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Z samego rana na komisariat przyszto dwéch mezczyzn
ubranych w czarme garnitury. Zapytali o gabinet Detektywa
Lupki. Bez pukania weszli do $rodka, a po godzinie opuscili
gabinet bez sfowa. Juz wtedy wiedziatem, ze szykuje sie jakas
powazniejsza sprawa. Na spotkaniu w sali konferencyjnej
wszystko stao sie jasne. Smutni panowie przekazali infor-
macje o lokalizacji magazynu stuzacego przemytnikom za
strefe przerzutowa. Jako, ze w magazynie az roi si¢ od krat,
kazdy z detektywéw dostat za zadanie sprawdzenie paczek
z innym towarem. Wyruszcie czym predzej i pokrzyzujcie
plany kryminalistéw! Czas ucieka!

Detektyw Lupka - wielki przekret, to gra logiczna dla 2-4
graczy, ktérzy bedg starali sie zgrupowad skrzynie zawierajace
jeden z nielegalnych towardw, zatrzymujgc tym samym
kontrabande.

GRA|
WIELKI PRZEKRET

POTRZEBNE ELEMENTY

24 tafelki skrzyn
Z tych tafli budowane jest pole gry. Gracze bedg musieli
zgrupowac skrzynie odpowiedniego typu, aby wygrac gre.

8 tafelkow zadan
Te tafelki okreslajg, ktore skrzynie bedzie musiat zgrupowac
danygracz.

12 tafelkéw ruchu
Beda one uzywane do przesuwania tafelkow skrzyn na polu
gry.
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1 tafelek suwnicy
Ten tafelek okresla sSrodek pola gry oraz sposéb, w jaki bedg
zagrywane tafelki ruchu.




CEL GRY

Kazdy z graczy otrzymuje na poczatku gry tafelek zadania.
Jezeli w ktérymkolwiek momencie gry, wszystkie trzy
skrzynie tego samego koloru sgsiadujg ze sobg, to gracz,
ktéry posiada dany tafelek zadania wygrywa gre. Skrzynie
sgsiadujg ze sobg, jezeli stykajg sie ze sobg conajmniej
jednym bokiem.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Na srodku stotu potdz tafelek suwnicy. Okresla on orientacje
pola gry. Nastepnie roztéz wokét niego losowo tafelki skrzyn,
tak, zeby powstat kwadrat 5 x 5 tafelkéw z tafelkiem suwnicy
w samym S$rodku. Nastepnie potasuj tafelki ruchu i umies¢ je
w stosie rewersem do géry. Dobierz 3 tafelki z géry stosu i potdz
obok niego awersem do gory.

Przygotowanie do gry dla 2 graczy:
A-polegry,

B - tafelek suwnicy,

C-stos tafelkdw ruchu,

D - dostepne tafelkiruchu,

E - tafelkizadan graczy.

Teraz nalezy rozdad tafelki zadan. Zaczynajac od najmtod-
szego gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, gracze wybierajg z puli jeden tafelek zadania i wre-
czaja go graczowi po lewej. Tafelek ten okresla, jakie skrzynie
bedzie musiatzgrupowacé dany gracz.

Tafelkizadan i odpowiadajgce im tafelki skrzyn.

Gdy wszyscy gracze majg juz swoje tafelki zadan mozna
rozpocza¢ Sledztwo. Gracz, ktory jako ostatni przydzielat
tafelki zadania rozpoczyna gre.

Z PORADNIKA SLEDCZEGO
PRZYDZIELANIE ZADAN

Podczas przydzielania zadania warto doktadnie obejrzec¢ pole
gry. Nie chcemy brzeciéi, zeby gracz od razu wygrat lub miat
utatwione zadanie. Nalezy wiec daé swojemu przeciwnikowi
taki tafelek, ktory wskazuje jak najbardziej porozrzucane po

polu gry skrzynie.



PRZEBIEG GRY

Gra podzielona jest na tury. Podczas swojej tury gracz
wybiera jeden widoczny tafelek ruchu. Nastepnie ktadzie ten
tafelek na suwnicy tak, zeby symbol na tafelku suwnicy
zgadzat sie z symbolem na tafelku ruchu. Gracz moze teraz
wykonac ruch, jednak musi zrobi¢ to tak, zeby poruszyta sie
chociaz jedna skrzynia zgodna z jego tafelkiem zadania.

Tafelek suwnicy pokazuje, w jaki sposéb nalezy zagrywac
tafelki ruchu. Gracze nie mogg wykona¢ ruchu, ktéry
przemiescitby tafelek suwnicy.

PAMIETAJ! Gracz moze wykona¢ dany ruch tylko wtedy, gdy
poruszy on jeden z tafelkéw skrzyn zgodng z jego tafelkiem
zadania.

W grze wystepuja dwa typy tafelkéw ruchu:

Tafelki obrotu: Gracz przekreca cztery tafelki, ktére ze sobg
sgsiadujg tworzgc kwadrat 2x2, w kierunku wskazanym przez
tafelek ruchu:

obrot przeciwnie do ruchu
wskazéwek zegara

obrot zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara

Tafelki kierunkowe: Gracz przesuwa caty rzad badz kolumne
tafelkdw skrzyn w kierunku wskazanym na tafelku ruchu. W
wyniku takiego ruchu jeden z tafelkdw opusci pole gry, nalezy
wiec umiesci¢ go na poczatku przesuwanej kolumny lub
rzedu.

Ruch w lewo

Ruch w gére Ruch w dot

Z PORADNIKA SLEDCZEGO
DYWERSJA

Pamigtaj, mimo, ze jeste$ sledczym i ostatecznym celem jest
przechwycenie fa'clunkd i ztapanie przestepcow, to awans nie
zafatwi sie sam. Wazne jest nie tylko jak najszybsze zgrupo-
wanie swoich skrzyn, ale takze przeszkadzanie przeciwnikom

i uniemozliwianie im przesuwania twoich skrzyn.



Po wykonaniu ruchu, gracz odktada wtasnie wykorzystany
tafelek awersem do gory obok stosu tafelkow ruchu, tworzac
stos tafelkdw odrzuconych. Nastepnie dobiera tafelek ze
stosu tafelkdw ruchu i ktadzie go obok juz widocznych
tafelkdéw. W tym momencie jego tura koriczy sie. Teraz swojg
ture rozgrywa gracz siedzacy po jego lewej stronie. Gracze
rozgrywajg w ten sposdb swoje tury, az do momentu,
w ktérym na polu gry powstanie uktad wygrywajacy.

Jezeli w ktérymkolwiek momencie stos ruchu wyczerpie sie,
nalezy przetasowac stos tafelkéw odrzuconych i utworzyc
z niego nowy stos ruchu.

PRZYKLAD UZYCIA TAFELKA KIERUNKOWEGO

Jezeli gracz nie moze wykona¢ zadnego ruchu, to nalezy
odrzucic wszystkie dostepne tafelki ruchu i dobra¢ nastepne
trzy. Jesli gracz dalej nie moze wykonad ruchu to powtarza te
czynnosc do skutku. Nastepnie normalnie wykonuje ruch.

POLE GRY

Pole gry to tafelki znajdujace sie na stole i tworzgce kwadrat
5x5. Wszystkie tafelki ruchu wptywaja tylko i wytacznie na
tafelki znajdujace sie na polu gry.

Gracz wybiera tafelek kierunkowy (B). Nastepnie wybiera gorny rzqd, ktory chce przesungé w prawo. Wszystkie znajdujqgce sie
w nim tafelki (1, Il, Ill, IV, V) przesuwa w prawo. Tafelek (V) w tym momencie opuscitby pole gry, dlatego jest on umieszczany na
poczqtku przesuwanego rzedu. Pole gry po zagraniu tej karty Ruchu jest widoczne na prawej ilustracji. Uzyty tafelek ruchu nalezy
odrzucic na stos tafelkéw odrzuconych i zastgpic go nowym tafelkiem z wierzchu stosu ruchu.



PRZYKtAD UZYCIA TAFELKA OBROTU

Gracz wybiera tafelek obrotu (A). Nastepnie wybiera, ktore 4 tafelki skrzyr chce obrdcié (1, 11, 11, IV). Wszystkie wybrane tafelki muszg
ze sobq bezposrednio sgsiadowac tworzqc kwadrat 2x2. Po wykonaniu ruchu uktad skrzyn bedzie wyglgdat jak ilustracja po prawej
stronie. Uzyty tafelek ruchu nalezy odrzucic na stos tafelkow odrzuconych i zastgpic go nowym tafelkiem z wierzchu stosu ruchu.

KONIEC GRY

Gdy ktérys z graczy doprowadzi do uktadu wygrywajgcego, gra
dobiega konca. Uktad wygrywajacy zachodzi wtedy, gdy na
koniec tury dowolnego gracza trzy tafelki skrzyn w jednym
kolorze sasiadujg ze soba. Jezeli, ktérykolwiek z graczy posiada
tafelek zadania zgodny z kolorem uktadu wygrywajgcego to
gracz ten zostaje zwyciezca.

Gracz moze wygrac nawet w turze przeciwnika. Jezeli dwdch
graczy miatoby wygraé w tym samym momencie, to wygrywa
ten zgraczy, ktory wtasnie zakoniczyt swoja ture.

Jezeli miatby wygra¢ wiecej niz jeden gracz i zaden z graczy
wtasnie nie skonczyt swojej tury, to wygrywajg wszyscy
gracze ktorzy majg uktad wygrywajacy.

Przyktad konca gry:

Gracz posiada tafelek zadania: Diamenty, ktdre sq
przemycane w szarych skrzyniach. Na koniec swojej tury,
udato mu sie stworzy¢ uktad wygrywajgcy. Tym sposobem
zostaje zwyciezcq gry.



Przyktad konca gry:

Graczowi, ktory posiada tafelek zadania Diamenty, udato sie
stworzy¢ na koniec swojej tury, dwa uktady wygrywajgce
z szarych i zoftych skrzyn. Zadanie ze ztotem posiada inny
gracz. Zwyciezcq zostaje gracz, ktory utozyt dwa uktady - ze
swojego zadaniaiinnego gracza.

GRAII
KONTENER

Gra dla 2 graczy

Potrzebne elementy:

24 karty

24 tafelki skrzyh z lokalizacja
przemytu
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CEL GRY
Kazdy z graczy bedzie sie starat dowiedzie¢, w ktdrej skrzyni
jego przeciwnik przemyca nielegalny towar, by méc wskazac
go policji. Podczas gry bedziecie korzystali ze specjalnie
wyszkolonych pséw tropigcych. Gracz, ktéry jako pierwszy,
odnajdzie wtasciwg skrzynie - wygra rozgrywke.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

24 tafelki skrzyn nalezy wymieszac i losowo utozy¢ kwadrat
5x5 na stole. Tafelek suwnicy nalezy potozy¢ w samym
srodku. Kazdy z graczy otrzymuje karte gracza z psem
tropigcym i zetony w odpowiednim kolorze, czyli takim
samym jak na karcie gracza.
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Przyktadowy uktad poczqtkowy

Nastepnie talie kart nalezy potasowac i kazdy z graczy
otrzymuje jedng karte. Pozostate karty mozna umiescic
w pudetku, nie bedg juz potrzebne podczas tej rozgrywki.
Kazdy z graczy otrzymat karte, ktéra informuje go, ktora ze
skrzyn jest jego skrzynig. Celem gry jest odgadniecie, ktéra ze
skrzyn jest skrzynig przeciwnika. Oczywiscie swoje karty
gracze trzymajg w tajemnicy.

Aby okreslic, ktéra skrzynia jest moja, otrzymang karte
musze w taki sposéb obrdécic by strzatki na gorze karty
pokazywaty ten sam kierunek co strzatki na tafelku suwnicy.
Nastepnie odnajduje zaznaczong skrzynie na polu gry.



PRZEBIEG GRY

Rozpoczyna najmtodszy gracz.

W swojej kolejce gracz moze wykonac jedng z dwdch akgji:
1. Zadacprzeciwnikowipytanie

2. Wskazacskrzynie przeciwnika

1. Zadawanie pytania

Gracz stara sie okresli¢, gdzie znajduje sie skrzynia
przeciwnika poprzez zadawanie pytan. W swojej turze mozna
zadac tylko jedno pytanie. Pytanie musi by¢ sformutowane
w nastepujacy sposob:

,,Czy Twoja skrzynia znajduje sie obok (tutaj kolor) skrzyni?”

Przeciwnik MUSI odpowiedziec zgodnie z prawda. Skrzynia
znajduje sie obok, jezeli jednym bokiem dotyka inng skrzynie.
Czyli kazda ze skrzyn moze mie¢ maksymalnie 4 skrzynie obok
siebie. Nastepnie rozpoczyna sie tura przeciwnika i to on bedzie
zadawat pytanie. Im wiecej pytan, tym wiecej wskazowek
otrzymamy.

Dzieki zetonom mozemy zaznaczyc¢ skrzynie, ktore typujemy
lub te, ktére odrzucamy w naszym $ledztwie. Wykorzystanie
zetondw na polu gry, zalezy od nas. Kazdy ma do dyspozycji
12 zetondw, ktére moze podczas swojej kolejki dowolnie
ustawiac i przestawiaé. Na jednej skrzyni moga leze¢ zetony
we wszystkich kolorach.

Przyktad: Na pytanie:, Czy twoja skrzynia lezy obok zielonej?”
przeciwnik odpowiedziat g
»TAK”, wiec gracz juz wie, ze
jego poszukiwania muszq ¢
skupi¢ na skrzyniach lezg- |
cych obok zielonych skrzyn |
i moze oznaczyc¢ je zeto-

nami z fapq.

2. Wskazanie skrzyni

Tylko raz w ciggu rozgrywki mozna wykonac te akcje.
Gracz wskazuje skrzynie, ktéra wedtug niego nalezy do jego
przeciwnika. Przeciwnik odstania swojg karte. Jezeli skrzynia
zostata wskazana poprawnie to gracz wygrywa te runde i dostaje
ODZNAKE DETEKTYWA. Jezeli gracz wytypuje Zle, to wygrywa
przeciwnikito on zdobywa ODZNAKE DETEKTYWA.
Kolejng runde rozpoczyna gracz, ktéry w poprzedniej rudzie
zadawat pytanie jako drugi.

KONIEC GRY

Gra toczy sie do momentu, az ktérys z graczy zdobedzie dwie
ODZNAKIDETEKTYWA.

WARIANT GRY DLA 3 4 graczy.

Gra sie tak jak w wariancie 2-osobowym. Jedyna réznica
jest taka, ze zadajemy pytania graczowi po swojej lewej stronie
i to jego skrzynie musimy znalezc. Kazdy z graczy ma do
dyspozycji karte gracza i zestaw zetondw w jednym kolorze.

Detektyw Lupka - wielki przekret
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