raz na Dzien.

Sledczy

ChrisStone

byty prywatny detektyw

Nim dotgczyt do Antares, bytjednym z najlepszych
prywatnych detektywow w Wirginii. Zawsze wie gdzie szukat.
skill
=¥ | ability
] oy 2 .
Wydaj 1 €9 i odpowiedni zeton Umiejetnosci z Puli
zetondw, aby Doktadnie Sprawdzi¢ rozpatrzong Q
karte Tropu.

PRZYKtAD: Podgzajgc za Tropem na osiedlu podejrzanego,
istniata mozliwos¢ Doktadnego Sprawdzenia i wydania zeto-
nu Umiejetnosci Przestuchanie z Puli zetondéw, aby przepytac
pewnego ¢puna, ktéry krecit sie w poblizu domu podejrzanego.
Zdecydowates sie jednak tego nie robi¢, poniewaz prawdopo-
dobnie nie bytby on zbyt wiarygodnym zrédtem informacji.

Trop zostat rozpatrzony, a karta umieszczona po prawej stro-
nie planszy. Jednak wtasnie pojawita sie informacja, ze podej-
rzany lubi sobie czasem zapali¢ trawke. Mozliwe, ze ¢pun wie
cos na temat dileral

Normalnie nie mégtbys Doktadnie Sprawdzi¢ rozpatrzonej juz
karty tropu. Na szczeScie jeden z graczy postanowit wcieli¢ sie
w postac¢ Chrisa Stone. Uzywajgc jego zdolnosci, mozesz wy-
dac jeden zeton Autorytetu oraz odpowiedni zeton Umiejetno-
éci z Puli zetondw (w tym wypadku, zeton Przestuchania lub
zeton Uniwersalnej Umiejetnosci), aby Doktadnie Sprawdzic¢
karte, ktdra juz rozpatrzytes.

Mozesz zapoznac sie z rewersem karty, dowiedzie¢ sie, co
¢pun ma do powiedzenia, wykonac¢ polecenia na niej zapisa-
ne, a na koncu umiescic¢ karte po lewej stronie planszy, gdyz
masz juz dostep do obu stron karty.

GMACH SADU

Pamietaj, aby po uzyciu zdolnosci Chrisa, umiesci¢ na jego kar-
cie postaci jeden znacznik Uzytej Zdolnosci.



L POZOSTALE ZASADY

» ZETONY UMIEJETNOSCI » ZETONY AUTORYTETU |

Rozpoczynajac sprawe, zaréwno Sledczy, jak i Konsultanci doktadajg swoje
zetony Umiejetnosci do Puli zetonéw wspélnej dla catego zespotu. Niektére sie w Antares. Sledczy rozpoczynaja dochodzenie z doktadnie
postacie nie zapewniaja zadnych zetonéw. Zetony Umiejetnosci nie ~ okreslong liczbg zetonéw Autorytetu w swojej Puli zetonow
odnawiaja sie na koniec Dnia, dlatego Pula zetonéw jest ich zrédtem przez (okre$lonej we wprowadzeniu). Sledczy moga wykorzystywacé
caty czas trwania sprawy. Wystepuja cztery rodzaje umiejetnosci: zetony Autorytetu z puli do aktywowania swoich zdolnosci.

o I . Zetony Autorytetu reprezentuja szacunek, jakim twoj zesp6t cieszy

W trakcie rozgrywki, Sledczy beda mieli okazje, by zdobywa¢ dodatkowe
zetony Autorytetu w miare postepu $ledztwa. Zdobywanie nagréod w posta-

BADANIA - j iej ¢ i i C A - . " . ;
BRI BN S TSP rzesaLig wania starych ci zetondw Autorytetu jest sygnatem, ze sprawa zmierza w odpowiednim

archiwéw i dokumentéw oraz tatwos¢ rozmowy z bibliote-karza-

h . , . - i ; S - kierunku.
mi. Oznacza takze og6lna wiedze i doktadnos¢ przejawiajaca sie
w trakcie catego sledztwa. Oprocz tego, zetony Autorytetu pozwalaja Sledczym przekona¢ zwierzchnikéw
i podwtadnych do udzielenia im réznego rodzaju wsparcia. Niektdére karty
TECHNOLOGIA - reprezentuje umiejetno$¢ wykorzystywania tropu pozwalaja Ci odrzuci¢ zetony Autorytetu z Puli, aby pozyska¢ np. nakaz
nowoczesnej technologii do zdobywania informacji, tacznie aresztowania.

z przeszukiwaniem rzadowych baz danych, wtamywaniem sie do
prywatnych systemoéw, programowania ztozonych algorytmoéw
wykorzystywanych do przeszukiwania itd.

, 3 » WAZNE:
PRZEStUCHANIE - reprezentuje zdolnos¢ do przestuchiwania po-
dejrzanych, przeprowadzania wywiadu ze swiadkami, czytania mowy » Sledczy moga poswigci¢ godzing pracy dziennie, aby wykonaé
ciata, umiejetnos¢ proszenia innych o przystuge itd. akcje ,,Napisania Raportu”, dzieki czemu otrzymuja jeden zeton

& g d . 4 i Autorytetu do Puli zetonéw.
WNIKLIWOSC - reprezentuje umiejetnos¢ dostrzegania na

miejscu zbrodni szczegétow, ktére pomagaja w odtworzeniu > Czasami bedziesz musiat wydac Zetony Autorytetu, aby Podazac
catosci zdarzenia i znalezieniu dowodow czy brakujacych za Tropem.

informacji. Wnikliwos¢ jest réwniez przydatna w laboratorium, » Nie mozesz posiada¢ wiecej zetonéw Autorytetu, niz przewidzia-
gdzie kazdy detal moze miec znaczenie. no w pudetku. Jesli polecenie nakazuje ci dobranie zetonéw,

a skonczyt sie ich zapas, zwyczajnie ignorujesz to polecenie.

ZETON UMIEJETNOSCI UNIWERSALNE) - moze by¢ uzyty
w zastepstwie kazdego z czterech wyzej wymienionych zetondéw
Umiejetnosci.

/'
H#radaodtesteréw

LABORATORIUM . .
Zetony Autorytetu moga odegrac kluczowa role w pewnych momentach

$ledztwa, dlatego dbaj o ich zapas.
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> POROWNYWANIE MATERIAEU DC

Jesli natrafisz na Sygnature, odwiedZ ANTARESDATABASE.COM, kliknij
przycisk ,SYGNATURA", nastepnie wpisz w formularz ciag 12 znakéw
z uwzglednieniem wielkich i matych liter. System automatycznie rozpozna
rodzaj Sygnatury i dotaczy do niej krotki opis. Ty réwniez mozesz uzupetnic
ten wpis o wtasne informacje, zapisujac na przyktad, z czym zwigzana jest
dana Sygnatura (np. odciski palcow znalezione na nozu z karty #108).

Masz dostep do wszystkich Sygnatur wprowadzonych do systemu w do-
wolnym momencie gry. Sygnatury sa podzielone na trzy kategorie -
Daktyloskopijne (SD), DNA (SDNA) oraz Materiatowe (SM) - reprezentuja one
zbadane odciski palcéw, probki krwi, wtoséw, gleby, zanieczyszczen i wiele
innych rodzajéw dowodow.

Baza Danych Antares poréwnuje miedzy soba zebrane dowody, a takze
dopasowuje je do podejrzanych, dajac ci wartosciowe dane, a czasami
nawet umozliwiajac aresztowanie.

; Materiat dowodowy - krew ofiary,
| slady alkoholu
SDNA: KPUHVS-UDVZCB

PRZYKtAD: Jesli badasz materiat dowodowy w Laboratorium lub znajdujesz
wyniki badan w innym miejscu, bardzo czesto bedg one zawieraty Sygnatury.
Bedziesz je mégt wprowadzi¢ do Bazy Danych Antares. Tam mozesz poréw-
nac je z innymi zebranymi dowodami oraz zdoby¢ nowe informacje, takie jak,
np. tozsamos¢ podejrzanego! Jesli wyniki tego poréwnania okazg sie istotne
w prowadzonej przez ciebie sprawie, automatycznie otrzymasz dodatkowe
punkty, ktére zostang dodane do koficowej punktacji.

» WAZNE:

» Sygnatury nigdy nie pasuja do siebie wszystkimi dwunastoma
znakami.

» Znak ,x” oznacza niekompletna Sygnature.

» Baza Danych Antares poréwnuje Sygnatury, aby pomac ci znalez¢
pasujace do nich wpisy.

» Wprowadzanie napotkanych Sygnatur do Bazy Danych Antares jes!
obowiazkowe!

L INNE ZASADY

» ZAPISANIE STANU GRY

Kiedy zakorczysz sprawe, zanotuj sobie, do ktérych kart, zdobytych w trakcie
gry, masz czes$ciowy dostep (odkryte$ tylko jedna stroneg), a do ktérych
uzyskate$ peten dostep (odkryte$ obie strony karty). Nastepnie umie$¢
te karty w specjalnie przeznaczonej przegrédce wypraski. Masz dostep do
tych kart podczas trwania kolejnych spraw. Traktuj je jedynie jako notatki,
poniewaz nie mozesz korzysta¢ z nich przy wykonywaniu akcji! Wszystkie
karty, ktérych nie wykorzystates w trakcie rozwigzywania tej sprawy nie
beda juz dostepne w trakcie gry.

Powiniene$ takze zachowa¢ wszystkie notatki, ktére poczynites w trakcie
gry. Rogrywka w Detektywie tworzy kampanie - wszystkie sprawy tacza sie
ze sobga, wszystkie postacie, nazwiska, miejsca i wskazowki sg czescia jed-
nej wielkiej opowiesci.

4
i
&
T
y

#radaodtesterow . ‘

Konczac dochodzenie, dobrze jest poswieci¢ kilka minut, zeby pod-
sumowac najwazniejsze fakty, nazwiska i teorie, ktére pojawity sie
w trakcie gry. Bedzie to bardzo przydatne, zwtaszcza wtedy, gdy
wrocicie do gry po kilku dniach, a nawet tygodniach! Wszak
rozpoczynanie kolejnej sprawy, pamietajac jak przez mgte poprzednie
watki, gtbwne postacie czy wskazdwki, jest proszeniem sie o przegrana.

oy
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L POZOSTALE ZASADY

» SLEDCZY

W zaleznosci od ilosci graczy, uzyskasz wsparcie 0-4 Konsultantéw. Na
poczatku gry zbierz wszystkie zetony Umiejetnosci, ktére pozyskates od Kon-
sultantéw i dodaj je do wspoélnej Puli zetonow.

Detektyw jest gra dla 1 do 5 graczy. Kazdy z graczy musi wybra¢ jednego

| Sledczego, ktérym bedzie grat. Podstawowymi cechami kazdej postaci s3 jej
zdolnosci oraz umiejetnosci. Umiejetnosci sg reprezentowane przez zetony
Umiejetnosci dodawane do Puli zetonéw na poczatku kazdej sprawy. Zdolnosci
pozwalaja ci zdobywac lub wykorzystywa¢ zetony Autorytetu, aby dzieki
nim wykonywa¢ dodatkowe akcje, niedostepne w innych okolicznosciach. -
Kazda zdolnos¢ moze by¢ uzyta jedynie raz w ciggu Dnia! Po skorzystaniu ze S
zdolnosci, potéz zeton € na karcie postaci jako przypomnienie. Na po-
czatku Dnia pracy usun z kart postaci wszystkie zetony €.

Hope-0'Briems=
dziennikarka sledcza

Julia jest jedng z najlepszych dziennikarek §fedczych
w kraju. Pracuje dla gazety, ale jednoczesnie
nieoficjainie - pomaga Antares. Ma mnéstwo
kontaktéw i nie boi sie Zadnej sprawy.

W podstawowe]j wersji gry wystepuje pieciu $ledczych:

» JACK COLEMAN, BYEY GLINA |

Gdy Sledczy podejmuje akcje Napisania Raportu, dodaj
2 % do Puli zetonéw zamiast 1. Pamietaj, ze mozesz
Napisa¢ Raport tylko raz na Dzien.

P CHRIS STONE, BYLY PRYWATNY DETEK

skill

KONSULTANT

Karty Tta reprezentuja tropy, ktére nie s3
przypisane do konkretnej prowadzonej przez

Wydaj 1 * i odpowiedni zeton Umiejetnosci z Puli

zetonéw, aby Doktadnie Sprawdzi¢ rozpatrzona karte
tropu, przechowywana po prawej stronie planszy. Bywa
tak, ze nowe fakty sg w stanie zmieni¢ twoje podejscie
do, z pozoru, martwego tropu!

» BEN HARRIS, BYLY ANALITYK FBI

Wydaj 2 % z Puli zeton6w, by dodac 1zeton @ do Puli
zetondw.

,‘;

> JULIA JACOBSON, BYLA DZIENNIKARKA SLED

Wydaj 1 % z Puli zetonow, by zmieni¢ 1 zeton Umie-
jetnosci z Puli zeton6éw na 1 zeton (%)

BYLA PSYCHOLOG

Wil
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=
=
=
=
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=
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Wydaj 1 % z Puli zeton6w, by usuna¢ zeton @ zinne-
go Sledczego.

ciebie sprawy. Maja jednak zwiazek z cata
kampania. Gdy odkryjesz tropy powigzane
z gtéwna historia, dostaniesz polecenie, bys$
dotaczyt karte Tta o numerze XXX do sprawy
numer YYY. Ta informacja moze nie mie¢
wielkiego znaczenia dla obecnie prowadzonej
przez ciebie sprawy, jednak na tle catej
kampanii, moze ona by¢ bardzo istotna!

Jesli polecenie kaze ci doda¢ karte Tta do
przysztej sprawy, nie czytaj tresci tej karty.
Umies¢ ja w woreczku strunowym przezna-
czonym dla wskazanej sprawy. (W pudetku
znajdziesz woreczki strunowe przeznaczone
dla spraw od 2 do 5).

» WAZNE:

» Nie czytaj kart Tta od razu po dociagnieciu. Zaczekaj na
rozpoczecie wskazanej na karcie sprawy.

» Pojawienie sie kart Tta czesto oznacza, ze twoje sledztwo zmierza
w niewtasciwym kierunku. Jednakze jest to takze sygnat, ze jestes
blizej rozwiktania fabuty przewodniej catej kampanii.




L KONIEC GRY | PUNKTACJA ™

> KONIEC GRY | PUNKTACJA

Na rozwigzanie kazdej ze spraw masz przyznang konkretng ilos¢ czasu (np. » Dodatkowo, wymagane bedzie od ciebie podanie liczby zetonow
trzy Dni). Sledztwo koriczy sie ostatniego Dnia o godzinie 16:00 (o ile nie po- Stresu, ktore zebrates w trakcie gry. Kazdy © obniza koricowa
stanowite$ wzig¢ Nadgodzin). W momencie skoficzenia pracy, na Koniec tego liczbe punktow o 1.

Dnia, musisz natychmiast zalogowa¢ sie do Bazy Danych Antares i klikna¢
w menu na przycisk ,Raport Koricowy”. Bedac tam, bedziesz musiat wypetni¢
wirtualny raport, wyjasniajacy cata sprawe. Bedzie on podzielony na dwie
czesci. Pierwsza z nich bedzie wymagata od ciebie odpowiedzi na gtéwne py-
tania zwigzane z celami catej sprawy. Czes¢ druga bedzie zawierata do-
datkowe pytania, zwiazane z fabuta catej kampanii. Bedziecie musieli wspol- Jesli przegrates, masz dwa wyjscia. Mozesz rozegra¢ te sprawe jeszcze
nie przemysle¢, w jaki sposob chcecie odpowiedzie¢ na kazde z tych pytan. raz lub rozpocza¢ kolejne dochodzenie. Aby zagra¢ jeszcze raz, utéz ta-
lie sprawy w pierwotnej kolejnosci. Chcac przejs¢ do nastepnej sprawy,
zwrd¢ nieuzyte karty tropu, (te ktérych nie dobrates) do pudetka.
Rozpatrzone karty tropéw umies¢ w przeznaczonej do tego przegrédce
wypraski. W obu przypadkach, przygotuj nowa rozgrywke, tak jak opisano
to w rozdziale ,Przygotowanie sprawy”.

Gdy tylko ztozysz Raport Koricowy, Baza Danych Antares automatycznie
obliczy twéj wynik korncowy. Natychmiast zostaniesz poinformowany
o tym, czy wygrates. Jesli wygrates, mozesz by¢ z siebie dumny!
Gratulujemy dobrze wykonanej pracy!

Udzielone przez was odpowiedzi powinny pochodzi¢ z przemyslen, ktére po-
czyniliscie na przestrzeni catej gry. Zaréwno w trakcie, jak i po zakonczeniu
sprawy. Odpowiedzi na te pytania nie sa obecne na konkretnych kartach. Sa
wynikiem dedukcji, przeprowadzonej na podstawie wszystkich rozpatrzonych
przez was kart!

Kazda sprawa wymaga zdobycia okreslonej liczby punktow, aby ja wygrac. > WAZNE:
» Odpowiedzi na gtéwne pytania sa warte najwiecej punktow. : .
» Odpowiedzi na dodatkowe pytania s3 warte najmniej punktéw. > Po zakoriczeniu gry nie mozesz zapozna¢ sie z karta
» Automatycznie zostana dodane punkty, ktore zdobytes poprzez nie dobrates!

wtasciwe dopasowanie dowodoéw wprowadzonych do Bazy Danych

Antares (warte s3 one wiecej niz odpowiedzi na dodatkowe pytania,

lecz mniej niz odpowiedzi na gtéwne pytania). » Kazda btedna odpowiedz jest warta -1 punkt. ;
> Praktycznie nie jest mozliwe osiggniecie maksymalnej ll ;

w kazdej ze spraw (np. niektére sprawy beda wyrn*al
W D TWORCY GRY N waiecia Nadgodzin).

®™ -

» Kazda odpowiedz ,Nie wiem” jest warta 0 punktéw. :

VI POSTERUNEK POLICII WRICHMOND
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W tej grze wybierasz posta¢, ktéra bedziesz grat. Oprécz tego, proponuje,
zebyscie dodatkowo podzielili sie pewnymi obowigzkami petnionymi
w trakcie rozgrywki. W trakcie gier testowych odkryliSmy, ze ponizsze role
moga dostarczy¢ jeszcze wiecej frajdy, a gra stanie sie bardziej angazujaca:

z
b

= e
»Potrzebuje jeszcze jedng Rkartke. Nie, dajcie te wigkszg...”

Jeste$ odpowiedzialny za tworzenie wszystkich notatek, rysowanie map
mysli, a takze taczenie wszystkich kropek i watkéw. W miare rozwoju
Sledztwa, starsze informacje nabierajg sensu. Cztowiek od notatek powinien
weryfikowac i sprawdzac Swieze dowody na tle starych tropow.

N
b

S o
,Sprawdzmy to w bazie danych...”

Jestes$ odpowiedzialny za przeszukiwanie Internetu, gdy odpowiedni symbol
zostanie umieszczony w tekscie. To ty zaktadasz konto w Bazie Danych
Antares, logujesz sig, otwierasz wpisy w bazie danych oraz wprowadzasz sy-
gnatury, ktére zdobyliscie.

D ( \
S —

. ,Wydaje mi sie, ze to byto na karcie numer 203, gdy koles wspomniat cos
o zielonym aucie. Sprawdze to...”

Jestes odpowiedzialny za utrzymanie wszystkich kart tropéw w porzadku.
Poza tym powinienes przeglada¢ je, zeby po raz drugi i trzeci sprawdzac
zawarte na nich informacje. Panujesz nad tym, ktére karty tropu juz roz-
patrzyliscie, oraz ktére Dalsze Tropy pozostaja dla was dostepne. Dosko-
nale wiesz, ktére karty Doktadnie Sprawdziliscie, a do ktérych kart macie
. niepetny dostep (tylko jedna jej strona zostata odkryta).

.

,Dotartem do laboratorium o 9:15, znalaztem miejsce do zaparkowania
i popedzitem do budynku...”

Jeste$ odpowiedzialny za stworzenie wspaniatej opowiesci. Czytasz na gtos
wszystkie karty, modulujesz gtos i pomagasz w realizacji wspaniatego
przezycia, dodajac troche smaczku do kazdej nowo odkrytej karty.

A
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,T0 niemozliwe. Mam tutaj zapisane, Ze on urodzit sie w 1954 roku. Miatby
wtedy 6 lat, to nie moze by¢ nasz cztowiek...”

Jeste$ odpowiedzialny za detale rozproszone w catej kampanii. Grupy
krwi, daty, adresy, nazwiska, corki, synowie, wujkowie to zaledwie utamek
z ogromu informacji wymagajacych nieustannej analizy. Musisz by¢ caty czas
na biezaco, umieszcza¢ daty na osi czasu, wiedzie¢, ze ktos jest rudy, a in-
nym razem zwréci¢ uwage na fakt, ze swiadek byt wysoka blondynka.

> NIECH KAZDY MA G£kOS

Jak to zwykle w grach kooperacyjnych bywa, w grupie moze sie znalez¢
jeden gracz, ktéry bedzie chciat przeja¢ dowodzenie i sprawié, ze tylko jego
pomysty powinny by¢ gtosem catej grupy. Chciatbym zacheci¢ wszystkich
detektywow, by rozegrali kampanige, w ktorej wszyscy gracze werbalizuja
swoje pomysty i teorie. W ten spos6b bedziecie mogli wspélnie podjac
decyzje, ktérym tropem powinniscie podaza¢. Ta gra polega na dyskusji
i rozmowie, nie wspominajac o poszukiwaniu najbardziej prawdopodobnego
wyjasnienia dokonanej zbrodni. Jesli jeden z graczy zdominuje cata grupe,
nie tylko bedzie dziatat wbrew duchowi catej gry, ale moze on takze
poprowadzi¢ zespét w ztym kierunku, przekonujac grupe do aresztowania
niewtasciwego podejrzanego i w efekcie, doprowadzajac do przegrane;j.
Niech kazdy ma gtos. Odnoscie sie z szacunkiem do
kazdego pomystu i omawiajcie wszystkie teorie. Nastep-
nie wspélnie zagtosujcie, ktérym tropem powinniscie
podazac.

P ZNAJDZ NAS!

» Nasza

» Strona : detectiveboardgame.com /g

» Nasz : fb.com/wydawnictwoportal
:Portal Games PL
» Nasz : @portal_pl

» Nasz kanat na

SIEDZIBA GEOWNA ANTARES:
POKOJ SLEDCZYCH



