


Stonce zbiera sie powoli do snhu. Ostatnie pro-
mienie oélepiaja was akurat wtedy, kiedy mijacie
tablice z napisem Lipowo. Lato chyli sie juz ku
kohcowi i dni sa zdecydowanie krotsze. Nadchodzg-
cg jesien czu¢ wyraznie w powietrzu. Nadal jednak
mito jest rozkoszowa¢ sie zapachami i powiewami
wiatru.

Jestescie w malutkim Lipowie. W spokojnym miejscu,
gdzie nic sie nie dzieje.

Ale czy na pewno?...
Czas trwania: 20 minut

Liczba graczy: 2-5
Wiek: 16-99

ZAWARTOSC PUDELKA

14 kart dowodow % 2 ka_rrng?\lzlréania 14 kart plotek%
(4 podejrzanych, 4 narzedzia (TAK, NIE) (4 podejrzanych, 4 narzedzia
zbrodni, 3 miejsca, 3 pory dnia) zbrodni, 3 miejsca, 3 pory dnia)

5 teczek spraw 20 zetondw tapowki
(do prowadzenia notatek) w 5 kolorach

ROZWIAZANIE SPRA

PLOTKI @
I4ITV

notes sledczy
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1. CEL GRY

Celem gry jest rozwigzanie Sledztwa (czyli odpowiedZ na pytania: kto zabit, jakim
narzedziem, o ktorej godzinie i gdzie). W grze wcielacie sie w $ledczych, ktdrzy
musz3a sie dowiedzied, co wiedzg inni gracze, analizowaé poszlaki i rozwigzac
sprawe kryminalng poprzez wskazanie 4 BRAKUJACYCH KART dowodoéw % )
ktdre leza zakryte na planszy gtéwne;.

Musicie wskazaé 4 kluczowe elementy dotyczace przestepstwa: winnego,
narzedzie zbrodni, miejsce dokonania czynu oraz pore dnia.

Zwycieza osoba, ktora zrobi to jako pierwsza.

2. PRZYGOTOWANIE GRY

A) Podziel karty dowodow @ na 4 stosy:

podejrzany ; narzedzie zbrodni
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Potasuj kazdy stos. Nastepnie losowo, BEZ PODGLADNIA weipd 1karcie

z kazdego stosu i umie$é je zakryte na planszy w sekgji ,ROZWIAZANIE SPRA-
WY”. To wasze dowody % wsprawie — nalezy je wska,‘z‘aé,‘aby wygrac gre.

B) Nastepnie zbierz razem wszystkie pozostate karty dowodow % , potasuj

je i stworz z nich zakryty stos.
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C) Potasuj wszystkie karty plotek ﬁ i stwérz z nich zakryty stos.

D) Kazdy gracz wybiera albo losuje po 1 karcie postaci i umieszcza jg odkryta
przed soba.

E) W zaleznosci od liczby graczy bioracych udziat w rozgrywce rozdaj wszystkim
karty dowodow % i plotek % oraz zetony tapowki - zgodnie
Z ponizsza tabela:

Liczba graczy

Liczba kart dowodow %
dla kazdego graczd

tek
Lo Szdego gracza

; z 1ap6wki-
. ba zetonow
1S kazdego gracza

Zetony tapowki - potézcie na odpowiednich polach na kartach postaci.

F) Jezeli po rozdaniu graczom kart w stosie dowodow % zostaty jakies karty,
potdz je odkryte na planszy na polach.alibi.

G) Pozostate karty plotek@ utdéz w zakrytym stosie na planszyiné 0znaczo-
nym polu. :

H) Kazdy z graczy bierze kartke z notesu $ledczego i w tajemnicy przed innymi
sprawdza swoje karty dowodow % i:plotek @ . Warto zapisaé te informa-

cje w notesie (wiecej' iwskazowek na temat korzystania z notesu znajdziecie na
nastepnych stronach). ‘ :

 JESTESCIE GOTOWL DO GRY!




@ dowody na plansz§/,
ktore trzeba odkryé,/
aby rozwigzacé
sledztwo

@® kazdy z graczy ma przed
sobg 2 karty dowodoéw
i 2 karty plotek

DOWODY ZBRODNI
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3. ROZGRYWKA

Znacznik pierwszego gracza otrzymuje osoba, ktdra ostatnio czytata ksigzke
z serii ,Lipowo” lub inny kryminat. Zaczynajgc od pierwszego gracza, wszyscy
kolejno rozgrywaja swoje tury az do momentu, w ktérym ktos rozwigze sprawe
i zostanie zwyciezca.

W swojej turze gracz moze wykonac jedng z pieciu dostepnych akgciji:

A) PRZEStUCHANIE
Wybierz dowolnego gracza i zapytaj go o informacje na temat 2 dowolnych
aspektow sledztwa.

Przyktadowe pytania:

1: Czy wiesz cos o SIEKIERZE ” pozostawionejw LESIE & 2

2: Czy styszates cos na temat ADAMA i CELINY -7

3. Bywasz NOCA TR w LESIE M

4: Czy wiesz cos 0 TRUCIZNIE é i NOZU \ ?

Gracz, ktory udziela odpowiedzi, sprawdza karty dowodow % i plotekﬁ )
ktdre leza przed nim (lub swoj notes, gdzie powinien mie¢ to zanotowane),
i udziela odpowiedzi na gtos zgodnie z prawda. Odpowiedz

na to pytanie jest publiczna, a wiec kazdy z graczy moze z niej wyciggacé
swoje wnioski, ktére zapisze w notesie.

r

Gracz, ktéry ma powyzsze karty, powinien odpowiedzie¢ tak:

1. Wiem cos$ na temat SIEKIERY W i LASU ﬁ :
2. Styszatem cos na temat ADAMA i CELINY -] .

3.BywamwLESIE Mk , ale nie NOC A

4. Nic nie wiem o tych przedmiotach.

ny gracz ma
ozy dany 9 osrednlel

WAZNE! :
Zwroé uwage; 28 e p;/tam
RMACJEL (karte) N odu )
INFO dzi, czy jest to karta o ym fatwiej bedzie ¢ »
odpoie \ich informacil zbierzesz, VY
wiecej takl
kto ma jakie karty:

B) WYWIAD SRODOWISKOWY

Zapytaj wybranego gracza o liczbe informacji (kart), ktérymi dysponuje
w danej kategorii.

Przyktadowe pytanie 1: lle masz informacji na temat PODEJRZANYCH?
Przyktadowe pytanie 2: lle masz mformacu na temat NARZEDZI ZBRODNI? _

Gracz udzielajacy odpowiedzi sprawdza karty dowodow % i plotek@ ktore
leza przed nim (lub SWOJ notes, gdzie powinien mie¢ to zanotowane), i udziela

odpowiedzi ha gtos zgodnie z prawda. Odpowied? na to pytanie jest publiczna,
a wiec kazdy z graczy moze z niej wyciggac swoje wnioski, ktére zapisze
w notesie.

Z kartami jak na rysunku na stronie 8 gracz powinien odpowmdzuec tak:

Odpowiedz 1: Mamdwie informacje na ten.temat.
Poniewaz ma 2 karty dowodow % z podejrzanymi ( @ Q )

Odpowiedz 2: Mam dwie informacje na temat naI‘ZQdZI..
Poniewaz ma 1 karte dowodu % z narze;dziem zbrodni ( 5 ) oraz 1karte
plotki Q z narzedziem zbrodni (
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C) EAPOWKA

Odrzu¢ zeton fapowki - ze swojej karty postaci i zapytaj wybranego gra-

cza o dowod

@ na temat 1 aspektu sledztwa. Odpowiedz na to pytanie jest

prywatna, co oznacza, ze nie jest udzielana na gtos, lecz za pomoca kart od-

powiedzi TAK / NIE. Jezeli na twojej karcie postaci nie ma juz zetondéw tapowki,

% na uzycie SIEKIERY & ?

nie mozesz wykonac tej akcji.

Przyktadowe pytanie 1: Czy masz dowod

Przyktadowe pytanie 2: Czy masz dowod S

sie w LESIE & ?

Z kartami jak na stronie 8 gracz powinien wzigé
karty odpowiedzi i w tajemnicy wreczy¢ pytajacemu

nastepujace:

Odpowiedz 1: Karta TAK.
Odpowiedz 2: Karta NIE.

D) PLOTKI

na to, ze morderstwo wydarzyto

Dobierz 1 karte z wierzchu talii plotekﬁ . Zanotuj pozyskang informacje

i odt6z te karte na spod talii plotek & .

R 1 et

E) ROZWIAZANIE SPRAWY

W dolnej sekcji swojego notesu @4 dowody % , ktére wedtug ciebie znajduja
sie na planszy i stanowig rozwigzanie sprawy. UprzedZ wszystkich, ze chcesz
Zzaproponowac rozwigzanie, i podejrzyj karty na planszy, nie pokazujac ich pozo-
statym graczom. Nastepnie ogtos, czy udato ci sie rozwigzac sprawe (a bedzie
tak, jesli wskazates poprawnie wszystkie 4 karty dowodoéw), czy jednak sie

pomylites.

Jezeli sie pomylites >

Ogtos$ pozostatym graczom, ze
zostajesz odsuniety od sledztwa.
Odtdz 4 zakryte karty dowoddéw na
plansze. Gra toczy sie dalej, ale ty nie
mozesz juz wykonywac zadnych akcji
oprocz odpowiadania na ewentualne
pytania innych graczy.

Jezeli w grze zostat tylko 1 gracz
(wszyscy pozostali probowali
rozwigzaé sprawe, ale bezskutecznie),
to rozgrywa on swojg ostatnig ture
(wykonuje akcje), a nastepnie musi
sprébowacd rozwigzaé sprawe. Jesli
mu sie nie uda, to sprawa pozostaje
nierozwigzana — najwyrazniej zaden

z graczy nie wykazat sig zdolnosciami
Sledczymi. o

o R R

Jezeli obstawites trafnie >
GRATULACJE! Ogtos pozostatym
graczom, ze rozwigzates sprawe. Odiéz
4 zakryte karty dowodéw na plansze.
Dokoriczcie biezaca runde, tak aby
kazdy z graczy miat szanse rozegraé
taka sama liczbe tur w grze. Od tego
momentu jedyna dostepna akcja

w turze jest ,rozwigzanie sprawy” -
to ostatnia-szansa, aby sprébowaé
rozwigzac sledztwo.

Jezeli po zakonczeniu gry wiecej niz
jednemu graczowi udato sie rozwigzacé
sprawe, to o zwyciestwie decyduje
liczba zetondéw fapowlki Ko

re pozostaty na ich kartach postaci.
Gracz, ktory rzadziej korumpowat in-
nych, prowadzit swoje sledztwo z wigk-
szym respektem wobec przepisow i
zastuguje na samodzielne zwycigstwo.
W przypadku takiej samej liczby zeto-
now tapowki remisujacy gracze
wspdlnie cieszg sie zwyciestwem.



4. Podpowiedzi: notes, prowadzenie Sledztwa

\ - informacja

® - brak informacji
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Notes $ledczy jest niezbednym narzedziem kazdego z was. To w nim gracze
zapisujg informacije z otrzymanych w fazie przygotowania kart dowodéw%

, swoje domysty, a takze wszystko, czego sie dowiedza w trakcie rozgrywki. Su-
mienne prowadzone zapiski w pewnym momencie gry odstonig tajemnice

i pozwola na rozwigzanie sprawy, czyli wydedukowanie, jakie 4 karty
dowodéw% kryja sie na planszy. Kazdy gracz moze notowaé informacje

w dowolny sposdb, jednak podczas sledztwa przyda sie wam kilka sprawdzo-
nych metod. -

Ponizej znajdziécie propozycje p‘rowadzeni‘a notatek:

1. Na poczatku gry zanotuj informacje z otrzymanych kért dowodow. Zaznacz je
symbolem (/) w swoim notesie. e

2. Jesli w trakcie gry poznasi jakas plotke, to zaznacz ja symbolem @ W Swoim

notesie.
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3. Jesliw trakcie rozgrywki dowiesz sie, ze ktorys z graczy nie ma informac;ji
o jakims$ aspekcie sledztwa, zaznacz to symbolem @ w swoim notesie.

4. Jesli w trakeie rozgrywki dowiesz sie, ze ktdrys z graczy ma informacje
o jakims aspekcie sledztwa, zaznacz to symbolem | W swoim notesie.

5. Czasami na poczatku gry odkryte zostang karty alibi — to publiczna informa-
cja, ktéra mowi wszystkim graczom, ktére dowody % na pewno nie znajdujg
sie na kartach z rozwigzaniem sledztwa. Zanotuj to. Podobnie postepuj w mo-
mencie podejrzenia karty plotki @ 5

6. Swoje przemyslenia i hipotezy mozesz zapisywaé w kolumnie ,notatki”.

Wazne!

rl)(;e.g)k/. u:s’ryszysz odpowiedz
zadja 188 pytanije — nie tylko
_ ne Przez ciepig — zapi

1a W swoim Notesijg, o

Pamietaj, ze kazdy potencjalny element
rozwiazania wystepuje w grze
w postaci TYLKO 2 kart:
plotki % oraz dowodu % :

Przyktad: Jezeli masz lub widziate$
plotke Q na temat Celiny

i ustyszysz, ze Kasia rowniez co$ wie
na jej temat, to mozesz byé pewien,
ze Kasia ma karte dowodu % ,a
to oznacza, ze Celina nie popetnita
zbrodni i mozna jg skreslicé z listy
podejrzanych.



o ki %
lizuja plOtKI=
: | graczy Symbo ne na
eW pOS\adanlU_g : spradeO
Karty bedac kze dowody ?? dowodu % , masz

zane W o ” s
va’(l)’fsa\,z:q reke. Majac prz_edrs(s)c;b)v?qo;:\ n?u Sl (Werd\ 40‘;3; :
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_7 kolei majac
‘r)\\iznjcz)z;czy ona Wasze€) sprawy-

Jak prowadzié sledztwo?

Na podstawie swoich notatek, np. tych ze strony 12, mozesz doj$é do nastepu-
jacych wnioskdéw: AT o
1. Mozesz przyjaé za pewnik, ze Marek i Kamila w swoich kartach startowyCHwh}ie‘

mogli mieé zadnej informacji na temat Celiny, wiec nie ma sensu ich o nig pytag.

Chyba ze chcesz kogos zbié z tropu... ;

2. Jezeli w trakcie gry ustyszysz, ze Kasia oraz Marek wiedza cos na temat potu--

dnia, to masz pewnosg, ze jedno z nich ma karte dowodu % ,adrugie
plotki m ,a co za tym idzie — nie ma jej w rozwiazaniu sprawy.

3. Jezeli widziates karte plotki % na temat gor, a wtasnie ustyszates, ze
Kamila wie cos$ na temat gor, to masz pewnosé, ze Kamila ma w swoich kartach
dowod % , i mozesz wiec wykresli¢ gory z rozwigzania sprawy.

4. W wyniku akgji ,fapdwka” Marek przyznat ci sie, ze ma ‘ké_lrte, dowodu %

na 1o, ze zbrodnia zostata popetniona w lesie — mozesz wiec wykresli¢ las

Z rozwigzania sprawy. : S :

5. Wiedzac, ze gory ani las nie naleza do rozwigzania sprawy, masz pewnosé,

ze miejscem zbrodni jest polana.
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WARIANT DLA 2 0SOB

W tym wariancie, aby rozwigzacd sledztwo, gracze, oprécz odgadniecia 4 kart
dowodow % z planszy, musza dodatkowo wskazac i zaznaczy¢é w swoim no-
tesie symbolem @ 2 karty plotek@ , ktére ma przed soba przeciwnik.

Przykiadowe rozwiazanie sprawy w grze dwuosobowej:

1. Krzysiek prébuje rozwigzaé sledztwo — zaznacza w swoim notesie
4 dowody % , ktdre jego zdaniem znajduja sie na planszy, i 2 plotki ﬁ , ktére
wedtug niego Michat ma w swoich kartach.

2. Krzysiek podglada karty dowodow % lezace na planszy.

a) Krzysiek sie pomylit. Ogtasza to Michatowi, a Michat ma ostatnig akcje do
wykonania przed proba rozwigzania sledztwa — wskazania 4 dowodow © na
planszy oraz 2 plotek% , ktore wedtug niego Krzysiek ma w swoich kartach.
Jezeli Michat sie nie pomyli — wygrywa gre.

b) Krzysiek sie nie pomylit i ogtasza Michatowi, ze rozwigzat sledztwo.
Jezeli Michat nie ma znacznika pierwszego gracza, dostaje ostatnig szanse na
rozwigzanie sprawy. Jezeli Michatowi sie nie powiedzie, to Krzysiek, aby wygrad,
musi jeszcze wskazaé 2 karty plotek@ , ktére wedtug niego ma przeciwnik.

Gdyby Michatowi réwniez udato sie rozwigzac sledztwo przed koricem gry,
gracze muszg odczytaé ze swoich notesow (zaczynajgc od tego, ktory
rozpoczynat gre), jakie wedtug nich 2 karty plotek m ma przeciwnik. Remisy
rozstrzygane sa na ogdlnych zasadach.
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