Rozwigzanie Sledztwa

Kazdy gracz, lacznie z Mordercs (i Wspdlnikiem), ale za wyjatkiem Technika
Sledczego, moze dokonaé pojedynczej provy ,Rozwigzania Sledztwa”

w dowolnym momencie toczacej sie gry. Aby podja¢ taks probe, gracz
powinien oglosié: , Probuje rozwigzaé sprawe!”. Nastepnie wskazuje na jedns,
karte Poszlaki oraz jedns karte Metody sposrdd lezacych naprzeciwko
innego gracza.

Jezeli gracz podczas proby rozwigzania sledztwa wskazal poprawnie na
Dowdd Koronny oraz Metode Zbrodni, gra konezy sie natychmiastowo,

a Technik Sledezy i Detektywi wygrywajs gre.

Jesli ktdrakolwiek z tych kart jest niewlasciwa,
Technik Sledezy mowi tylko ,,Nie”; bez udzielania
jakichkolwiek dodatkowyeh informacji.

Jeli gracz podjat prove rozwigzania sledztwa,

ktora zakonezyila sie niepowodzeniem, musi oddaé

swojs Odznake Technikowi Sledezemu, wskazujac W ten
sposOb, 2e wykorzystat swojs jedyna probe rozwigzanis
$ledztwa. Gracz ten kontynuuje rozgrywke, normalnie

w niej uczestniczac. Moze on nadal prezentowaé swoje
opinie podeczas wszystkich faz Prezentacji, ale nie moze
juz podjaé kolejnej proby rozwigzania §ledztwa.

Wazne: Jezeli nie podejmiesz proby rozwigzania sledztwa przed trzecis,
finalows Prezentacjs ostatniego gracza (lub w trakeie tej Frezentacji),
stracisz gwojs, szanse. Nie przegap jej!

3. Zamkniecie Akt Sprawy
Gra konczy sie, gdy zostanie speiniony jeden z ponizZszych warunkow:

1. Detektyw podejmie probe ,Rozwigzania Sledztwa” i poprawnie
wskaze Dowdd Koronny oraz Metode Zbrodni. W tym przypadku
Technik Sledezy i Detektywi wygrywaja gre!

2. Wszyscy gracze stracili swoje okazje na rozwiszanie sledztwa
(dokonali niepopranych wskazan lub nie podjeli proby
,Rozwigzania Sledztwa” przed koncem trzeciej, finalowej
Prezentacji). W tym przypadku Morderca (i Wepdlnik) wygrywaje gre.

ZWEOT AKCJI

W grze ze Swiadkiem na koneu gry moze nastapié zwrot akeji. W przypadkuy,
gdy Dowdd Koronny oraz Metoda Zbrodni zostaly wybrane poprawnie,
Morderca, po dyskusji ze Wspdlnikiem, wybiera i wskazuje gracza, ktory
ginie w tajemniczych okolicznoéciach przed procesem. Jesli wytypowany
gracz jest Swiadkiem, Morderca ze Wspolnikiem unikajs wyroku i wygrywajs
gre. Jesli jest to jakakolwiek postaé¢ inna niz Swiadek, zostajs skazani
skutecznie, a Technik Sledezy, Detektywi oraz Swiadek wygrywaja gre.
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WARIANTY
Kafle Wydarzen

Zeby graé z kaflami Wydarzen,
Technik Sledezy powinien wtasowaé
je w talie kafli Poszlak po
pierwszej rundzie Zbierania
Dowodéw. W ten sposdb wydarzeni
bedzie mogto pojawié sig podezas
drugiej, a takze finalowej rundy
gry. Jesli w trakeie gry zostanie
wylosowany Kafel Wydarzen, Technik
czyta na gios jego tresé a nastepnie
postepuje zgodnie z instrukejami.

Dostosowanie poziomu trudnosci

Gracze mogs wprowadzié nastepujace zmiany w zasadach w celu dostosowania

poziomu trudnoseci:

e Zeby uczynié rozgrywke latwiejszs dla Detektywow, rozdaj kazdemu

NAGLY
ZWROT

Gracz, ktéry poprawnie
rozwigzal sledztwo

w ostatniej grze,
natychmiast otrzymuje
szanse, by to zrobi¢. Nie
wlicza sie to do jego

1 szansy w tej grze. Jesli
nie ma gracza, ktéry moze
wykona¢ te akeje, Technik
$ledezy odrzuca ten
kafel i losuje kolejny.
0drzué¢ ten kafel
Wydarzenia.

2 graczy po 3 karty Metod i 3 karty Poszlak.

UZYTECZNA
WSKAZOWKA

Technik &ledezy losuje
6 kafli Poszlak,
spoérod ktorych
wybiera 1 i zastepuje
nim jakikolwiek inny
wystawiony kafel.
Wybrany kafel nie moze
byé¢ kolejnym
wydarzeniem. Odrzué
ten kafel Wydarzenia.

e Zeby uczynié rozgrywke trudniejsza dla Detektywodw, rozdaj
kazdemu z graczy po 5 kart Metod i 5 kart Poszlak.

ZLOTE ZASADY

Jest kilka ograniczen w komunikowaniu sie:

[}

Technik Sledezy nie moze przekazywaé informacji w zaden inny

§posdDb niz poprzez porozenie znacznikdw Pociskdéw na kaflach
Poszlak oraz odpowiadanie ,tak” lub ,nie” na probe rozwigzania

Sledztwa.

2. Gracze nie mogs przeszkadzaé sobie nawzajem podczas faz
Prezentacji — poza probs Rozwiszania $ledztwa.

Podczas faz Zbierania Dowoddw gracze mogs rozmawiaé swobodnie.

Zadawanie sobie nawzajem pytan jest dozwolone. Udzielanie odpowiedzi jest

dobrowolne.
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DOCHODZENIE

WPEOWADZENIE

DOCHODZENIE to gra, w ktdérej wszyscy sa podejrzani. Jako Detektywi
przybywacie na miejsce zbrodni. Wyglsda na to, ze tym razem ktos spioszyi
sprawce, bo ten nie zdazyt po sobie posprzataé. A moze to kolejny epizod
gry, ktérs morderca prowadzi z wydzialem sledczym?

Sposrod wielu podejrzanyeh przedmiotdéw rozrzuconych wokoio musicie
wydedukowaé, jaka byla Metoda Zbrodni oraz zidentyfikowaé Dowdd Koronny

w celu zlapania i skazania zabdjey.

Technik Sledezy bedzie dawal wam wskazowki, podpowiadajac czego macie
szukaé,

Morderca sprovuje zasia¢ zamet i 2mylié poszlaki, by oskarzenie nie padio
na niego.

KOMPONENTY

CZASZKA SIEKTERA

y ¥ \
DETEKTYW
12 Kart Postaci 200 Kart Poszlak 90 Kart Metod
(czarnych) (czerwonych) (niebieskich)
PRZYCZYNA MIEJSCE STAN
$MIERCI ZBRODNI ZWLOK
'UDUSZENIE PUB JESZCZE CIEPLE
CIEZKTE OBRAZENTA KSIEGARNIA SZTYWNE
UTRATA KRWI RESTAURACJA GNIJACE
s HOTEL NIEKOMPLETNE
OTRUCIE SZPITAL NIENARUSZONE
WYPADEK PLAC BUDOWY SKRECONE

32 Katle Poszlak
(w tym 6 kafli Wydarzen)
pociskoOw

11 Zetondw Odznak 6 drewnianych
znacznikéw —

. POSTACIE

A

TECHNIK
SLEDCZY

/

MORDERCA

DETEKTYW

ol

Technik Sledezy (x1)

Jako ,mistrz gry” Technik Sledezy trzyma w reku
rozwigzanie §ledztwa. Jest on odpowiedzialny za
asystowanie Detektywom w zidentytikowaniu Dowodu
Koronnego oraz Metody Zbrodni. Gdy Detektywom
uda sie tego dokonaé, §ledztwo jest rozwiszane,

a Technik Sledezy i Detektywi wygrywajs gre.

Podezas gry Technik $ledezy NIE moze udzielaé
wskazdwek stowami, gestami, oczami, ani w zaden
§posODb inny niz opisany w instrukeji.

Morderca (x1)

W trakecie zbrodni Morderca wybiera 1 karte
Poszlaki oraz 1 karte Metody, ktore beds stanowié
rozwigzanie §ledztwa. Beds to odpowiednio Dowdd
Koronny oraz Metoda Zbrodni.

Morderca probuje ukryé swoja role oraz szuka
0s0by, na ktérg mdgiby zrzucié wine. Nawet gdy
zostanie wykryty, Morderca weigz wygrywa gre,
jesli nikt poprawnie nie zidentyfikuje jednoczeénie
Dowodu Koronnego oraz Metody Zbrodni.

Detektywi (x8)

Zeby rozwiazaé &ledztwo, Detektywi musza
analizowaé wskazOwki przekazywane przez

Technika Sledezego. W momencie, w ktorym jeden

2z Detektywdw poprawnie zidentyfikuje jednoczesnie
Dowdd Koronny oraz Metode Zbrodni, sledztwo jest
rozwigzane, a Detektywi wraz z Technikiem $ledezym
wygrywaje gre.

Pamietajecie, ze Morderca (i czasami Wspdlnik) ukrywa
sie wsrod DetektywodHw! Niewinni Detektywi muszg sie
wykazaé niemalym sprytem w odpieraniu faiszywych
oskarzen.



Wspdlnik (x1)

)7 Wepdlnik jest postacis opejonalng dla rozgrywek
\ < w 6 lub wigcej graczy. Wspdlnik wie, kto jest
;\ 9 Mordercs, zna takze rozwigzanie sledztwa.

Wspdlnik i Morderca wspdlnie wygrywajs gre, jesli
Detektywom nie uda sie poprawnie zidentyfikowaé
Dowodu Koronnego oraz Metody Zbrodni.

Swiadek (x1)

Swiadek jest postacia opcjonalns podezas rozgrywek
2z wykorzystaniem Wspdlnika. Zalicza sie on do
grona Detektywow.

Swiadek widzial sprawcow, uciekajscyeh z miejsca
zbrodni. Niestety nie wie, kto z nich jest Mordercs,
a kto Wspbdlnikiem. Nie wie takze, w jaki sposdd

gWLADE popeiniono zbrodnie.

Swiadek musi staraé¢ sie utrzymaé swojs tozsamosé w tajemnicy — gdy
§ledztwo zostanie rozwiazane (Dowdd Koronny i Metoda Zbrodni zostans
poprawnie wskazane), Morderca w akeie zemsty eliminuje osobe, ktora jego
zdaniem wie zbyt wiele. Jesli Mordercy uda sie wyeliminowaé z gry Swiadka,
dowody zbrodni okazg sie niewystarczajgce, a Morderca oraz Wepdlnik
wygraje gre.

PRZYGOTOWANIE ROZGREYWKI
1. Przygotowanie Miejsca Zbrodni

0d 16z do pudeiks wszystkie kafle wydarzen - nie beds one potrzebne

w podstawowym wariancie gry (zobacz ,Warianty gry”, str. 4). Rozdaj po

4 karty Poszlak oraz 4 karty Metod kazdemu graczowi. Gracze rozkiadajs
przed soba swoje 8 kart napisami i obrazkami w kierunku pozostalych graczy
tak, zeby wszystkie byty dobrze widoczne. Gracze powinni poswiecié chwile,
zeby spojrzeé na wszystkie karty Poszlak i Metod, znajdujace sie na stole.

Obrazki na kartach Poszlak i Metod sg tylko poglsdowe. Gracze powinni
uzyé wyobrazni w oparciu o tekst na kartach.

2. Postacie
Przygotuj liczbe kart Postaci réwng liczbie graczy:

e gra dla 4 lub 5 graczy: 1 Morderca, 1 Technik §ledezy, pozostali
Detektywi

e gra dla 6 do 12 graczy: 1 Morderca, 1 Technik §ledezy, 1 Wspdlnik
(opejonalny), 1 Swiadek (opejonalny), pozostali Detektywi

Niewykorzystane karty Postaci od16z do pudeika. Przetasuj karty FPostaci
przeznaczone do gry i rozdaj po jednej zakrytej karcie kazdemu z graczy.
Gracz, ktory otrzymal karte Technika Sledezego, odkrywa js — bedzie od tej
pory ,mistrzem gry”. Odrzuca réowniez swoje karty Poszlak i Metod — zamiast
nich bedzie korzystai z kafli Poszlak. Wezyscy pozostali gracze trzymajs
swoje postacie w tajemnicy.

Jesli jest to wasza pierwsza gra, sugerujemy przydzielié postaé Technika
Sledezego najbardziej doswiadezonemu graczowi.

3. Zetony Odznak

Rozdaj wszystkim graczom - oprécz Technika $ledezego - zeton Odznaki.
Bedzie on oznaczal, ze gracz nie podjal jeszcze proby rozwiszania §ledztwa.
Odznaka powinna byé wystawiona i wyraznie widoczna przed kazdym graczem.
Pozostate odznaki 0d1dz do pudeika.

ROZGRYWKA
1. Zorodnia

Podczas tej czesci gry Morderca wybierze rozwigzanie §ledztwa poprzez
wskazanie Dowodu Koronnego i Metody Zbrodni. Technik §ledezy powinien
rozpoczal te faze gry przez wypowiedzenie ponizszych komend:

la. Technik $ledezy oglasza: ,Wszyscy zamknijeie oczy” i sprawdza,
czy wszystkie oczy sa zamkniete.

1b. Technik 8ledezy oglasza: Morderco (i Wspodlniku), otworz/otworzeie
oczy” i sprawdza, czy to zrobi}/zrobili.

lc. Technik §ledezy oglasza: Morderco, wskaz Dowod Koronny i Metode
Zbrodni” Morderca nastepnie wskazuje na jedng ze swoich kart
Poszlak i na jedns ze swoich kart Metod.

1d. Technik Sledezy daje znak Mordercy, ze zrozumial i ze moze przestaé
wskazywaé oraz oglasza, ,Morderco (i Wepdlniku), zamknij/zamknijeie
oczy.

le. (Tylko jesli Swiadek jest w grze) Technik Sledezy kontynuuje:
JSwiadku, otworz oczy” nastepnie wskazuje na Morderce i Wspodlnika.
Swiadek daje znak, ze zrozumial}, po czym Technik Sledezy oglasza:
JSwiadku, zamknij oczy.”
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. Technik Sledezy oglasza: ,Wezyscy otworzeie oczy.”

2. Docnodzenie

To gidwna czesé rozgrywki, podzielona na 3 rundy. Kazda runda skiada sie
2 fazy Zbierania Dowodow oraz fazy FPrezentacji. Gra moze zakonczyé

sie szybeiej, jesli ktos z Detektywdw poprawnie zidentyfikuje Dowdd
Koronny oraz Metode Zbrodni. W przeciwnym razie rozgrywka konezy sie po
ostatniej, 3 rundzie. Dochodzenie rozgrywane jest w nastepujacej kolejnosei:

2a. Pierwsza runda

sbierania Dowodow: PRZYCZYNA MIEJSCE STAN
N ’ SMIERCI ZBRODNI ZWLOK
Technik Sledezy
UDUSZENIE PUB JESZCZE CIEPLE
odkada na bok kafle R
Poszlak zatytulowane CIEZKIE OBRAZENIA KSTEGARNIA SZTYWNE
o 5 o
”‘ﬁle‘]sce ZDTOdnl UTRATA KRWI RESTAURACJA GNIJACE
oraz ,Frzyczyna
) [v:0:10:1V]
Smierci”, Nastepnie SCHORZENTE H RIEEDMELEE
tasuje pozostaie OTRUCIE SZPITAL, NIENARUSZONE
kafle rewersem do
, . . WYPADEK PLAC BUDOWY SKRECONE
gory i formuje stos do
fpicralis OSZLAKA NA ZAS TRWANIA
" o POGODA
ZWLOKACH ZBRODNI
Nastepnie Technik
.. . NA GLOWIE NATYCHMIASTOWA SEONECZNIE
wybiera jeden — — R
N B L. . NA KLATCE .
2 od}ozonych wezednie]j PIERSIONET EROTKA ALY
katli Miejsca Zbrodni”, NA DEONI STOPNIOWA SUCHO
losuje 4 kafle Poszlak
ze stosu l Wykl&d& NA NODZE PRZEDEUZATACA SIE MOKRO
Jje wszystkie przed Pty KIIKA DNI 213080

s0bg razem z katflem

. NA CALYM CIELE
»Erzyczyna Smierci”,

NIEOKRESLONY GORACO

2a-I. Zbieranie Dowodow

Technik §ledezy po kolei umieszeza kazdy z 6 znacznikoéw Pociskow
na kaflach rozstawionych przed nim. Kazdy znacznik musi byé
umieszezony na jednej z szesciu pozyeji, wymienionyeh na kaflu.
Na kazdym kaflu nalezy umiesci¢ dok}adnie jeden znacznik.
Technik moze umieszczaé znaczniki szybko lub powoli, wedle
wiasnego uznania.

Po polozeniu pierwszego znacznika wszyscy gracze (oprocz Technika
Sledczego) mogs swobodnie dyskutowaé i wyrazaé swoje opinie na
temat dochodzenia. Nastepnie Technik §ledezy rozkiada znaczniki
w oparciu o toczges sie dyskusje, tak aby odpowiednio nakierowaé
dochodzenie.

W zwigzku 2 tym kolejnosé, z jaks Technik umieszeza znaczniki,

jak réwniez wszelkie oznaki zdecydowania lub niezdecydowania

2 jego strony, mogs, by¢ wskazdwks. Znaczniki mogs, by¢ umieszczane
w dowolnej kolejnoéei, jednak po ich umieszezeniu nie wolno ich juz
przesuwad.

Faza zbierania Dowodow konezy sie, kiedy umieszezony zostanie
sz0sty znacznik.

2a-1I. Prezentacja

Po umieszezeniu ostatniego znacznika Technik §ledezy powinien
pozwoli¢ Detektywom na krotks dyskusje w celu omdwienia dowododw,
a nastepnie prosi kazdego z graczy o zaprezentowanie swojej opinii
na temat zbrodni. Rozpoczynajac od gracza siedzgcego po lewej
stronie od Technika §ledezego i kontynuujse zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, kazdy z graczy powinien zaprezentowaé swojs,
opinie na temat Dowodu Koronnego i Metody Zbrodni. Kazdy gracz
ma na to okolo 30 sekund (to tylko sugestia — mozecie sami okreslic
limit czasowy, ktory najbardziej wam odpowiada).

Gracze nie mogg dyskutowaé ani przeszkadzaé graczowi
prezentujgecemu opinie, ZA WYJATKIEM proby ,,Rozwigzania
§ledztwa”.

2b. Druga runda zbierania Dowoddw
Kiedy ostatni gracz przedstawi swojs opinie, Technik Sledezy
przechodzi do drugiej rundy Zbierania Dowodow.

2b-I. Zbieranie Dowoddw

Technik Sledezy losuje nowy kafel Poszlak ze stosu do dobierania.
Zastepuje nim jeden z dotychezasowych kafli poszlak, za wyjatkiem
JMiejsea Zbrodni” i ,Przyczyny Smierci”. Zastepujac kafel,

z2dejmij znajdujscy sie na nim znacznik Pocisku i usun ten katel

z gry. Nowo wylosowany kafel Technik §ledezy kladzie w miejscu
poprzedniego, a nastepnie umieszeza na nim zdjety wezesniej
znacznik Pocisku (patrz punkt 2a-I).

2b-II. Prezentacja

Technik Sledezy powinien da¢ grupie chwile na krotks dyskusje

w celu omdwienia nowych dowoddw, zanim poprosi kazdego z graczy
0 zaprezentowanie swojej opinii, podobnie jak w punkcie 2a-II.

2c¢. Finalowa runda 2zbierania Dowoddw
Kiedy kazdy z graczy zaprezentuje swojg opinie po raz drugi, Technik
Sledezy przechodzi do finalowej rundy Zbierania Dowodow.

2c-1. Zbieranie Dowodow: Powtdrz punkt 2b-I.

2¢-1I1 Prezentacja: Powtdrz punkt 2o-I1

Wazne: Rozgrywka konezy sie natychmiast po trzeciej, czyli
finalowej prezentacji ostatniego z graczy.



