T\ &) | \-‘/‘ |- = ‘
N \ ’r\"r.v / ,: :
- y \ '/ ‘ \\. 4 /
Detektywistyczna gra

‘ LEVEL STARTER Ifrymmalna dla. 1-4 bystrych
i o, $ledczych w wieku od 8 lat.




Drodzy sledczy!
Pragniemy Was poinformowac¢ o aktualnym stanie sledztwa:

Na wystawie sztuki w stynnej Willi Cliffrock doszto do serii napadéw rabunkowych. Podczas
awarii systemu alarmowego az trzech sprawcow dokonato kradziezy cennych obiektow

z wystawy. Sprawcow zaskoczyla jednak zta pogoda, dlatego udato ich si¢ pojmac¢ podczas
nieudanej ucieczki. Zabezpieczono rowniez skradzione przedmioty.

Mimo licznych zeznan §wiadkow i przeprowadzenia wielu badan laboratoryjnych policji nie
udato si¢ jak dotad udowodni¢ rabunku zadnemu ze sprawcow. Aby mozna ich byto skazac,
nalezy najpierw ustali¢, ktory sprawca o ktorej godzinie i ktory przedmiot skradt z wystawy
oraz w jaki sposob chcial nastepnie uciec. Dopiero gdy to ustalimy, sprawcow bedzie mozna
posadzi¢ za kratki.

Liczymy na Wasze doskonate kompetencje sledcze i Wasza pomoc w analizie wskazowek

i ostatecznym wyjas$nieniu sprawy.

Dzigkujemy za pomoc!

4 zastony z aktowek

2

4-pisaki z gabeczka

140 kart:

9 drewnianych kluczy

72 zeznania 68 kart laboratoryjnych
Swiadkow

20 kart z odciskami 24 karty z kamera 24 karty ze

PRZEBIEG GRY

¢ Kazdy $ledczy bierze jedna zastone z aktdwki 1, sktada jg w §pdséb pokazany na obrazku
i ustawia przed soba.

# Oprdcz tego kazdy sledczy bierze jeden pisak 2 i akfa§ledztwa 3. ]
¢ Potasujcie wszystkiqﬂ_@rty 4 i potdzcie je kolorowym kodem do gory na srodku stotu. Karty

moga na siebie zachodzi¢. Wszyscy gracze muszg miec¢ do nich dobry dostep.

¢ Tablice z rozwigzaniami na razie zostawcie w pudetku i jej nie ogladajcie. Bedzie wam
potrzebna dopiero na koncu gry.

¢ Wybierzcie wspdlnie jeden klucz 5 i potdzcie go na srodku stotu pomiedzy kartami. Kolor
klucza informuje, ktéry konkretnie wﬁfsnt sprawy bedzie tematem tej rundy.

| szyfr i bedzie do tego potrzebowat jak najmniej wskazéwek.
L -

palcow monitoringu znaleziskami

Niepotrzebne materiaty odtézcie z powrotem do pudetka.

Postarajcie sie szybko i prawidtowo skojarzy¢ ze sobg zeznania swiadkéw oraz wyniki badan
laboratoryjnych, aby doktadnie wyjasni¢ sprawe. Wygrywa gracz, ktéry szybko poda prawidtowy




Dodatkowe informacje:

Aktualny stan wiedzy:

Kiedy:

= Pierwsza kradziez miata miejsce o godz. 13:00. 1

= Wywotany przez nig tumult w salach wystawowych zostat 2
wykorzystany do kolejnego rabunku o godz. 14:00.

= Ostatnia kradziez miata miejsce o godz. 16:00, kiedy wszyscy sledczy byli 3
zaj¢ci analizowaniem poprzednich przestgpstw.

N~

Kto: Zatrzymano trzy osoby:

Nick Rizzo, lat 17 — zabiera bogatym i wktada
do wlasnej kieszeni. Specjalizuje si¢ w atakach hakerskich na systemy
zabezpieczen i stosuje wyrafinowane sztuczki polegajace na zmianie tozsamosci.

Rob Gonzales Ortega, lat 45 — cwaniak ze sktonno$cig do przestgpczosei
zorganizowanej. Juz wielokrotnie wpadal w sieci policji, jednak dzigki starym
bandyckim trikom zawsze udawalo mu si¢ uwolnic.

Greta Sable, lat 77 — pozbawiona skruputéw mistrzyni w ztodziejskim
fachu, kuta na cztery nogi. Jeszcze nigdy nic jej nie udowodniono, poniewaz
jej machinacje sg zawsze doskonale przygotowane.

Co: Obiekty skradzione z wystawy:

= drewniana = wysadzana
maska diamentami “ ¥ do jednego z najbardziej

z puszczy figurka stonia wplywowych rodow
w Ameryce z Indii ksiazecych
Potudniowej

)= cenna korona nalezaca
M

Jak: Sprawcy uciekli na rézne sposoby:

~._ = W niebieskim stroju >\ = W niebieskim - czerwona,
pilota, w matym, ekwipunku X bezsilnikowa
czerwonym, nurka para]otniq
wyposazonym w silnik
samolocie ze

$migltem
Ze wzgledu na zfg pogode wszyscy trzej ztodzieje musieli kontynuowac ucieczke pieszo.
Wdwczas zostali pojmani przez policje.

— T T —
(nMimo tych wszystkich informacji wcigz poruszamy sie po omacku! Jako $ledczy macie do
| dyspozycji wiele réznych zrdédet, aby wyjasni¢ zajscia w Willi Cliffrock. Przestuchano swiadkéw
‘| i ich zeznania zostaty udokumentowane i skategoryzowane na kartach. Laboratorium sgdowe
‘\‘ réowniez odkryto pomocne poszlaki na temat sprawcow i zamiescito je na
l‘\ . Oprécz odciskow palcow przedstawiajg one rowniez przedmioty znalezione na
| drogach ucieczki oraz zapisy z kamer na wystawie.

Zeznania swiadkow
Wartos¢ kart

Zeznania swiadkow maja
2 lub 3 punkty $ledztwa. zawsze 4 punkty Sledztwz

Im wieksza wartos¢, tym bardziej pomocna wskazowka,
zwtaszcza na poczatku sledztwa.

Kolorowy kod

Indywidualny kolorowy kod na kazdej karcie

pokazuje, dla ktorych wariantdw sprawy przydatna jest
dana karta. Mozecie wzigc tylko te karty, ktore
przedstawiajg kwadracik pasujacy do koloru klucza
wybranego na poczatku gry! Wszystkie inne karty
doprowadza was do btednego wyniku sledztwa.

Symbole
kategorii

Na kazdej karcie dwa sprawca Istnieja 3 rodzaje
symbole pokazuja, o jakim ]
aspekcie sprawy informuje () ) ujawnia co$ o sprawcy i tupie,
ta karta. godzina )
Karta na ilustracji informuje sprawcy i godzinie
o sprawcy i sposobie ucieczki. tup przestepstwa, a
o sprawcy i ucieczce.

7 ucieczka

1. 23 kradzie 1, 2,

lub 3

Aby wykorzystac karty podczas gry, musicie poréwnac wskazéwki z informacjami w aktach
Sledztwa lub waszej aktdwce i wyciggnacé prawidtowe wnioski.




PRZEBIEG GRY

1. Prowadzenie Sledztwa

Nie ma okreslonej kolejnosci ruchdw, wszyscy gracze prowadzg sledztwo w tym samym
czasie. Na komende ,Zaczynamy $ledztwo!” wszyscy gracze réwnoczesnie biorg karty ze
srodka stotu. Sam(a) decydujesz, ktérg karte wyciggnac i obejrzeé. Potem musisz jg wzigé.
Karty o wiekszej wartosci dostarczajg wprawdzie konkretnych wskazowek, lecz na koncu gry
jest za nie wiecej punktéw ujemnych.

Wazna informacja!

Mozesz wzigc tylko te karty, ktérych kolorowy
kod zawiera kolor wybranego klucza! Pozostate
karty to bezuzyteczne zeznania Swiadkéw lub
btedne wyniki badan, ktére mogtyby wprowadzic
cie w btad.

Oprécz tego w przebiegu Sledztwa musisz zwraca¢ uwage na
symbole na kartach.

W ktorej kategorii brakuje ci wskazowek? Nie wiesz na przyktad, ktory przedmiot zostat
skradziony o ktdrej godzinie? W takim razie poszukaj kart z symbolami ,,godzina” i ,,tup”.

Gdy juz wyciagniesz karte, weZmiesz jg i przeanalizujesz informacje (zob. Analiza

informacji), od razu mozesz wyciggnac kolejng wybrang przez ciebie karte ze srodka stotu.

Kart, ktore wzigtes(-as), nie mozesz odtozy¢ z powrotem. Moze sie wiec zdarzy¢, ze

uzyskasz informacje, ktdérg juz masz. Taki pech moze sie przytrafi¢ kazdemu $ledczemu.
Wszystkie karty, ktére wyciggniesz, ktadziesz w niewidocznym dla innych miejscu za swoja
zastong z aktowki. Mozesz sie im przygladad i po nie siegad.

Whioski ze swojego osobistego $ledztwa dokumentujesz pisakiem w swojej aktowce.
Wykorzystaj do tego miejsce na dole zastony. Wyniki, ktére mozesz wykluczy¢, zaznacz znakiem
X. Wyniki, co do ktérych nie masz pewnosci, czy stanowig rozwigzanie, mozesz wzigé w kétko.

Jesli na przyktad z catg pewnosciq udato ci sie ustali¢ sprawce kradziezy o godz. 13:00,
mozesz wykluczyc te osobe i jq skresli¢ przy obu pozostatych godzinach.

W ten sposdb przy pomocy zeznan swiadkdw i badan z laboratorium mozesz wyklucza¢ coraz
wiecej opcji, az jednoznacznie wyjasnisz wszystkie trzy kradzieze. Pozostanie zatem jedna
jedyna kombinacja sprawcy, tupu i drogi ucieczki dla kazdej godziny popetnienia
przestepstwa.

Analiza informacji:

Jesli wybrates(-as) karte z zeznaniem swiadka, mozesz sprobowac wykorzystaé

to zeznanie bezposrednio na swojej tablicy Sledztwa. Czasami karta ta przydaje sie dopiero
pdzniej i najpierw potrzebujesz innych wskazéwek, aby maéc cos wykluczyc.

Przyktadowe zeznanie swiadka:

Rob Gonzales Ortega moze zostac skreslony o godz. 14:00 przy kradziezy
o nr 2, poniewaz nie nosi okularéw i dlatego
?J'f(‘:;’;cg nie mégt by¢ sprawca o tej godzinie. Musiat wiec dokonac kradziezy
A person with ' ogodz. 13:00

glasses stole at lub 16:00.

.alaxalaz

Jesli wybrates$(-as) karte z
Edpowiednio przeanalizowaé wskazowki.

, wez do ragk akta sledztwa i sprébuj

»  Ustal, kto o podanej godzinie zostat zarejestrowany przez uszkodzong kamere
monitoringu 1 @zwiazku z tym dokonat kradziezy (akta str. 1).

» Sprawdz, do kogo nalezy odcisk palca 2 zr@eziony na ftupie przedstawionym na ilustracji
(akta str. 2).

» Sprawdz, do kogo pierwotnie nalezato zabezpiee znalezisko 3 zgubione przy
samolocie pokazanym na ilustracji. Torby sprawcéw zostaty przeswietlone przy wejsciu do
willi przez kontrole bezpieczeristwa (akta str. 3).

2. Zamkniecie sprawy

Gdy sprawdzisz tyle zeznan swiadkéw i wynikdw badan z laboratorium, ze na twojej tablicy
Sledztwa zostanie tylko 9 pdl (po 3 réznych(-e) sprawcéw, tupy i drogi ucieczki) —
nieskreslonych lub ew. wzietych w kétko — zamykasz sprawe.

Jestes najszybszym Sledczym i zabierasz klucz ze Srodka stotu.




Teraz juz tylko pozostali gracze moga wyciaggac kolejne karty, aby rowniez wyjasni¢ i zamkna¢
sprawe. Gdyz niekoniecznie wygrywa najszybszy, lecz najbardziej efektywny $ledczy.

3. Generowanie kodu numerycznego
Kolejnos¢ (od lewej do prawej) ustalonych sprawcéw daje jedng liczbe rozwigzania, ktéra
mozesz odczytaé na lewym skrzydle swojej aktowki.

Przyktad: Greta Sable, Rob Gonzales Ortega, Nick Rizzo = 1. Wpisz te liczbe w pierwszym
polu zamka szyfrowego w swojej aktowce. W ten sam sposdb postepujesz z dwoma
kolejnym rzedami dotyczacymi tupu i ucieczki.

Na koricu powstanie kod numeryczny sktadajacy sie z 3 liczb stojgcych obok siebie.

Przyktad:

4. Uwiezienie sprawcow

Gdy wszyscy gracze wygenerujg kod numeryczny, sprawdzcie wyniki $ledztwa:

Wyjmijcie tablice z rozwigzaniami z pudetka i potdzcie jg na stole strong z szarymi zamkami
szyfrowymi skierowang do géry.

Najszybszy Sledczy (ten, ktéry wziat klucz), moze teraz odszukac zamek z szyfrem, ktory
pokrywa sie z ustalonym przez niego kodem numerycznym.

Czy istnieje zamek, na ktorym widnieje ustalony przez ciebie kod?

Nie? Szkoda, twoj kod jest nieprawidtowy. Jesli kolejny gracz (zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara) wygenerowat inny kod numeryczny, moze go teraz sprawdzic itd.

Tak? Ostroznie wtéz swdj klucz do odpowiedniego zamka na tablicy. Przekrec tablice na
drugg strone.

Czy kolor klucza i zamka na odwrocie sg takie same?
Nie? Ojej! Musiate$(-as) gdzies popetni¢ btad podczas sSledztwa i nie bierzesz
udziatu w klasyfikacji. Jesli kolejny gracz (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara)
ustalit inny kod numeryczny, moze teraz sprawdzic¢ swoje rozwigzanie itd.

Tak? Swietnie! Sprawa zostata przez ciebie rozwigzana
prawidtowo i sprawcy trafili w koncu do wiezienia.
Lecz czy jestes rowniez najbardziej efektywny sledczym?

(Nikt nie ma prawidtowego kodu? SprawdZcie, czy faktycznie uzyliscie wytgcznie tych kart,
ktorych kolorowy kod zawiera kolor wybranego przez was klucza. Ewentualnie przeanalizujcie
nowe zeznania i wyniki z laboratorium. By¢ moze wspdlnie znajdziecie rozwigzanie zagadki.)

5. Kto jest mistrzowskim $ledczym?

Wszyscy gracze, ktorzy ustalili prawidtowy kod numeryczny, zostajg sprawdzeni pod katem
efektywnosci. W tym celu kazdy gracz zlicza punkty sledztwa ze wszystkich zgromadzonych
przez siebie kart.

Uwaga: Czy gracz, ktéry zabrat klucz, ustalit prawidtowy kod numeryczny? Jesli tak, to
w nagrode moze odtozy¢ jedng ze swoich kart o najmniejszej wartosci — nie jest ona
uwzgledniana w obliczeniach.

Wygrywa gracz z najmniejszg sumg punktéw sledztwa. Serdeczne gratulacje — awans juz na
ciebie czeka!

Pozostali sledczy, ktérzy przyczynili sie do aresztowania sprawcéw, rowniez zastuguja na wielka
pochwate. Gdyz na koricu zwyciezyta sprawiedliwosc.

W przypadku remisu wygrywa sledczy, ktéry uzyt najmniej kart laboratoryjnych. Jesli
w dalszym ciggu panuje remis, wygrywajg wszyscy razem.

Jesli chcecie, mozecie sprawdzi¢ swoje indywidualne osiggniecia réwniez w tabeli punktacji dla
wariantu solo.

Przyktad:

Ten gracz ma tacznie 19 punktéw sledztwa.
Wykorzystane przez niego zeznanie $wiadka za
2 punkty nie bedzie brane pod uwage przy
punktacji, poniewaz byt najszybszy (wziat
klucz) i dlatego moze odtozyc te karte na bok.
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Wskazéwki dotyczace nastepnej partii:
Po kazdej skoriczonej partii wytrzyjcie swoje zastony z aktowek gabeczkami przy
pisakach, zeby z biegiem czasu farba nie zaschta.

Mozecie oczywiscie od razu zagrac jeszcze raz: doktadnie potasujcie wszystkie karty i potdzcie
je na stole kolorowym kodem do géry. Mozecie teraz wybrac inny klucz i zagraé¢ w inny wariant

| sprawy.

|
| Wazna informacja: Po 9 wariantach sprawy gra nie staje sie bezuzyteczna. W kazdej partii

chodzi o to, zeby skojarzy¢ wskazowki na wyciggnietych kartach, dlatego we wszystkie
warianty sprawy mozna gra¢ dowolng ilo$¢ razy. Prawdziwym wyzwaniem jest droga
| prowadzaca do rozwigzania zagadki — ustalona kombinacja liczb jest zaledwie jej wynikiem.
s o

WARIANT SOLO

W wariancie solo grasz sam(a) o honor najlepszego $ledczego. Odpada presja, aby jak
najszybciej znalez¢ rozwigzanie, oraz przepychanki o najlepsze karty. Zamiast tego trzeba
madrze wybrac karty.

Wariant solo Swietnie nadaje sie réwniez do zapoznania sie z materiatami do gry i tokiem
Sledztwa.

Przygotowanie i przebieg gry s takie same, jak w wariancie dla kilku graczy.

Gdy rozwigzesz sprawe, jak zwykle sprawdzasz swéj kod za pomoca klucza i tablicy
z rozwigzaniami.

Nastepnie obliczasz swojg efektywnos¢ podczas Sledztwa. Im mniej punktéw Sledztwa pokazuja
wykorzystane przez ciebie karty, tym lepiej. W przeciwienstwie do wariantu kilkuosobowego
nie mozesz odja¢ zadnej karty.

SKROCONA INSTRUKCJA GRY
CEL GRY

Sprytnie kojarzac wskazowki i zeznania swiadkow, postarajcie sie doktadnie wyjasnic serie
napaddéw rabunkowych w Willi Cliffrock. W tym celu musicie sie dowiedzie¢, ktory sprawca
o ktdrej godzinie i co ukradt, a nastepnie w jaki sposdb uciekt.

Wygrywa Sledczy, ktory jest najefektywniejszy i dzieki znalezieniu wtasciwego kodu
doprowadza do uwiezienia sprawcow.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

- kazdy gracz bierze zastone z aktowki, pisak i akta sprawy

- potasujcie wszystkie karty i potdzcie je na sSrodku stotu strong z kolorowym kodem do gory
- tablice z rozwigzaniami zostawcie w pudetku i nie ogladajcie jej

- wspolnie wybierzcie jeden klucz i réwniez potdzcie go na srodku stotu

- niewykorzystane materiaty do gry wtdzcie z powrotem do pudetka

PRZEBIEG GRY

. Prowadzenie $ledztwa:
» Jednoczesnie wyciggnijcie karty ze Srodka.
» Uwaga: kolorowy kod musi zawiera¢ kwadracik w kolorze wybranego klucza!
»  Zabrane karty potdzcie za zastona.
»  Przeanalizujcie i skojarzcie ze sobg wskazéwki i zeznania na kartach, ew. przy pomocy
akt sledztwa.
»  Whioski zaznaczcie na zastonie z aktowki.
. Zamknigcie sprawy:
»  Gdy zostanie jedna jedyna kombinacja sprawcy, godziny, tupu i drogi ucieczki: chwy¢
klucz.
» Inni gracze mogg dalej prowadzi¢ $ledztwo.
. Generowanie kodu numerycznego:
» Dla 3 rzeddw: sprawca, tup i droga ucieczki odczytajcie po jednej liczbie na lewym
skrzydle aktowki.
»  Whpiszcie liczby do zamka szyfrowego w aktowce.
. Uwiezienie sprawcow:
»  Najszybszy $ledczy szuka swojego kodu numerycznego na tablicy z rozwigzaniami
i wktada klucz do odpowiedniego zamka.
»  Odwrdc tablice z rozwigzaniami: czy kolory zamka i klucza sie zgadzaja?
- Sprawcy trafiajg za kraty.
> Nie ma zamka z kodem numerycznym, kolor na odwrocie nie zgadza sie z kolorem
klucza lub klucz nie tkwi w zamku?
- Nieprawidtowy kod numeryczny. Kolejny gracz (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara)
moze sprawdzi¢ swoj wynik.
. Wytanianie mistrzowskiego sledczego:
> Wszyscy gracze z prawidtowym kodem numerycznym podliczajg punkty sledztwa na
swoich kartach. Gracz z kluczem moze odjac¢ jedna z kart o najmniejszej wartosci.
»  Zwyciezca: gracz z najmniejszg liczba punktow.
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