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Elementy gry:
168 kart dowodow
68 zetonow punktow
zwyciestwa (PZ) ;
8 zetonow glosowania
8 znacznikow graczy
7 notatnikow
1 otowek (znacznik

aktywnego gracza)

Przygotowanie do gry
|

. Umiescécie zetony PZ i talie kart dowodéw w miejscu
latwo dostepnym dla wszystkich graczy.

2. Kazdy gracz bierze znacznik gracza w wybranym przez

siebie kolorze oraz pasujacy do niego zeton glosowania.

3. Losowo wybierzcie aktywnego gracza. Otrzymuje on

otowek (bedacy znacznikiem aktywnego gracza) i dobiera
tyle notatnikow, ilu jest pozostalych graczy (np. w grze
7-osobowej aktywny gracz bierze sze$¢ notatnikow).

4. Kazdy gracz dobiera sze$¢ kart dowodow.

Przygotowanie dla 4 graczy.

Jak graé

Gra Klub detektywow toczy sie przez okreslong liczbe
rund. W kazdej rundzie wszyscy gracze zagrywaja po
dwie karty. Gra konczy sie, gdy kazdy z graczy byt juz
aktywnym graczem: jeden raz (w grze dla 6-8 osob) albo
dwa razy (w grze dla mniej niz 6 oso6b).

Kazda runda sklada sie z pieciu krokow:

Aktywny gracz wybiera stowo, hasto lub wyrazenie, ktére
bedzie mogt zobrazowac przy pomocy dwoch swoich kart
— spoérod szesciu, ktore ma w reku. Nastepnie zagrywa
jedna karte — obrazkiem ku gorze — na Srodek stotu: ta
karta powinna przedstawiac haslo, ktore ma na mysli. Po
wykonaniu tego kroku od razu dobiera nowa karte z talii.

Uwaga: Gdy tylko gracz zagra karte
dowodu, natychmiast dobiera kolejnq —
niezaleznie od momentu gry. Kazdy gracz
musi zawsze mie¢ w reku szesé kart.

|
| Przyklad: Michaz’ Jest aktywnym graczem. Chciatby
l zobrazowqc hasto ,Natura”, zagrywa wiec karte

‘I przedstawiajqeq czerwong réze.




Przydziat rél

Aktywny gracz zapisuje swoje stowo w kazdym pobranym
notatniku — oproécz jednego. Nastepnie tasuje notatniki i
losowo rozdaje pozostalym graczom.

Jeden z graczy otrzyma pusty notatnik: w tej rundzie
bedzie agentem. Pozostali gracze z notatnikami sa
detektywami. Detektywi majg za zadanie odkry¢, kto
jest agentem. Agent natomiast, do spotki z aktywnym
graczem, nie chce do tego dopuscic.

Uwaga: Gracze nie mogq pokazywaé swoich
notatnikéw nikomu innemu. Nikt (nawet
aktywny gracz) nie wie, kto jest agentem —
oproécz samego agenta.

Zagranie kart

Zaczynajac od gracza, ktory siedzi po lewej stronie od gracza
aktywnego, i kontynuujgc ruchy zgodnie z kierunkiem
obrotu wskazowek zegara, wszyscy zagrywaja przed siebie
po jednej karcie. Kazda z kart powinna obrazowaé hasto
zapisane w notatniku przez aktywnego gracza.

Przyklad: Stawek jest detektywem. Poniewaz stowo za-
pisane przez Michala w notatniku to ,Natura”, zagrywa
karte przedstawiajqcq morze. To powinno wystarczyc.

Przyklad.: Ania jest agentem. Jej notatnik Jest pusty. Na
podstawie dwéch poprzednio wylozonych kart stara sie
od.gadnqé hasto. Na obydwu kartach widaé wode — moze
wige stowo tej rundy to,,Woda ? Zagrywa karte, na ktorej

Jest morska fala.

Gdy wszyscy zagraja juz swoje pierwsze karty, aktywny
gracz wyklada drugg karte, a po nim pozostali gracze.

Przyklad: Michat i Slawek dodali po drugiej karcie, a
Ania zorientowala sie, ze hastem prawdopodobnie nie
byla ,Woda”. Moze w takim razie »Przyroda” albo co$
podobnego? Zagrywa karte ze stonecznikiem, majqc

nadzieje, ze zwiedzie w ten sposéb pozostatych.

Aktywny gracz zagrywa karty na Srodek stolu, pozostali
— przed siebie, nad swoje znaczniki gracza. Wazne, zeby
pierwsza karte potozy¢ nad polem oznaczonym ,I”, a
druga — nad polem ,,II”. Dla wsp6lnej wygody karty warto
klas¢ skierowane dolem obrazka do innych graczy.

« Jezeli jeste$ detektywem, pamietaj, by zagrywaé pasujace
karty dowodéw i uniknaé oskarzenia o bycie agentem.

« Jezeli jeste$ agentem, zbieraj jak najwiecej informacji z
kart zagranych przez innych.
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.:byskusja i gtosowanie

Gdy wszygcy zagraja juz po dwie karty, aktywny gracz
oglasza zapisane przez siebie haslo. Nastepnie wyjasnia
powody, dla ktorych wybral dwie zagrane weze$niej karty.

Pozostali gracze, w kolejnoSci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, czynia to samo. Wysluchawszy
argumentow, kazdy moze wskazac¢, kto jego zdaniem
jest agentem. Aktywny gracz nie bierze udzialu w
typowaniu agenta (ale bierze udziat w dyskusji!). Zgodnie
z poprzednia kolejnoscia, kazdy gracz kladzie swoj zeton
glosowania obok znacznika gracza, ktérego uwaza za
agenta (nie mozna glosowac na siebie).

Przyklad: Stawek i Marek sqdzq, ze Ania jest agentem,
poniewaz nie byta w stanie jasno wytlumaczyé swoje-
go wyboru kart. Stawek kladzie swoj zeton glosowania
obok jej znacznika, ona natomiast ktadzie swadj obok
Stawka, majqc nadzieje, ze w ten sposob zmyli Marka.
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= /Punktowanie

Gdy kazdy z graEzy juz zaglosuje, nalezy odkry¢ notatniki i
przejsé do punktowania.

a. Kazdy detektyw, ktéry polozyt swoj zeton glosowania
na znaczniku agenta, otrzymuje 3 PZ.

b. Jezeli na znaczniku agenta nie ma zadnych zetonow
glosowania albo jest tylko jeden taki zeton, agent
otrzymuje 5 PZ, a aktywny gracz — 4 PZ.

c. Jezeli na znaczniku agenta sa dwa zetony glosowania lub
wiecej, ani agent, ani aktywny gracz nie dostaja zadnych PZ.

Przyktad: Stawek i Marek mieli racje i obaj zdobywa-
ja po 3 PZ. Ania i Michat w tej rundzie nie otrzymujq
zadnych PZ.
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Gracze trzymaja swoje zetony PZ zakryte. Po zakonczeniu
punktowania rozpoczyna sie nowa runda. Aktywny gracz
przekazuje oldwek graczowi po lewej stronie. Nowy
aktywny gracz zbiera wszystkie notatniki i — aby unikna¢
nieporozumien — wykre$la z nich stare stowo.

Dodatkowo przed gra warto w kazdym notesie zapisac
numery rund — i to przy nich wpisywac¢ hasla. W notesie
agenta w miejsce hasta mozna wstawic ,,—”.

Koniec gry

Gra konczy sie, gdy kazdy z uczestnikow rozgrywki byt juz
aktywnym graczem: jeden raz (przy 6-8 graczach) albo
dwa razy (przy liczbie graczy mniejszej niz 6).

Gracze odkrywaja swoje zetony PZ i podliczaja je, by
uzyska¢ ostateczne wyniki. Gracz z najwieksza liczba
punktow zwyciestwa wygrywa. W przypadku remisu
Wygrywaja wszyscy remisujacy.

WARIANTY GRY

Gra c
Przed pierwsza rund

! 4 wszyscy gracze wspoélnie
usta!ajq temat. G@y aktywny gracz wybiera s%owo
musl ono pasowa¢ do ustalonego tematu, ’
W zaleznosci od tego, jak trudna ma by¢ rozgrywka
tilmaty moga byc” opisane szczegélowo (np.,
,(, orrory”, ,;,Polska",, »Fantastyka”) albo ogolnie
np. ,,fll{n » »Kraj”, | Literatura”), Nalezy sie
upewnic, ze temat odpowiada wszystkim graczom.

Mozna pozostaé przy i
: wybranym temacie do
samego konca gry lub zmienié 8o po kilku rundach.
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Gracze moga zmodyfikowaé krok
catkowicie pomijajac element d;skusji. Wrtl;lllljr}r,;
przypadku rozpoczynaja glosowanie zaraz po tym
gdy WSZyscy zagraja swoje dwie karty. Aktywn :
| gracz nie pg}asza wybranego przez siebie sloway
| apozostali gracze nie tlumacza swoich wyboréw, ,




