Karty sledztw

Karty $ledztw urozmaicaja rozgrywke, modyfikujac
zasady gry. Na przyktad wiele kart Sledztw zmienia
limit czasowy rozgrywki.

Ponadto na kartach pojawiajg sie r6zne polecenia.

m Znalezienie konkretnych wskazoéwek. Na przy-
ktad jesli w tresci karty Sledztwa pada zdanie ,Znajdz-
cie kafelek wskazowki z kapeluszem”, musicie odkryé
kafelek, na ktérym widnieje kapelusz, oraz spetnic¢
pozostate wymagania (np. aresztowac sprawce),

aby Sledztwo zakonczyto sie sukcesem.

A Wzigcie darmowych wskazowek. Niektdre $ledz-
twa, np. Zbrodnia stroi sie w piérka, rozpoczniecie

z konkretnym kafelkiem wskazowki, ktéry nalezy
wzig¢ ze stosu przed wtaczeniem minutnika. Znajdz-
cie i odtdzcie na bok kafelki wskazéwek wymienio-
ne na karcie $ledztwa. Rozpatrzcie je po wtaczeniu
minutnika.

Aby zdoby¢ darmowe kafelki wskazowek, nie musicie
szukaé symboli na kartach scen.

® Aresztowanie kilku sprawcow. Jesli musicie aresz-

towac 2 albo wiecej sprawcow, podczas przygotowania
do gry zamiast 1 kafelka sprawcy dobierzcie wskazang

na karcie $ledztwa liczbe kafelkow sprawcow.

Musicie sprawdzac kafelki wskazéwek osobno z kaz-
dym kafelkiem sprawcy i pamietac, ktore wskazowki
pasowaty (albo nie) do ktérego sprawcy.

Uroczyste otwarcie
Z deszczu pod rynne
m Czapki z glow
Niebieskie wskazéwki
Dwie w cenie jednej
Prace porzgdkowe
% Podejrzana

m Bialy krélik

B Nie wszystko stracone
Wielkie przestuchanie
Luski niewinnosci

Zaginieni goscie

* Aresztowanie konkretnych sprawcéw. Na niektd-
rych kartach Sledztw pojawia sie informacja o konkret-
nych sprawcach, ktérych nalezy aresztowacé. W takim
wypadku nie musicie losowac¢ kafelkéw sprawcow -
po prostu dobierzcie te wymienione na karcie.

Bedziecie potrzebowac tylko kart podejrzanych wy-
mienionych na karcie Sledztwa - pozostate odtozcie
do pudetka.

Aby zakonczy¢ takie Sledztwo sukcesem, musicie
odnalez¢ wszystkie kafelki wskazéwek pasujace do
wskazanych sprawcow.
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Dwie trzecie
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Rozgrywka 1-0sobowa

Chcesz samodzielnie poprowadzi¢ $ledztwo? Jasna
sprawa! Wystarczy, ze wprowadzisz kilka zmian
w zasadach.

« Sam szukasz symboli na kartach scen i obracasz
pierécieniami krypteksu.

« Wystarczy, ze dobrze wytypujesz 4 z 5 symboli

z danej karty sceny, aby zdoby¢ kafelek wskazowki.

« Przed rozgrywka odtéz karte $ledztwa Spigcy
mors do pudetka - nie sprawdzi sie w rozgrywce
1-osobowej.

T1o na kartach podejrzanych

Na fioletowych kafelkach wskazéwek zaznaczono,
czy sprawca ma futro, piora, tuski czy skore. W przy-
padku wiekszosci postaci bez problemu ocenicie,
czy dana cecha ich dotyczy. Jest jednak kilka pod-
chwytliwych przypadkow, dlatego na kartach podej-
rzanych tto odpowiada ttu z kafelkow wskazowek.

Jesli kiedykolwiek bedziecie mie¢ watpliwosci, czy
podejrzany ma skore, czy tuski, spojrzcie na tto.
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Pytania?

Jesli nie znajdziecie na nie odpowiedzi w instrukcji, zajrzyjcie na strone

5minutemysterygame.com/FAQ

Juz po rozgrywce? Podziel si¢ wrazeniami

FB/groups/planszowarebelia

zinnymi graczami w grupie PLANSZOWA REBELIA

Opracowanie

Tworca gry i dyrektor artystyczny: Connor Reid
Wsparcie przy projektowaniu gry, tworzeniu zasad
i testowaniu: Peter Nesbitt

Producent: Don Reid

Ilustracje: Cam Kendell

Dodatkowe ilustracje na kartach scen: Alex Diochon
(akwarium, warsztat, ogréd, galeria rzezb, wejscie, hol, kottownia i pokdj egipski)

Ttumaczenie: Magda Gamrot
Redakcja: zespot Rebel

wiggles@

Producent: Wiggles 3D,
48 Pheasant Trail, Komoka, ON, Kanada NOL1RO

irebel

Dystrybucja w Polsce: Rebel Sp. z 0. 0.,

ul. Budowlanych 64c, 80-298 Gdansk, Polska
wydawnictwo@rebel.pl
www.wydawnictworebel.pl

Five Minute Mystery (Tajemnica w 5 minut) jest znakiem towarowym Wiggles 3D Incorporated. © 2023. Wszystkie prawa zastrzezone.
Wyprodukowano w Chinach. ASM-01, kwiecien 2023. Apple i logo Apple sq znakami towarowymi Apple Inc. zarejestrowanymi
w USAiinnych krajach. App Store jest znakiem ustugowym Apple Inc. Google Play jest znakiem towarowymi Google Inc.

Wasz¢ Fowzocy.’
mast dzLmech
,'(,Le \/\/Lha"stef.’

Muyzeum V\/szystkcago Fofrzabuje

ster @ mabazgmf W M2t

Kt ukrudt wi. Wik
5leb0(L. Bfagan, At
Z Fow@amcewr

M. Orsowsti [l

Kurator Muztwm \/\/szystkéego

e sprawee ¢ otzys



Elementy

kafelki sprawcow

krypteks

Przygotowanie do gry

1. Znajdz karte pierwszego $ledztwa: :
Uroczyste otwarcie. 1

UWAGA! W pézniejszych rozgrywkach bedziecie
prowadzi¢ kilka $ledztw. Zob. ,Wybér Sledztw”,
aby dowiedziel sie wiecej.
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Przeczytaj jej tre$¢, aby poznaé
ewentualne zasady dodatkowe, ktore
obowiazuja podczas tego Sledztwa.

2. Potasuj karty scen i umiesc je
w stosie ilustracjami do gory na
Srodku stotu.

3. Kart podejrzanych i kafelkow
sprawcow z fioletowym ttem nalezy uzy-
wac tylko w rozgrywce 5- i 6-osobowej.
Przed rozgrywka z mniejsza liczba graczy
usun te karty ze stosu kart podejrzanych,
a kafelki ze stosu kafelkow sprawcow.

4. Potasuj zakryte kafelki sprawcow,

a nastepnie dobierz tyle, ile podano na
karcie $ledztwa. W pierwszym $ledztwie
dobierz tylko 1 kafelek sprawcy.

Umies¢ kafelek (albo kafelki) sprawcy na srodku
stotu strong z kolorowymi paskami do gory.

5. Podziel kafelki wskazéwek wedtug
koloréw na 4 stosy, a nastepnie potasuj
osobno kazdy ze stosdw. Potdz stosy
strong ze znakiem zapytania do gory.

6. Potasuj karty podejrzanych i rozdaj
kazdemu z graczy taka sama liczbe kart.
Gracze mogg ogladaé swoje karty.

7. Zresetuj krypteks, tak aby na gorze
byty Scianki bez symboli. Wybierz
gracza, ktory jako pierwszy bedzie
obracat pierScieniami krypteksu.

8. Przekaz kazdemu z graczy po karcie
pomocy - pokazano na niej typy wska-
z6wek i wystepujace na pierscieniach
krypteksu symbole.

9. Przygotuj minutnik. Uzyj dowolnego
minutnika cyfrowego albo skorzystaj

z naszej aplikacji. Mozesz jg pobrac za darmo
na urzadzenie z systemem iOS albo Android!

BEZP£ATNA APLIKACJA
DO ODMIERZANIA CZASU!

karty pomocy

Jak grac

Aby schwytac sprawce, musicie wspdolnymi sitami
odszukiwac symbole, zdobywac wskazéwki i wyklu-
czaé podejrzanych. To wszystko w bardzo ograni-
czonym czasie!

Ustawienie minutnika. Na ustalenie wynikow
wiekszosci Sledztw macie 5 minut, ale zdarzaja sie
dtuzsze Sledztwa. Na przyktad Sledztwo Uroczyste
otwarcie ma limit 9 minut.

Na karcie Sledztwa widnieje informacja o obowigzu-
jacym limicie czasowym.
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Gdy jestescie gotowi do rozpoczecia $ledztwa,
wtaczcie minutnik.

Szukanie symboli. Na kazdej karcie sceny ukryto
5 symboli. Kazdy z ukrytych na karcie symboli ma
inny z 5 ksztattow.

Kazdy ksztatt wystepuje w 5 wariantach, ktére
znajdziecie na karcie pomocy.

Musicie opisa¢ kazdy z wariantow, ktory znalezliScie
na karcie sceny, aby gracz z krypteksem wiedziat, jak
ustawic pierscienie.

Jesdli zajdzie taka potrzeba, gracz z krypteksem

moze spojrze¢ na karte sceny. Wszyscy gracze moga
ogladac krypteks, ale tylko wyznaczony gracz obraca
pierécieniami.

Sprawdzenie rozwigzania. Gdy gracz z krypteksem
ustawi wszystkie pierscienie, odwrddcie karte sceny,
aby sprawdzi¢, czy symbole s3 poprawne.

Jesli pomyliliscie choc¢ 1 symbol, musicie zacza¢ od
nowa, korzystajac z nowej karty sceny.

C Wszystko sie zgadza! Za to nalezy sie kafelek wskazéwki. )

Jesli wszystkie symbole s3 poprawne,
zdobywacie wskazéwke!

Wybor koloru wskazoéwki. Gdy zdobedziecie
wskazéwke, musicie razem zdecydowac o kolorze
kafelka wskazowki. Wezcie kafelek wskazowki

w wybranym kolorze, a nastepnie go odkryijcie.

Na kafelkach wskazéwek znajduja sie przedmioty
(np. zegarek) albo cechy (np. futro czy pidra).

PODPOWIEDZ. Na poczatku wybér koloru nie ma
wielkiego znaczenia, ale im bardziej zaawansowane
bedzie Wasze Sledztwo, tym wazniejsze bedzie
zastanowienie sie, dzieki ktéremu kolorowi wyelimi-
nujecie najwiecej podejrzanych.

Sprawdzenie wskazowki. Na kafelkach wskazéwek
znajduja sie takze kolorowe paski. Dopasujcie pasek
na kafelku wskazoéwki do paska o tym samym kolorze
na kafelku sprawcy, jak pokazano ponize;j.
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Aha! Sprawca nosi monokl!

Jesli paski sa identyczne jak w przyktadzie powy-
zej, sprawca ma przedmiot z kafelka wskazowki.
Pozostawcie kafelek wskazowki przy kafelku spraw-
cy, aby pamietad, ze nie potrzebujecie wskazoéwek
w tym kolorze.

Jesli paski nie s identycznie, odtézcie kafelek
wskazowki na bok, tak aby wszyscy gracze go widzieli.
To nadal cenna informacja. Teraz wiecie, ze sprawca
nie ma przedmiotu z kafelka wskazowki.

Wykluczanie podejrzanych. Dzieki nowej wskazowce
powinniscie by¢ w stanie wyeliminowac cze$¢ podej-
rzanych. Na przyktad jesli dowiedzieliScie sie, ze
sprawca nosi monokl, mozecie wykluczy¢ wszystkich
podejrzanych, ktérzy nie maja monokla.

To mégt by¢ Zétwit.
To nie Lisabella...  To nie Papuzette... .
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Papuzetie

X Brak monokla. X Brak monokla. JAha!

Obejrzyjcie swoje karty podejrzanych na rece i odrzué-
cie te, ktore wykluczyliScie dzieki nowej wskazéwce.

Zarliwe dyskusje i pokazywanie swoich kart podejrza-
nych sa mile widziane. Mozecie nawet trzymac swoje
karty podejrzanych odkryte przed soba.

Przekazanie krypteksu. Gdy jestescie gotowi przejs¢
do kolejnej karty sceny, gracz z krypteksem przekazu-
je go graczowi po lewej. Szukajcie symboli na kartach
scen i zdobywaijcie kafelki wskazowek tak dtugo, az
bedziecie gotowi dokonac aresztowania!

Aresztowanie

Gdy jeste$cie pewni tozsamosci ztodzieja, zatrzymaj-
cie minutnik i odwréccie kafelek sprawcy.

UWAGA! Jesli na karcie Sledztwa widnieje informacja
o kilku sprawcach, ktérych nalezy schwytad, zatrzy-
majcie minutnik dopiero wtedy, gdy aresztujecie
ostatniego z nich.

Jesli wytypowany przez Was podejrzany znajduje sie
na odwrocie kafelka sprawcy, brawo! Wasze Sledztwo
zakonczyto sie sukcesem!

Ten Z6twit od poczqtku
wydawat mi sie podejrzany...

Jesli jednak okaze sie, ze wizerunek wytypowanego
przez Was podejrzanego nie znajduje sie na odwrocie
kafelka sprawcy... Dokonali$cie niewtasciwego
aresztowania! Zacznijcie Sledztwo od poczatku

i pamietajcie, ze pospiech jest ztym doradca.

Koniec czasu

Gdy czas sie skofczy, musicie natychmiast przerwac
Sledztwo. Koniec ze sprawdzaniem wskazéwek
i wykluczaniem podejrzanych!

Na szczesScie nie wszystko stracone. Macie ostatnig
szanse na przyskrzynienie sprawcy. Wytypuijcie po-
dejrzanego sposrdd tych, ktorych nie wykluczyliscie.
Jesli wybierzecie poprawnie, $ledztwo zostaje uznane
za zakonczone, a Wy wygrywacie rozgrywke!

Wybar sledztwa

Gdy dobrze poznacie zasady gry, prowadzac Sledztwo
Uroczyste otwarcie, mozecie sie podjac trudniejszego
zadania!

Oto wskazowki, jak przygotowac gre, aby zabawa byta
jeszcze lepsza.

Na poczatku przygotowania do gry potasujcie karty
Sledztw i utwérzcie stos sktadajacy sie z 5 losowych
kart. Pilnujcie, aby liczba kart danego poziomu
trudnosci byta zgodna z ponizsza tabela.
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Na przyktad jesli czujecie, ze jestescie na poziomie
nowicjuszy, wylosujcie 3 tatwe (zielone) i 2 z6tte
(Srednie) karty $ledztw.

Mozecie nie tylko sami dobrac trudnos¢ kart do
Waszych umiejetnosci, lecz takze zmniejszy¢ albo
zwiekszy¢ liczbe kart $ledztw, aby dostosowac
catkowity czas rozgrywki.



