USPECT

&#63(

D[U. VM- Rt ol S 1 g ; & R R Pl
B KFT U ¥ % o - i s gors T ) Sy

PMPSZ 3
DF X HS[F.T”

~g =7 | .EDUCATION T R R




PODSTAWOWE
INFORMAGCJE O GRZE

Witamy w Vileburgu, sennym miasteczku, ktérego spo3ecznoceae od czasu do czasu jest szokowa-
na brutalnym przestépstwem. Do3lczy3ece do brygady dochodzeniowej, ktérej celem jest ustalenie
to¢,samoceci sprawcy zbrodni i postawienie go przed s'dem. Twoim zadaniem jest przes3uchanie
wszystkich mog liwych cewiadkéw zdarzenia i zgromadzenie jak najwiécej dowod6éw w sprawie,
tak aby méc przedstawiee zarzuty g36wnemu podejrzanemu, odkryse motyw zbrodni i odtworzyee

przebieg wydarzef.

Podzia3 rol

* Prime Suspect - g36wny podejrzany (PS),
ktorego celem jest unikniécie aresztowania.
Jest to jednoczecenie mistrz gry, poniewag,
tylko on ma dostép do wszystkich akt spra-
wy, ktore stopniowo wydaje innym graczom
podczas rozgrywki

Detektywi - pozostali gracze, ktdrych zadaniem
jest zebranie dowodéw, mogicych wskazaae
winnego zbrodni. Dopoki to¢,samocese spraw-
cy pozostaje nieznana, ka¢,dy z Detektywow
dzia%a na wiasnt réké, poYniejjednak wspol-
nymi si*ami staraj! sié doprowadziee do aresz-
towania PS i udowodnienia mu winy.

Akta Sprawy

Ka¢ da gra posiada w3asny, unikatowy scena-
riusz, ktory skiada sié z 4 czéceci:

« krétki opis przestépstwa  — odczytywany na
gos przez PS na poczitku gry ;

« zestaw dowodow i zeznaf cewiadkow
— PS wydaje je stopniowo graczom  w trak-
cie gry ; pierwsza grupa dowodow zawiera
zwykle wyniki sekcji zw?ok;

« wyniki rewizji u podejrzanych
ne od PS w kolejnej fazie gry ;

« rekonstrukcja , stanowilca wyjacenienie zagad-
ki — odczytywana na g2os na koniec gry .

—uzyskiwa-

Na ka¢dym scenariuszu oznaczony jest po-

ziom trudnoceci rzymsk?! cyfrt: | — podstawowy,
Il — cerednio zaawansowany, Il — mistrzowski.

Zestawy startowe

Do umieszczenia na planszy (tekstem

do do3u)

» Karty BONUS - daj! specjalne uprawnienia
graczom, ktorzy tralt na ¢ 63%te pola. Mogt
byae wykorzystane w dowolnym czasie;

« Karty WPADKA - st Yrodem k3opotéw dla
graczy, ktérzy tra* na  czerwone pola . Mu-
sz! byee wykorzystane natychmiast.

Do rozdania: karty podejrzanych

Ka¢ dy z graczy (oprocz PS) otrzymuje po jednym
zestawie 20 kart, zawierajicych prolle oso6b -
gurujtcych w kartotece policji Vileburga. S* to
potencjalni podejrzani lub cewiadkowie.

Tylko niektérzy z nich béd?! uwik3ani w dan?
sprawé. O stopniu zaanga¢,owania podejrza-
nych béd! cewiadczyae dowody pojawiajice sié
w cilgu gry oraz zeznania cewiadkow.

Spos6b poruszania sié po planszy

Zwyk3y ruch

Gracze rzucajt jednoczecenie dwiema kostkami.
Poruszaee sié mog,na tylko do przodu (w kierun-
ku, wskazanym strza3k! przy polu ,start”). Kie-
runek mog¢,na zmieniae tylko na ,rozdro¢ ach”.

PS nie mo¢e przeskakiwaae pionkéw innych
graczy — musi zatrzymaee sié na polu poprze-
dzajlcym miejsce innego gracza.

Zasada ta nie dotyczy pozosta3dych graczy.

-3

Dublet (1i1,2i2,3i3,itd.)

Wyrzucony przez PS umoyg liwia:
« przeskoczenie pionkéw innych graczy
« zatrzymanie sié na dowolnym polu po drodze.

Wyrzucony przez innych graczy umogliwia
zatrzymanie sié na dowolnym polu po drodze
oraz wybranie jednej z opcji:
» wtricenie PS do aresztu na 1 kolejké, lub
« uratowanie dowodéw ze SCHOWKA (maksy-
malnie tyle, ile oczek jest na jednej kostce).
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PLANSZA

Pola: kolory i symbole

"OfTE
* BONUS. Tu gracze pobiera-
j* karty z talii BONUS. Ka¢,da

Z nich zawiera opis specjalnych upraw-
nief, ktére otrzymuje jej posiadacz. Kar-
té mo¢ na wykorzystase jeden raz w do-
wolnym czasie , kiedy gracz uzna to za
najbardziej op3acalne. Po wykorzystaniu
karta trala na spad talii.

CZERWONE
& WPADKA . Gracz, ktéry pechowo tu sié

znalaz3, pobiera karté z talii WPADKA
i musi natychmiast wykonaee jej polecenia, po
czym odk3ada karté na spod talii.

. ZIELONE

P LABORATORIUM. Natym polu Detek-
tyw mo¢,e poprosiee o jednt karté dowo-

du, a PS - ukryae dowolny dowod w SCHOWKU.

7 NIEBIESKIE B

SAEA PRZESEUCHAN . Na tym po-
lu Detektyw mo¢ e poprosiee o zezna-
nia cewiadka, pokazujic PS karté danego po-
dejrzanego.

FIOLETOWE
§ SALA S¥DOWA . Detektyw musi zna-
leYee sié na tym polu, aby uzyskaze nakaz
przeszukania lub aresztowania podejrzanego.

NV, POMARARNCZOWE

@ SCHOWEK . Zatrzymanie sié ta tym po-
lu pozwala Detektywowi podejrzeee je-
den dowod, znajdujicy sié w SCHOWKU. Po-
dejrzenie dowodu nie umog liwia pobierania

kolejnych dowodéw z danej grupy.

Lokalizacje

ARESZT

Tumoge tralee PS, je¢eli
jeden z pozosta3ych gra-
czy wyrzuci dublet. Wow-
czas PS musi opuceciee jed-
nt kolejké. Miejsce po-
wrotu na planszé wskazuje strza3ka.

| SZPITAL

| Tumo¢e pokierowaze gra-
|| czakarta WPADKA. Miej-
sce powrotu na planszé
| wskazuje strza3ka.

OPUSZCZONY

DOM

Tumo¢.e pokierowaee gra-
cza karta WPADKA. Miej-
sce powrotu na planszé
wskazuje strza3ka.

SCHOWEK

Tu PS chowa wykrada-
ne dowody. Wyrzucajlc
dublet Detektyw mo¢.e je
odzyskaee, jednak nie wié-
cej, ni¢, wskazuje liczba
wyrzuconych oczek na jednej kostce. Niestety,
nie mo¢ e obejrzeee kart — tralajt one wprost do
bazy, nad ktor! pieczé sprawuje PS.

1 AZYL

| Jest to miejsce, do kto-
rego pragnie uciec PS,
Moy e to zrobiee, jeceli po-
siada 4 niewykorzystane

- karty bonusowe. Uciecz-
ké mo¢ e rozpocztee dopiero od momentu, kie-
dy ktéryce z graczy zrobi pierwsze przeszuka-
nie u podejrzanego.




PRZEBIEG GRY

Przebieg gry
Gra dzieli sié na 3 podstawowe etapy:

|. Przygotowanie do gry

* wybor PS

* zapoznanie sié z opisem miejsca zbrodni
Il. Rozgrywka

» dochodzenie wstépne

* przeszukanie u podejrzanego

* pocecig i aresztowanie PS

Ill. Rekonstrukcja
* przesduchanie PS
« zakoficzenie i rekonstrukcja

I. Przygotowanie do gry

1. Gracze wybierajt jedn? ze spraw do rozegra-
nia. Sprawy mog! byee rozgrywane w kolejno-
eci zgodnej z numerem scenariusza. Zawiera
on réwnie¢, informacjé o poziomie trudnoceci
danej sprawy (rzymskie cyfry od | do IlI). Al-
ternatywnym sposobem gry jest rozwilzywa-
nie spraw w kolejnoceci chronologicznej - data
rozpoczécia ka¢dej sprawy jest ukazana na
kopertach.

2. Gracze rzucajt kostkami w celu wybrania
g36wnego podejrzanego (Prime Suspect - w skro-
cie: PS), ktérym zostaje osoba z najmniejszt
ilocecit oczek. PS otwiera koperté z aktami wy-
branej sprawy i od tej pory zarz'dza baz* da-
nych sprawy. Pozostali gracze stajt sié Detek-
tywami prowadzlcymi celedztwo.

3. Gracze ustawiajt swoje pionki na polu start.
PS odczytuje g3oceno opis miejsca zbrodni i od-
k3ada go w miejscu dostépnym dla wszystkich
graczy. W rogach planszy PS umieszcza karty
BONUS i WPADKA.

4. PS powinien przejrzese akta sprawy, aby po-
znaze sprawcé i motyw. Tylko PS mo¢.e ju¢, na
samym pocz'tku gry zapoznaee sié z motywem
zbrodni, przebiegiem wydarzefi z Rekonstrukcji
oraz dowodami, ktére wydaje graczom sukce-
sywnie w trakcie gry. PS rownie¢, bierze czyn-
ny udzia® w rozgrywce poprzez utrudnianie

Wymagania:
Liczba graczy: 2 do 5 0séb lub zespo3éw
Wiek graczy: od 14 lat

Czas gry: 1 do 3 godzin, w zale¢noceci
od poziomu i stopnia skomplikowania
sprawy

graczom pozyskiwania informacji (w ramach
swoich kompetencij).

Wskaz wka: Zapisywanie w notatniku, ktére
dowody otrzymuje ka¢ dy z graczy, pomo¢.e PS
czuwaee nad prawid®owym przebiegiem gry.

Il. Rozgrywka
Start

Gré rozpoczyna gracz po lewej stronie PS, a ko-
lejnoceee poruszania sié jest zgodna z ruchem
wskazowek zegara. Pierwszy ruch wykonujemy

w kierunku strza3ki na polu ,Start”. Na ,roz-
dro¢ach” mo¢ na skréciee w dowolnt stroné, ale
trzeba byee konsekwentnym i ka¢,dy nastépny
ruch wykonywaae w tym samym kierunku.

1. Dochodzenie wstépne:

analizowanie dowodéw

i przes3uchiwanie cewiadkow
W pierwszej fazie celedczy staraj! sié zdobyae jak
najwiécej danych dotyczlcych sprawy. Otrzy-
mujt je od PS po znalezieniu sié na odpowied-
nim polu planszy. Zatrzymujic sié na — zielonym!
polulDetektyw mo¢,e pobrage na czas jednej ko-
lejki jedn? karté dowodu w sprawie. Chaociag,
grupy dowodéw (oznaczone cyframi) mog?*
byae poznawane przez Detektywéw w dowol-
nej kolejnoceci, to szczegd?y i analizy dowodu
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z danej grupy (oznaczone dodatkowo litera-
mi a,b,c...) musz! byae otrzymywane po kolei.
Dla przyk3adu, gracz mo¢,e poprosiee najpierw
0 dowod z grupy 3 bez znajomoceci dowoddéw
z grupy 2. Jednak nie mo¢ e otrzymaae analizy
o numerze 3c, je¢eli nie pobra3 wczeceniej kart
oznaczonych 3a i 3b, zawierajicych rezulta-
ty wczeceniejszych etapow analizy dowoddow
zZ tej grupy.

Wskaz wka:Detektywi nie otrzymuj* karty z do-
wodem ,naw3asnoceee”, lecz po zakoficzeniu kolejki
musz! zwrdciee jt do bazy. Warto wiéc wynoto-
waze sobie istotne szczeg63y, aby méc poYniej na
ich podstawie uzasadniee ¢'danie aresztowania
podejrzanego.

Zeznania cewiadkow réwnie¢, mog! pomac wy-
jaceniee okolicznoceci zbrodni. W celu ich uzyska-
nia trzeba sié zatrzymaae na polu! niebieskim
i poprosiee PS o wydanie zeznafi konkretnej 0so-
by. Kto jest cewiadkiem w sprawie, wynika z jej
kontekstu, a wiéc z opisu miejsca przestépstwa,
dowodéw oraz zeznafi innych cewiadkoéw, lecz
zawsze jest to jeden z dwudziestu podejrzanych.
Gracz prosi 0 zeznanie, pokazujtc PS wybran?
karté postaci, zakrywaj'c jt jednoczecenie przed
pozostadymi graczami, aby nie zdradzise innym
swojego tropu. Pobrane zeznania pozostajt do
dyspozycji Detektywa do kofica gry, a PS nie
mo¢ e ich wykradage. Wywos3anie niew3aceciwego
cewiadka skutkuje utrat! kolejki.

PS porusza sié po planszy podobnie jak inni,
lecz jest blokowany przez pionki innych graczy,
przez ktére nie mog,e przeskakiwaee, chyba ¢ e
wyrzuci dublet . Zatrzymuj'c sié na  zielonym!
polu PS mo¢,e wykraceee jakkolwiek karté z do-
wodem (ale nie zeznania cewiadkéw ani wyniki
rewizji), umieszczaj'c j*t w SCHOWKU.

Detektyw, wyrzucaj'c  dublet , ma do wyboru
jeden z dwdch przywilejow. Mo¢ e albo przy-
wrociee do gry skradzione dowody (jednak nie
wiécej, ni¢, liczba oczek na jednej kostce), albo
osadziee PS w areszcie na jedn?! kolejké. Gdy
kolejny gracz postanowi wsadziee PS do wié-
zienia, ,odsiadki” sumuj! sié.

Wskaz wka: Wyrzucenie dubletu pozwala kag,-
demu z graczy na zatrzymanie sié na dowolnym
polu po drodze. Dotyczy to ka¢ dej fazy gry.

2. Przeszukanie u podejrzanego

Gdy zgromadzone dowody wydaj* sié jedno-
znacznie wskazywaee winnego, Detektyw mo¢,e
dokonaee przeszukania u podejrzanego po za-
trzymaniu sié na polu!'toletowym. Tak jak pod-
czas przesiuchiwania cewiadkéw, gracz pokazu-
je PS karté podejrzanego i, je¢eli przeszukanie
przynios?o jakiekolwiek rezultaty, otrzymuje od
PS wyniki rewizji. Jest to prze3omowy moment
gry, ponieway, od tej chwili PS mog e rozpocziee
ucieczkeé, i to bez wzglédu na to, czy rewizjé wy-
konano u w3aceciwej osoby"

3. Pocecig i aresztowanie

Detektyw, ktéry dokona3 rewizji, mo¢se w na-
stépnej kolejce za¢ldase aresztowania podej-
rzanego. Pozostajic na "oletowym!polu wypo-
wiada na g2os imié i nazwisko domniemanego
sprawcy. Od tej chwili celedztwo ma charakter
jawny. Detektyw musi jednak dowieceae winé
podejrzanego w obecnoceci wszystkich graczy,
powo3ujic sié na zebrany materia3 dowodowy.
Nastépnie gracze oczekujt reakcji PS. Jegeli
wytypowano niew3aceciw! osobé, pobiera on
karté bonusow?, w przeciwnym razie Detek-
tywi mog! ruszaae za nim w pocecig.

Uwaga Aresztowania podejrzanego mo¢na
dokonaee tylko po przeprowadzeniu przeszu-
kania.

Celem ucieczki PS jest miejsce na planszy o na-
zwie AZYL, gdzie mo¢e uniknlae kary. Musi
jednak posiadaze przynajmniej 4 karty bonu-
sowe, zanim bédzie mog? przesun'ae pionek
na to pole. Tymczasem Detektywi staraj sié
aresztowaae PS poprzez wyrzucenie dubletu lub
zablokowanie go swoimi pionkami w sposob
uniemoyg liwiajlcy mu poruszenie sié zgodnie
z wyrzucon!? liczb! oczek. Gdy tylko PS znaj-
dzie sié w areszcie, rozpoczyna sié przesiucha-
nie podejrzanego.
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