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NOC ZABOJSTWA

Po otrzymaniu tajemniczego zaproszenia szescioro starannie dobranych
gosci zjawia sie w domu rodzinnym Bodena ,Boddy’ego” Blacka,
posiadtosci Tudoréw. Podczas kolacji Black ogtasza swéj plan budowy
skrajnie ekstrawaganckiego, luksusowego hotelu w miejscu, gdzie
obecnie znajduje sie uwielbiany przez wszystkich park miejski. Wszyscy sie
sprzeciwiajg, ale wéwczas Black ujawnia, ze moze szantazem zmusi¢ do
pomocy kazdg z obecnych osdb. Jezeli odmdwiq, ich sekrety wyjdg na jaw.
Krétko po tym Black opuszcza pomieszczenie. Goscie rdwniez rozchodzg sie,
by przemysle¢ to, co wtadnie ustyszeli. Wtem rozbrzmiewa krzyk, a goscie
odkrywajq ciato zamordowanego Blacka.

Teraz musicie rozwiazac klasyczna zagadke.
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KTO zabil Boddy’ego Blacka?

PANNA SCARLETT

Na pierwszy rzut oka to bywalczyni salonow. W rzeczywistosci
jest niezwykle inteligentna dziennikarka sledcza. Piszac pod
pseudonimem ,,Cyan”, doprowadzala do wsadzenia mafiozow
do wi¢zienia i demaskowala lokalnych bohateréw. Nikt nie
moze si¢ ustrzec przed jej piorem, poniewaz nikt nie wie,

kim jest. Wyjatkiem jest Boddy Black, ktory akurat potrzebuje
pochlebnej recenzji swojego nowego hotelu.

PULKOWNIK MUSTARD

Odznaczony bohater wojenny opowiadajacy mnostwo historii

o dawnych bitwach i ucieczkach, z ktorych ledwo uszedl calo.
Jest doswiadczonym czlowickiem czynu. Jego wiarygodnosc jako
szanowanego weterana oznacza, ze moglby latwo przekonaé
opini¢ publiczna na korzys¢ Blacka — szczegolnie, jezeli dzigki
temu nikt by si¢ nie dowiedzial, ze tak naprawde nie bral udzialu
w bitwie, za ktora otrzymal swoj najbardziej prestizowy medal.

BURMISTRZ GREEN

Uwielbiany burmistrz hrabstwa Hue, ktory zawsze potrafi powiedziec
co$ milego. Ma zamiar ubiegac si¢ o reelekcje i ani troche si¢ nie
martwi o wynik — nawet jego przeciwnicy nie potrafia go nie lubic. Jego
krystalicznie czysta kartoteka ma tylko jedna skaze: darowizna, ktora
uratowala jego kampani¢, pochodzila od znanej rodziny przestepczej.
Black zapewnil go, ze nikt nie musi si¢ o tym dowiedziec... o ile
pomoze zmieni¢ plan zagospodarowania przestrzennego dla parku,

w ktorym Black planuje zbudowac swoj hotel.

PRAWNICZKA PEACOCK

Nieustepliwa prawniczka, ktora wie doskonale, jak panowaé
nad salg — sadowa i nie tylko. Sukcesy zapewnily jej znaczaca
pozycje i nie wstydzi si¢ z tym obnosic. Nie cofnie si¢ przed
niczym, by zagwarantowac korzystny dla jej sprawy werdykt —
nawet przed manipulowaniem swiadkami. Black wie o tym

i chetnie to ujawni, jezeli Peacock odmowi reprezentowania
go w jego hotelowych interesach.

PROFESOR PLUM

Niezwykle spostrzegawczy specjalista od zabytkow. Jego
niewiarygodna dbalosc¢ o szczegoly pomaga mu odkrywac falszywki,
atakze czasami samemu je tworzy¢. Tylko Black wie o najbardziej
przekonujacej podrobee Pluma — dyplomie doktora, ktory dumnie
cksponuje nad swoim biurkiem. Przy odpowiedniej motywacji
profesor moglby zapewne sfalszowac wszystko — nawet akt wlasnosci
ziemi dowodzacy, ze Black ma prawo do terenu parku, w ktérym chee
zbudowac swoj hotel.

S7ZEFOWA KUCHNI WHITE

Obiccujaca szefowa kuchni pelna mlodzienczej ambicji i Swiezych
pomyslow. Prowadzila kuchni¢ Blacka od lat, ale jego malo
oryginalne menu tumi jej kreatywnos$¢, marzy wigc o otwarciu
wlasnej restauracji. Jej plan oparty jest na talencie, uporze...

i pieniadzach, ktére podkradala Boddy’emu Blackowi, o czym ten od
dawna wiedzial. Ma dwie mozliwosci: nieche¢tnie prowadzi¢ smetna
restauracje¢ w hotelu Blacka albo uslysze¢ zarzuty kryminalne.

‘ F64201201'INST_CLUEDO-CLASSIC_REFRESH_RC_TV1.indd 2

L SWIECZNIK 4

r 3

AMETALOWARURA 4

GABINET

r \ N
LKLUCZ FRANCUSKIy

£ N

L REWOLWER 4

i GDZIE?

JADALNIA

SZTYLET 4

B m

= e

BIBLIOTEKA

SALON

2022/9/21 1:43 PM ‘



PRZYGOTOWANIA

1. Umiesécie wszystkie szesé pionkéw na odpowiednich kolorowych
polach na planszy. Wszystkie pionki muszg znalez¢ sie na planszy,
nawet jesli graczy jest mniej niz szescioro. Wybierzcie
postac¢ dla siebie. r 1

. Rozmiesdc¢cie wszystkie narzedzia zbrodni w réznych,
losowo wybranych pokojach.

Cluedo

. Oddzielcie 29 kart poszlak od pozostatych kart.
Potasujcie talie kart posziak i potdzcie jg awersami do
dotu obok planszy.

. Rozdzielcie pozostate karty na trzy talie: postacie,
narzedzia zbrodni i pokoje. Potasujcie kazdq talie

i potdzcie awersami do dotu. | |

J. Pierwsze z wierzchu karty z kazdej talii widzcie do
koperty z rozwigzaniem — uwaznie, tak by nikt ich
nie widziat. Koperta zawiera teraz trzy karty, ktére
odpowiadajg na pytania:

Karty poszlak

KTO zabil Blacka, GDZIE mialo to miejsce i za pomoca
JAKIEGO narze¢dzia zbrodni?

To zagadka, ktora musicie rozwiazac!
Umiesccie koperte na srodku planszy.
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6. Potasujcie razem pozostate karty postaci, narzedzi zbrodni i pokoi,
a nastepnie rozdajcie je wszystkie graczom. Niektorzy z graczy mogqg
miec wiecej kart niz pozostali.

7. Wyjmijcie po jednym arkuszu z notatnika detektywa dla kazdego gracza.
Kazdy z graczy bedzie takze potrzebowac¢ dtugopisu (nie jest dotgczony).

8. Dyskretnie obejrzyjcie swoje karty i zaznaczcie podejrzanych, narzedzia
zbrodni i pokoje w swoich arkuszach. Te karty nie mogag znajdowac sie
w kopercie! Zachowajcie zawartos¢ swoich arkuszy i karty w tajemnicy.

Uwaga: Jezeli chcecie gra¢ w dwie osoby, zajrzyjcie
na strong¢ 6. Na tym etapie bedziecie rozdawac
karty w inny sposob.
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ZACZYNAMY

Rzuccie jedng kosciq, by wybraé osobe, ktéra rozpocznie gre.

TWOJA TURA
Rzu¢ koSEmi, po czym mozesz wykonac jedno lub wiecej dziatan:

1. Przesun swdj pionek postaci.

* Mozesz przesungc sie o liczbe pdl rowng lub mniejszg od wyniku rzutu.

(Lupa liczy sie jako 11) Jezeli mozesz wejs¢ do jakiego$ pokoju, zobacz
szczegoty w kroku 2.

* Nie mozesz poruszac sie na ukos, przechodzi¢ przez to samo pole dwukrotnie
podczas jednej tury, zatrzymywac sie na polu zajetym juz przez inny pionek
ani przechodzi¢ przez takie pole — dotyczy to takze przejs¢ przez drzwi.

* Mozesz podczas swojej tury wejs¢ do pokoju — nie musisz wyrzucic
doktadnie wymaganej liczby oczek. Do pokoju mozna wejs¢ wytqcznie przez
niezablokowane przejscie.

 Jesli na poczgtku swojej tury znajdujesz sie juz w jakim$§ pokoju, nie musisz
wykonywac ruchu, jezeli planujesz wyrazi€ sugestie (patrz krok 2). Jezeli
jest dostepne tajne przejscie, mozesz przesungé swdj pionek do pokoju,
do ktérego przejscie prowadszi.

Jezeli wypadnie ikona lupy, wez karte poszlaki. Przeczytaj na glos jej tresé P
i wykonaj zawarte na niej polecenie, a nastepnie odloz ja na spod talii. Ne ®
- Jezeli wyrzucisz dwie ikony, i tak wez tylko jedna karte. "Q‘
- Jezeli ujawnisz karte postaci, narzedzia zbrodni lub pokoju, zaznacz Y
o w swoim arkuszu.

- 7a kazdym razem, gdy musisz ujawni¢ karte, pozostawiasz ja sobie.

2. Wyraz sugestie.

Jezeli trafisz do jakiego$ pokoju lub juz w nim bedziesz, mozesz wyrazié¢ sugestie,
kto popetnit zbrodnie, za pomocq jakiego narzedzia zbrodni i gdzie miato to
miejsce. Powiedz: ,Sugeruje, ze to (dowolna postaé) w (pokoju, w kidrym

sie znajdujesz), za pomocqg (dowolnego narzedzia zbrodni)”.

* Przesun podejrzang postac i narzedzie zbrodni do tego pokoju. (Pozostang
tam, gdy skonczy sie Twoja fura. W jednym pokoju moze rownoczesnie
znajdowac sie dowolna liczba pionkdw i narzedzi zbrodni).

* Gracz siedzgcy po Twojej lewej stronie dyskretnie pokazuje Ci jedng
z kart z Twojej sugestii, jezeli jg ma. Jezeli ma wiecej niz jedng, moze
wybragé, ktérg Ci pokaze.

* Jezeli nie ma zadnej, wowczas karte z Twojej sugestii powinien dyskretnie
pokazac¢ Ci nastepny gracz itd. Jezeli ktos pokaze Ci karte, oznacza to,
ze Twoja sugestia jest btedna, a gra frwa nadal.

* Nikt nie ma karty? Nic sie nie dzieje.

Zaznacz w swoim arkuszu element, ktérego karte Ci pokazano. Ta karta nie
moze znajdowac sie w kopercie.

Myslisz, ze znasz rozwiazanie tajemnicy? Mozesz wytypowaé winowajce
od razu po wyrazeniu sugestii! Szczegoly w sekeji JAK WYGRAC.

Jezeli nikt nie pokazat Ci zadnej karty, moze to oznaczacé, ze Twoja sugestia
jest prawidtowal

To tyle. Teraz kolej gracza po Twojej lewej stroniel
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JAK WYGRAC

Gdy uznasz, ze znasz rozwigzanie zagadki, wytypuj winowajce! Mozesz
wytypowac tylko jeden raz w ciggu catej gry. Musisz to zrobi¢ podczas swojej
tury i mozesz typowac od razu po wyrazeniu sugestii. Musisz znajdowac sie

w jakim$ pokoju, ale nie musi to by¢ pokdj, ktéry wymienisz.

1.Powiedz: ,Typuje (postaé) w (pokoju) za pomocg (narzedzia zbrodni)”.

2. Dyskretnie otwérz koperte. Czy wszystkie trzy wymienione przez Ciebie
karty sg w srodku?

TAK! Wygrywasz! Gratulujemy rozwigzania zagadki!

NIE! Ojej, nie masz racjil Wtéz karty z powrotem do koperty, nie pokazujgc ich
nikomu. Nie mozesz juz uczestniczyC w grze, ale musisz pokazywac karty, gdy inni
gracze wyrazajg sugestie lub wymieniajg karty, ktére chca ujawni€. Gra frwa,

az kto§ wytypuje prawidtowo. Jezeli nikomu sie to nie uda, zbrodnia ujdzie
zabodjcy na sucho!

GRA DLA 2 GRACZY (LUB DRUZYN)
Ten wariant rézni sie od klasycznych regut gry dwoma szczegotami:

¢ Przygotowania do gry: Po ukonczeniu krokdw 1-5 potasujcie pozostate karty
i rozmiesccie cztery z nich losowo w dowolnych czterech pokojach, awersami
do dotu. (Aby zwiekszy¢ tempo gry, potdzcie je w naroznych pokojach).
Nastepnie kontynuujcie przygotowania do gry zgodnie ze zwyktymi zasadami.

e Gra: Jezeli trafisz do pokoju, w ktérym znajduje sie karta, podejrzyj ja dyskretnie
i zoznacz w swoim arkuszu, zanim wyrazisz sugestie.

WSKAZOWKI DLA
DETEKTYWOW

ZAZNACZANIE ELEMENTOW W ARKUSZU

Gdy ktos pokaze Ci karte, zaznacz jg w arkuszu

w pierwszej kolumnie oraz w kolumnie _Peacock -
z inicjatami tego gracza. Wiedzgc, kto ma ?"’/
jakie karty, mozesz planowaé wyrazane —__
sugestie i zbiera€ poszlaki, gdy inni gracze —
wyrazajg swoje sugestie.

Swiecznik
PROCES ELIMINACIJI Sayler
Sugestie pomagajg Ci odgadng¢ droga Metalowa rurg
eliminaciji, kto popetnit zbrodnie. W miare
jak gracze odkrywajg swoje karty, mozesz
ograniczy¢ liste kart postaci, narzedzi zbrodni
i pokoi, ktére mogqg znajdowacé sie w kopercie.

UZYWANIE KART

Wyrazajgc sugestie, wykorzystaj z korzyscig

dla siebie karty, ktére posiadasz. Jezel

chcesz dowiedzie¢ sie, czy kidrys z graczy

ma konkretng karte, mozesz uwzglednic

w sugestii jednq lub dwie wtasne karty. Weranda

Gabiner‘

Rewolwer

W tym przyktadzie zabdjcq jest profesor Plum!
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