Detektywi, macie do rozwigzania trzy sprawy zabojstwa, wiec

lepiej bierzcie sie do roboty!
Zbierzcie przyjaciot, przygotujcie notatniki, otowki, kawe
‘ i paczki i poprowadzcie Zespét Sledczych!
‘ ‘ Aby rozwigzac sprawe, bedziecie musieli zapisywac wskazowki,
' taczyc fakty i unikac¢ fatszywych tropow. Skupcie si¢ i nie

KRYMINALNA GRA PLANSZOWA pozwolcie, aby zbrodnie uszty mordercom na sucho!
. Nie graj Detektywa. Badz Detektywem!

UWAGA! NAJPIERW PRZEGCZYTAJ WPROWADZENIE
NIE CZYTAJ STRON 8-12 PRZED ROZPOCZECIEM GRY
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z opisem kazdej sprawy dokumentéw dotyczacych spraw
. . . na stronie antaresdatabase.com.




PRZYGOTOWANIE

» ABY PRZYGOTOWAC KAZDA SPRAWE:

1. Roztoz plansze do gry w zasiegu wszystkich graczy.

2. Wez odpowiednia talie Sprawy i umieS¢ ja w poblizu gornej
krawedzi planszy.

3. Otworz Instrukcje na stronie z Wprowadzeniem do Sprawy, ktora
bedziesz rozwigzywac:

» ‘Przyczyny Naturalne’ na stronie 8
» ‘Krew, Tusz i tzy’ na stronie 9
» ‘Zelazne Alibi’ na stronie 11 _
e
4. Kazdy gracz wybiera karte Postaci. 3 M;,’;i,"ﬁi,,wf
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Postacie nie wprowadzajg zadnych zmian w mechanice gry,
wiec wybierz po prostu te, ktora najbardziej ci odpowiada.
Na rewersie kazdej z kart Postaci opisane sq role, ktore mozna
odgrywac podczas gry.

5. Przygotuj duzo przyborow do notowania.

6. Zaloguj sie na stronie Bazy Danych (antaresdatabase.com)
i wybierz Sprawe, ktora bedzie rozgrywana.

e
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7. Reszte instrukcji znajdziesz we Wprowadzeniu do Sprawy.

» Teraz mozesz juz zaczynac!

» DALSZE TROPY
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OPIS ROZGRYWKI

» 3 ZASADY PODSTAWOW

Gra Detektyw opiera sie na 3 podstawowych zasadach: WSKAZOWKACH, CZASIE i LOKACJACH.

W > WSKAZOWKI " » CZAS ]

Znalezione wskazowki wystepuja pod Rozwigzywanie Spraw wymaga czasu. Kazda ze Spraw jest ograniczona liczba godzin
dwoma postaciami: potrzebnych do jej rozwigzania. Mozesz wykorzystac czas na podazanie za Tropami (patrz
Karta Tropu, strona 5) oraz na zmiane Lokacji (patrz sekcja ponizej).

> KARTY THUPUW Za kazdym razem, gdy wykorzystujesz czas, musisz przesunac ' na torze Czasu o okreslona
liczbe godzin. Gdy decydujesz sie na rozpatrzenie karty Tropu, nigdy nie wiesz, ile czasu trzeba

Karty Tropéw to 23 karty wchodzace bedzie poswieci¢, dopoki jej nie odkryjesz.
w sktad kazdej talii Sprawy. Karty Tropow Przyktad: Aby rozpatrzy¢ karte Tropu #102, musisz by¢ w LABORATORIUM. Poniewaz jestes

reprezentuja miejsca zbrodni, Swiadkow, juz w LABORATORIUM, sprawdzasz ile godzin zajmie rozpatrzenie tej karty Tropu. Koszt czasu
dowody oraz inne informacje zdobyte karty Tropu #002 wynosi 2 godziny, wiec przesuwasz ' z pola z godzing "14" (twojej obecnej
podczas Sledztwa. Kazda karta Tropu w grze pozycji) na pole z godzing “12", co reprezentuje poswiecenie dwdéch godzin.
jest opisana numerem (np. #103). —
LABORATORIUM [ZX]
» BAZA DANYCH:
W Bazie Danych (antaresdatabase.com) . — - '_

mozesz znalez¢ informacje gromadzone -
przez policje, FBI, wojsko oraz federalne '

agencje wywiadowcze. Kazda wskazowka 2 | 22 2 20 ]9
z Bazy Danych w grze jest oznaczona
symbolem @ (np. AKTA@101). v

@ ANTARES N.LA. sussur

rapo rt korcow

Gdy ‘ trafi na lub przekroczy pole z napisem ‘Podsumowanie’, musicie dokonac Finalnej
Burzy Mozgow: kazdy z graczy proponuje sugerowane rozwigzanie i wyjasnia, dlaczego
uwaza je za stuszne. Jakie maja na to dowody? To tylko przeczucie czy racjonalna opinia?
Taka dyskusja to dobry sposob, aby gracze zdobyli szerszy oglad na sprawe i skupili sie
na osiaggnieciu Celu w ostatnich godzinach Sledztwa.

Kiedy . znajdzie sie na polu z godzing “1”, mozesz rozpatrzy¢ jedna ostatnia karte Tropu,
bez wzgledu na jej koszt czasowy. Po jej rozpatrzeniu, przesun i na pole RAPORTU
KONCOWEGO. Twoj czas na Sledztwo zakofczyt sie. Pora na wypetnienie raportu.




> LOKACJE

Plansza do gry przedstawia Lokacje, do ktorych mozesz sie udac
podazajac za Tropami. Kiedy Trop kieruje cie do nowej Lokacji, musisz:
1. Przesunac ._.» na odpowiednig Lokacje na planszy.
2. Przesunac . o jedna godzine, co reprezentuje uptyw czasu
w trakcie podrozy.
» WAZNE: jezeli ..+ znajduje sie w Lokacji z Karty Tropu,
nie przesuwaj . _.-.

Przyktad: Rozpatrzenie karty #105 wymaga udania sie do lokacji
KAMPUS. Poniewaz jestes obecnie w LABORATORIUM, musisz
przesungc¢ ..« na KAMPUS i przesunac ‘ 0 jedng godzine.

ROZGRYWKA

W trakcie rozwigzywania Sprawy, mozesz wykonywac rozne akcje.
To bardzo wazne, aby kazda akcje przedyskutowac najpierw z Zespotem
i podjac decyzje wspolnie. Pamietaj, ze niektore akcje beda wymagac
poswiecenia czasu poprzez przesuniecie . (wymienione na ponizszej liscie).

» BUDOWA KARTY TROPU
UMER KARTY

> LOKACJA
> KOSZT GODZINOWY
» TRESC KARTY TROPU

#200 * JEREN [
“Zgo;ziny.

Wkraczasz do zimnego, ciemnego pokoju. |
Natychmiast zauwazasz, ze kto$ tutaj byt jeszcze
niedawno. Pomieszczenie jest czyste, ale
na podtodze s3 niewielkie lady ziemi. |

Po kilku minutach uwaznego przeszukiwania
znajdujesz 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

P POLECENIE

Wydaj, aby wysledzi¢ zrodto
transmisji

> DOKLADNE
SPRAWDZENIE

Zbadaj rachunek i probki ziemi -
#236 - Laboratorium

» DALSZE TROPY

» AKCJE, KTORE MOZESZ WYKONAC:

» Podazanie za Tropem

» Doktadne Sprawdzenie
» Przeszukanie Bazy Danych
» Dobranie Portretu

» Akcje na poszczegolnych Kartach
i w Ksiedze Spraw
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» PODAZANIE ZA TROPEM

Podczas gry natkniesz sie na wiele Tropow, ktorymi mozesz
podazac, zaczynajac od DALSZYCH TROPOW i odnosnikach do Bazy
Danych zawartych we Wprowadzeniach do Spraw. Gdy wybierzesz
karte Tropu, musisz catkowicie ja rozpatrzyc. Nie mozesz zerknac
na karte Tropu, aby sprawdzic jej koszt czasowy, zanim zdecydujesz
sie Podazyc za Tropem.

» ABY PODAZYC ZA TROPEM, MUSISZ:

1. Znalez¢ w talii Sprawy karte Tropu o odpowiednim numerze.
Pozostaw tyt karty Tropu zakryty.

2. Jesli to konieczne, przesunaé .+ i ‘ (Patrz: Czas i Lokacje
powyzej).

3. W obecnosci wszystkich graczy przeczytaC na gtos zawartoSc
karty.

4. Podazac za wszystkimi bezposSrednimi poleceniami zawartymi
na karcie, w kolejnosci w jakiej sa przedstawione. Polecenia
charakteryzuja sie takimi stowami jak Dodaj, Przeczytaj, Wybierz,
Dobierz. (Patrz: Polecenia).

5. Jesli natrafisz na Sygnature (SD / SM / SDNA), musisz umiescic
ja w sekcji ,Sygnatury” w Bazie Danych. (Patrz: Sygnatury
w Przewodniku po Bazie Danych).

6. Zadecydowac, czy wykonujesz Doktadne Sprawdzenie, jesli ta
opcja jest dostepna. (Sprawdz Doktadne Sprawdzenie, strona 6).

7. ZapisaC na kartce wszystkie Dalsze Tropy (Patrz: Polecenia.
Dodaj je do dostepnych Dalszych Tropow).

8. Odtozyc dana karte po lewej stronie planszy, jesli masz dostep
do obu jej stron (np. jesli zdecydowates sie na Doktadne
Sprawdzenie, lub bytes poinstruowany, aby odwrécic karte), lub
po prawejstronie planszy, jeslimasz dostep tylko do przodu karty.

» UWAGA: Umieszczanie kart po prawej i lewej stronie
planszy jest bardzo wazne. Dzigki temu mozesz wyrdznic
karty, do ktdrych masz petny dostep. Wykonuj te czynnos¢
za kazdym razem, gdy rozpatrzysz karte Tropu.

D> 0 CZYM PAMIETAC PODAZAJAC ZA TROPEM

> Niektore wskazoéwki i polecenia wymagaja wydania zetonéw
Umiejetnosci {z2) (wrzadkich przypadkach bedziesz otrzymywaé
dodatkowe {z§).

» Sekcja Dalsze Tropy na dole karty przedstawia Tropy, za ktorymi
mozesz Podazy¢. Musisz catkowicie zakonczy¢ rozpatrywanie
obecnej karty Tropu, zanim Podazysz za nowym.

» To normalne, a nawet oczekiwane, ze pod koniec gry pozostanie
wiele porzuconych Trop6w (z powodu limitu czasu nie bedziesz
w stanie zobaczy¢ wszystkich kart).

» InstrukcjenakarcieTropumuszabyéwykonanewkolejnosci,wjakiej
sazaprezentowane.)eslizostanieszpoinstruowany,abyPrzeczytac
inna karte Tropu, wykonaj wszystkie instrukcje przedstawione
nanowejkarcie,poczymwroc¢dopierwszejkarty,traktujacczytanie
nowej karty jako pauze w czytaniu poprzedniej.

» WAZNE: Musisz zakorniczy¢ rozpatrywanie obecnej karty,
zanim podazysz za nowym Tropem.

> \* 0znacza, ze mozesz odwrdcic karte i kontynuowac czytanie.
Czasemmozeszzrobi¢tozadarmo,alewwielu przypadkach bedziesz
musiat wydac @, aby to zrobic.

» PRZECZYTA) oznacza, ze musisz przeczyta¢ odpowiednia karte
lub wpis w Bazie Danych. Jesli na karcie jest wiecej polecen
zaczynajacych sie od PRZECZYTAJ, przeczytaj je w kolejnosci,
w jakiej sa przedstawione.

» WYBIERZ oznacza, ze musisz zadecydowa¢ pomiedzy jedna
zprezentowanych opcji.Gdy podazyszzajedngopcja, nie mozesz
juz wroci¢ do innych.

» DOBIERZoznacza,zemozeszdobra¢namacalnykomponent, ktory
pomoze ci w $ledztwie. Umie$¢ go w swojej puli.

» DODAJ SD/SM/SDNA oznacza, ze musisz wprowadzi¢ Sygnature
do Bazy Danych.




GAMEPLAY

> DOKLADNE SPRAW

Niektore karty Tropow sa dwustronne. Po rozpatrzeniu Tropu, akcja
Doktadne Sprawdzenie pozwala ci odkry¢ dodatkowy tekst, wskazowki,
Tropy oraz inne informacje na rewersie karty Tropu. Aby skorzystac
z tej akcji, musisz czasem wydac @ przedstawiony na karcie w sekgji
Doktadne Sprawdzenie.

Jesli masz mozliwosc Doktadnego Sprawdzenia, musisz zdecydowac
czy je wykonac, a nastepnie wydac @, jesli to konieczne. Jesli nie
zdecydujesz sie na Doktadne Sprawdzenie, nie mozesz do niego
powrocic. Masz ograniczona liczbe @, wiec wybieraj madrze.

Przyktad: Podazasz za Tropem - przestuchanie podejrzanego. Przéd
karty przedstawia zeznanie podejrzanego. Nie jest zbyt przekonujgce,
dlatego masz przeczucie, ze ten cztowiek cos ukrywa, niemniej jego
alibi zostato potwierdzone. Masz mozliwos¢ Doktadnego Sprawdzenia
poprzez odrzucenie @ aby przycisng¢ swiadka. Musisz wybrac
teraz, czy satysfakcjonuje sie to, czego sie dowiedziates, czy chcesz
jednak Sprawdzi¢ to Doktadniej.

Jest doktadnie tam, gdzie sie go mozna
byto spodziewaé - w swoim warsztacie.
Wchodzisz do srodka, przedstawiasz sie
i pytasz go o to, gdzie byt podczas gdy
dokonano morderstwa.

Na moment mruzy oczy, a potem zaczyna
mowic.

“Stuchaj, nie zrobitem nic ztego.
Miatem fuche, doreczenie przesytki.
Dorabiam  sobie. ~Mozna  to
sprawdzi¢, zadzwoncie do mojego
przetozonego. Zreszta ja w ogole
ledwo znatem ofiare! Wiem tylko,
ze jego dziewczyna zamierzata
go tego dnia odwiedzic, ale jej
samochod sie zepsut i wylagdowata
tutaj. To wszystko, serio. Moge
wreszcie wracac do roboty?”

Gos¢ gada od rzeczy, to na pewno.
Jesli ta Jennifer wyszta o piatej, nie
miataby czasu, aby dotrzec do domu
ofiary. Czas sie jej blizej przyjrzec.

Przeczytaj 0SOBA@)enniferOConnor

FY]  wydaj, aby go przycisnac

Jesli zdecydujesz sie na Doktadne Sprawdzenie, potoz karte po lewej
stronie planszy, aby zaznaczyc, ze masz dostep do obu stron karty.

» WAZNE: W rzadkich przypadkach, gdy Podazasz za kilkoma
Tropami jednoczesnie, chocby realizujgc polecenie
~Przeczytaj”, mozesz zdecydowac o Doktadnym Sprawdzeniu
po zapoznaniu sie ze wszystkimi kartami tropow, ktdre
rozpatrujesz.

> WAZNE: Jesli karta nie posiada tego symbolu “p, lub nie
wykonates Doktadnego Sprawdzenia, potdz karte po prawej
stronie planszy, aby pamieta¢, ze nie masz dostepu do
drugiej strony tej karty Tropu.

» PRZESZUKIWANIE ='

W trakcie rozgrywki mozesz byC poinstruowany, aby otworzyc
dokumenty w Bazie Danych poprzez zalogowanie sie na strone
Antaresu, wybranie odpowiedniej kategorii i wprowadzenie nazwy
dokumentu. Kazdy dokument oznaczony jest kodem kategorii
oraz tytutem zawierajacym imie lub numer (OSOBA@, AKTA@,
PRZEStUCHANIE@, INNE@).

Przyktad: Dowiadujesz sie, ze Robert Boggs jest podejrzanym
w sprawie. Na karcie widnieje napis ,Przeczytaj 0SOBA@
RobertBoggs" Musisz sie zalogowac na stronie Bazy Danych, wybrac
zaktadke ,Dane Personalne’, a nastepnie wpisac¢ imie i nazwisko Roberta
Boggsa w pole “Wprowadz petne imie". Na stronie internetowej wysSwietlg
sie wtedy dane personalne Roberta Boggsa oraz wszystkie informacje
zgromadzone na jego temat przez policje i inne Zrodta.

Przyktad: Dowiadujesz sie, ze Tabitha Rose byta obecna na miejscu
zbrodni. Na karcie #032 widnieje napis: ,Porozmawiaj z Tabithg
Rose. Przeczytaj PRZEStUCHANIE@032" Musisz zalogowac sie
na stronie Bazy Danych, wybrac opcje ,PRZEStUCHANIE", a nastepnie
w odpowiednie pole wpisa¢ numer 032. Na stronie internetowej
wyswietli sie zapis z przestuchania Tabithy Rose.

» WAZNE: Mozesz przeczyta¢ wpis w Bazie Danych tylko
wtedy, gdy natrafisz na tytut wpisu. Nigdy nie wpisuj
w Bazie Danych numerdow lub imion, dopdki nie dostaniesz
ku temu odpowiedniego polecenia opatrzonego ikong @

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

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

> Niektore dokumenty w Bazie Danych zawieraja linki do innych
dokumentow. W takim przypadku mozesz na nie klikna¢, aby
od razu do nich przejs¢, o ile s3 oznaczone symbolem [@].




» WEZ PORTRET

Podczas gry natkniesz sie na karty Tropow zawierajace polecenie
“Wez Portret #x”". Musisz wtedy wzia¢ zakryta talie Portretow i znalez¢
Portret z numerem podanym przez karte Tropu. Mozesz zauwazyc,
ze wiele kart moze zawieraCc te same numery. Gdy natkniesz sie
ponownie na ten sam Portret, zignoruj te akcje. Portrety pomoga ci
w organizowaniu notatek podczas Sledztwa.

» Przyktad: Zdecydowates sie Podazyc¢ za kartg Tropu, na ktorej
jest napisane “WezZ Portret #1° wiec bierzesz talie Portretow
i szukasz karty z numerem #1 na rewersie. Sugerujemy jak
najszybsze wtgczenie Portretu do twojej mapy mysli.

KONIEC GRY | PUNKTACIJ{

Na rozwigzanie kazdej ze Spraw masz przyznana konkretng ilosc

czasu (np. 20 godzin). Kiedy dotrze na pole z numerem 5, nie

zapomnij o Podsumowaniu i finalnej Burzy Mozgow pomiedzy

cztonkami zespotu. Kiedy przesuniesz na pole ‘RAPORTU

KONCOWEGO', sprawa natychmiast dobiega kofca. Musisz sie wtedy

zalogowaC do Bazy Danych i wybra¢ z menu “Raport Koncowy”,
po czym wypetnic go.

Jako druzyna, wspolnie przedyskutujcie i wybierzcie odpowiedz

do kazdego z pytan i pamietajcie, ze nie znajdziecie odpowiedzi
na konkretnych kartach - odpowiedzi do Raportu Koncowego
udzielane s3 na podstawie wnioskow, do ktorych doszliscie.
Detektyw to gra dedukgji i znalezienie rozwigzania to wasza zastuga!

Kazda Sprawa wymaga okreSlonej liczby punktow, ktore trzeba
zdobyc¢, aby zakonczy¢ Sprawe sukcesem.

» Odpowiedzi na gtéwne pytania, dotyczace celu Sprawy, sa
warte najwiecej punktow.

» Znalezione dowody zapewniaja punkty automatycznie, lecz
s3 warte mniej niz pytania gtéwne.

> Niektore Sprawy zawieraja dodatkowe pytania o tto
Sprawy. S3 one warte mniej punktow.

Bardzo trudno jest zdoby¢ maksymalng liczbe punktow dla kazdej

Sprawy. Nigdy nie bedziesz miat wystarczajaco duzo czasu, aby
podazyc za kazdym Tropem! Nie zniechecaj sie, jesli twoj wynik jest

nizszy, niz sie spodziewates - zycie Detektywa nie jest tatwe!

twoj wynik koncowy i poinformuje, czy Sledztwo zakonczyto sie
zZwyciestwem.

> ABY ZAGRAC JESZCZI

Jesli chcesz odSwiezyc sobie sprawe, ktorg juz zakonczytes, karty moga

w odpowiedniej kolejnosci, uwazajac aby strony kart oznaczone literg

zdecydujesz, wszystkie informacje, ktore znalaztes i caty

w przygotowaniu do Sprawy we Wprowadzeniu.

» POZIOM STRESU

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

» NPS (Niski Poziom Stresu)

» SPS (Sredni Poziom
Stresu)

» WPS (Wysoki Poziom Stresu)

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

Po wypetnieniu raportu, Baza Danych automatycznie obliczy

» Wygrate$? Swietnie! Mozesz sobie pogratulowa¢!

> Jesli przegrates, mozesz zagra¢ w Sprawe jeszcze raz lub
wybrac inng Sprawe.

by¢ utozone ponownie w odpowiedniej kolejnosci. Aby to zrobic,
upewnij sie, ze masz wszystkie karty nalezace do tej sprawy, oznaczone
pierwsza cyfra na kazdej z kart. Nastepnie utoz je z powrotem

“B" byty zawsze odwrocone do dotu.

Nastepnie zresetuj sprawe w Bazie Danych. Jesli sie na to

postep w Bazie Danych zostanie usunigty, wiec podejmij
decyzje rozwaznie. Na koniec wykonaj instrukcje zawarte

Przyktad: Aby odswiezy¢ sprawe Przyczyny
Naturalne, weZ wszystkie karty zaczynajgce
sie od #1XX i utéz je numerami od najnizszego
do najwyzszego, strong “B” do dotu.
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Maja Budner, Tomasz Jedruszek

INSTRUKCJA: Tyler Brown, Joanna
Kijanka, Weronika Spyra

PRODUCENT WYKONAWCZY:
Grzegorz Polewka

~THAT TELL
STORIES

© 2020 PORTAL GAMES Sp. z o.0.
ul. H. Sienkiewicza 13,

44-190 Knurow, Polska.
Wszystkie prawa zastrzezone.

Powielanie i publikowanie zasad gry,
komponentow gry lub ilustracji bez
zgody Portal Games zabronione.

Fabuta oraz wszelkie nazwy, postacie
i wydarzenia przedstawione w tym
produkcie sa fikcyjne i nie maja
bezposredniego odniesienia

do rzeczywistych osob, produktow,
ani wydarzen.

Ta gra jest produktem wysokiej
jakosci. Zostata skompletowana

z wielka starannoscia. Jesli jednak
w twoim egzemplarzu zdarzyty

sie jakies braki, serdecznie za nie
przepraszamy. Prosimy, poinformuj
nas o tym:

https://portalgames.pl/pl/
reklamacje/

Zapisz sie do naszego newslettera
i otrzymaj darmowa zawartosc do gry!

https://portalgames.pl/pl/
newsletter/
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