WARIANT RYWALIZACYJNY

(zalecany dla co najmniej 6 graczy)

Czujecie niedosyt? Sledztwo mozna byto poprowadzi¢
znacznie sprawniej? Stwdérzcie nowy zesp6t dochodzenio-
wy i pokazcie wszystkim swojg skutecznosc! Podczas roz-
grywki w WARIANT RYWALIZACYJNY obowigzujg standar-
dowe zasady gry, ale z ponizszymi zmianami:
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Gracze dzielg sie na dwa zespoty, a gra sktada sie z kilku
rozdan zwanych DOCHODZENIAMI.

Wygrywa zespot, ktéry jako pierwszy zdobedzie okre-
$lona liczbe punktéw.

Wybierzcie sktad dwéch zespotéw. Kazdy z zespotéw
wybiera jedng osobe, ktora bedzie petni¢ role SWIAD-
KA dla tego zespotu. SWIADKOWIE wybierajg wspéinie
jedng karte PRZESTEPCY i sekretnie ustalaja jego tozsa-
mos$¢. PRZESTEPCA jest ten sam dla obydwu zespotow!
SWIADKOWIE przekazuija sobie czapke w zaleznosci od
tego, ktory z nich aktualnie bedzie odpowiadat na py-
tanie zadane przez DETEKTYWOW (SWIADKOWIE moga
tez mie¢ dwie rézne czapki).

Wspdlnie zdecydujcie do ilu punktéw bedzie toczyc sie
gra (do 10 punktéw - gra szybka, do 15 punktéw — gra
standardowa, do 20 punktow — wydtuzona rozgrywka).
Wybierzcie zesp6t rozpoczynajacy. Zespdt ten przepro-
wadza FAZY PRZEStUCHANIA oraz DEDUKCJI zgodnie
ze standardowymi zasadami gry, z tg jednak réznica,
ze aby oczysci¢ z zarzutéw danego PODEJRZANEGO,
aktywny zespoét zabiera reprezentujacy go karte PODEJ-
RZANEGO (zamiast odwrdcenia tej karty rewersem do
gory). Kazda karta PODEJRZANEGO zabrana przez ze-
spo6t warta jest 1 punkt.

Gdy aktywny zespét zakonczy FAZE DEDUKCJI, runde
rozgrywa drugi zespot.

Zespoty graja na przemian az do korica DOCHODZENIA,
tj. do momentu, w ktérym jeden z zespotow oczysci
z zarzutéw PRZESTEPCE lub oczysci z zarzutéw wszyst-
kich niewinnych PODEJRZANYCH, pozostawiajac na sto-
le jedynie karte przedstawiajgcg PRZESTEPCE.

ZAKONCZENIE DOCHODZENIA

Gdy jeden z zespotéw oczyscit z zarzutéw PRZESTEPCE,
musi odrzuci¢ wszystkie zebrane podczas TEGO DO-
CHODZENIA karty PODEJRZANYCH (wynik tego zespo-
tu to 0 punktéw). Drugi zespot dobiera 3 karty PODEJ-
RZANYCH z talii i dodaje je do zebranych wczesniej kart
- tym samym zyskuje dodatkowe 3 punkty.
Jesli jeden z zespotéw namierzyt PRZESTEPCE, zdoby-
wa dodatkowo 1 punkt (dobiera karte PODEJRZANE-
GO z talii i dotacza ja do kart uprzednio zebranych).
Jezeli po zakonczeniu DOCHODZENIA jeden z zespo-
téw zdobyt wymagana liczbe punktow, wygrywa gre.
Jezeli dwa zespoty osiagnety putap punktéw wyma-
ganych do zwyciestwa, wygrywa.ten zespot, ktory
zdobyt ich wiecej. W przypadku remisu nalezy roze-
gra¢ dodatkowe DOCHODZENIE.
Gdy Zadenz zespotéw nie zdobyt niezbednej do
zwyciestwa liczby punktow, nalezy rozegrac kolejne
DOCHODZENIE wedtug zasad opisanych powyzej. Ro-
ztézcie zatem 12 nowych kart PODEJRZANYCH, wy-
bierzcie réwniez nowe osoby, ktére beda petnic role
SWIADKOW. Pamietajcie takze o zmianie
zespotu rozpoczynajacego.
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Gra dla 3-16 graczy w wieku od 8 lat, ktorzy znaja sie na ludziach.

OPIS GRY, CZYLI AKTA SPRAWY

Trwa policyjne polowanie na nieuchwytnego przestepce. Wreszcie,
po kilku miesigcach bezowocnych-dziatan, pojawito-sie-$wiatetko
w tunelu - udato sie dotrze¢ do osoby, ktéra ma informacje dla policji.
Swiadek przez dtugi czas prowadzit z przestepca rozmowy przez Inter-
net, nigdy go jednak nie spotkat i niestety nie potrafi opisa¢ wygladu
przestepcy. Nie jest tez pewny, jakiej jest pici. Za to doskonale orien-
tuje sie w jego gustach, pogladach i nawykach. Policja posiada akta
12 oséb podejrzanych o dokonywanie zuchwatych rabunkéw. Czy de-
tektywi zdotaja ustali¢, ktéra z nich jest poszukiwanym przestepca?

Podejrzani to kooperacyjna gra imprezowa. Oznacza to, ze gracze
wspolnie zwyciezajg lub wspodlnie ponosza porazke. Jeden z graczy
wciela sie w role $wiadka, natomiast pozostali przyjmuja role detek-
tywow. Swiadek jako jedyny gracz posiada wiedze o tym, kto jest
przestepca. Dlatego z catych sit bedzie starat sie pomoéc detektywom
w eliminowaniu niewinnych oséb z katalogu podejrzanych poprzez
odpowiadanie na zadane pytania. Badzcie jednak uwazni i ostroz-
ni! Pytania nigdy nie beda dotyczy¢ fizycznych cech podejrzanego,
totez odpowiedz na nie na pewno nie bedzie oczywista. Bedziecie
musieli uruchomi¢ wyobraznie, dyskutowac i odgadna¢ nature, zwy-
czaje oraz gusta podejrzanych wyfacznie na podstawie ich wygladu!




KOMPONENTY, CZYLI CO MY TU MAMY

52 KARTY PODEJRZANYCH
78 KART PYTAN

12 KART PRZESTEPCY

1 KARTA TAK

1 KARTA NIE

1 PROTOKOL

1 CZAPKA SWIADKA

1 INSTRUKCJA

PRZYGOTOWANIE DO AKCJI,
CZYLI ODPRAWA

@) Potasujcie karty PYTAN. Utworzcie z nich talie i potézcie

ja na stole rewersami do géry.

Potasujcie karty PRZESTEPCY. Utworzcie z nich talie

i potdzcie jg na stole rewersami do gory.

Potasuijcie karty PODEJRZANYCH i stworzcie z nich talie.

Nastepnie wylosuijcie z niej 12 kart i utdzcie je na stole
awersami do gory w taki sposéb, aby utworzyty 3 kolum-

PRZEBIEG GRY, CZYLI KROTKO I NA TEMAT

Pojedyncza rozgrywka trwa maksymalnie 11 rund, przy
czym kazda runda sktada sie z 3 faz: PRZEStUCHANIA,
DEDUKCJI i WERDYKTU.

PRZESLUCHANIE

’ Jeden z DETEKTYWOW odkrywa wierzchnig karte

PYTANIA i gtosno odczytuje jej tresé.

SWIADEK odpowiada na zadane pytanie ktadac
~ przed soba karte TAK lub karte NIE w taki sposéb,

aby DETEKTYWI nie mieli watpliwosci jaka jest jego
odpowiedz na zadane pytanie.

UWAGA: SWIADEK ODPOWIADA NA ZADANE PYTANIE WYLACZNIE
oTAK" LUB ,NIE" I NIE MOZE PRZEKAZYWAC DETEKTYWOM ZAD-
NYCH INNYCH INFORMACJI. NIEDOZWOLONE JEST ROWNIEZ PRZE-

KAZYWANIE PRZEZ SWIADKA JAKICHKOLWIEK DODATKOWYCH
WSKAZOWEK, CZY TO W FORMIE SEOW, GESTOW, CZY POPRZEZ
MIMIKE, A TAKZE W JAKIKOLWIEK INNY SPOSOB.

DEDUKCJA
DETEKTYWI, w drodze dyskusji, usituja ustali¢, kto-
rzy sposréd podejrzanych pasuja do udzielonej
przez SWIADKA odpowiedzi. Nastepnie MUSZA
oczysci¢ z zarzutéw przynajmniej jednego z PO-
DEJRZANYCH - tego, ktéry, ich zdaniem, najbardziej
nie pasuje do odpowiedzi udzielonej przez SWIAD-
KA. Zeby to zrobi¢, konieczna jest zgodna opinia
wszystkich DETEKTYWOW lub (w ostatecznosci)
wiekszosci sposréd nich. PODEJRZANEGO uwaza
sie za oczyszczonego z zarzutéw przez DETEKTY-
WOW, gdy obréca oni jego karte rewersem do gory.

UWAGA: W FAZIE DEDUKC)I, CZYLI KAZDORAZOWO PO UDZIELENIU
PRZEZ SWIADKA ODPOWIEDZI NA PYTANIE, DETEKTYWI MUSZA

06ZYSCIC Z ZARZUTOW PRZYNAJMNIE) JEDNEGO PODEJRZANEGO.

Jezeli PODEJRZANY, ktéry zostat oczyszczony z za-
rzutoéw, rzeczywiscie byt niewinny, nic sie nie dzie-
je. Jesli natomiast byt winny (DETEKTYWI omytko-
wo oczyscili z zarzutéw PRZESTEPCE), SWIADEK
natychmiast ujawnia ten fakt, odkrywajac lezaca
przed nim karte PRZESTEPCY i w ten sposob gra
sie konczy (patrzcie: KONIEC GRY).

W trakcie FAZY DEDUKCJI DETEKTYWI moga oczy-
sci¢ z zarzutéw dowolng liczbe PODEJRZANYCH
(jednak nie mniej niz jednego).

Po zapisaniu wynikéw, o ile nie zostaty spetnione warunki

konica gry, gracze przechodza do kolejnej rundy.

UWAGA: ZADAWANIE DUZEJ LICZBY PYTAN JEST ROWNOZNACZNE

Z POSWIECENIEM DUZEJ 1L0SCI CZASU NA DOCHODZENIE!

Przyktad pierwszej run-
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Obracaja wiec odpowied-

nie karty PODEJRZANYCH ( Gk

rewersem do gory. Zaden

z oczyszezonych z zarzutéw PODEJRZANYCH nie byt PRZE-
STEPCA (czyli DETEKTYWI nie popetnili btedu). Gracze zapisuja

wiec w PROTOKOLE liczbe 3 w kolumnie “Oczyszczeni z zarzu-

téw”. Na DOCHODZENIE poswiecili 3 jednostki czasu: 1 (numer RUNDY) x 3 (liczba PODEJRZA-

NYCH oczyszczonych z zarzutéw w tej rundzie) = 3 (jednostki czasu).

KONIEC GRY, CZYLI CZAS NA LAURY
(LUB NAGANY..)

ny i 4 rzedy. Pozostate karty PODEJRZANYCH odtézcie do W momencie, w ktérym DETEKTYWI zrezygnuja Jezeli DETEKTYWI oczyszcza z zarzutow PRZESTEPCE, wow-

pudetka. ' \_ﬁ z oczyszczania z zarzutow kolejnych podejrza- czas Wszyscy gracze przegrywaja gre. Zapiszcie informacje
Wybierzcie gracza, ktéry bedzie pemit role SWIADKA. nych, FAZA DEDUKCJI konczy sie. o porazce w PROTOKOLE, a w przysztoéci postarajcie sie bar-
Nastepnie SWIADEK: ; dziej, by nie zawie$¢ ponownie!
« kfadzie przed soba karte TAK oraz karte NIE; WERDYKT %) W sytuacji, gdy DETEKTYWI oczyscili z zarzutow 11 PODEJ-

Gracze zapisujg w odpowiedniej kolumnie PROTO-
KOLU liczbe PODEJRZANYCH, ktorzy zostali w tej
rundzie oczyszczeni z zarzutéw (odpowiadajace im
karty PODEJRZANYCH zostaty W TEJ RUNDZIE od-
wrécone rewersem do gory).

Nastepnie gracze mnozg numer RUNDY przez licz-
be PODEJRZANYCH oczyszczonych W TEJ RUNDZIE
z zarzutdéw i zapisuja wynik w nastepnej kolumnie
tabeli. Uzyskany wynik obrazuje czas, ktéry DETEK-
TYWI poswiecilina DOCHODZENIE.

RZANYCH, a karta przedstawiajaca PRZESTEPCE jest jedyna
karta PODEJRZANEGO lezaca na stole awersem do gory, gra-
cze koricza DOCHODZENIE sukcesem i wygrywaja gre.

%) Dodajcie do siebie wszystkie liczby z ostatniej kolumny PRO-
TOKOLU. taczny wynik odzwierciedla czas poswiecony na
cate DOCHODZENIE. Im mniej czasu na nie poswieciliscie, tym
lepiej.

Zachowaijcie kartke z PROTOKOLU na pamiatke najciekaw-
szych Sledztw!

* nakartce zPROTOKOLU zapisuje imiona graczy;

- zaklada czapke SWIADKA w taki sposéb, by DETEKTYWI
nie widzieli jego oczu;

* wybiera jedna karte PRZESTEPCY i sprawdza kto nim jest
(karta wskazuje, ktory zPODEJRZANYCH jest PRZESTEPCA);
ktadzie przed sobg karte PRZESTEPCY rewersem do géry,
a nastepnie DETEKTYWI moga rozpocza¢ PRZESEUCHANIE.




