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Muzeum byto tego dnia zamknigte, by nie zacieraé
$ladéw. Drepczac w te i we w te po czerwonym dywanie,
zrozpaczony kustosz rwat sobie wlosy z glowy i jeczat
cicho za kazdym razem, gdy zerkat na puste miejsce po
obrazie. Straznicy stali pod $ciana i wpatrywali sie
w czubkiwtasnych butéw. Niestety Detektyw nie miat dla
nich dobrych wiadomosci. Sprawca byt prawdziwym
profesjonalista - nie pozostawit niczego, co mogtoby do
niego doprowadzi¢. Jedynie $wiadek zauwazyt dziwnego
mezczyzne przechadzajacego sie ulicami miasteczka
z prostokatnym pakunkiem pod pacha... Detektyw

postanawia znalez¢ ztodzieja dzieta sztuki!




ELEMENTY GRY
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e 24 ZETONY

e 1 KARTA DETEKTYWA LUPKI



PRZYGOTOWANIE GRY

e Na poczatek ustalcie kto bedzie Detektywem, a kto
Swiadkiem podczas pierwszej rozgrywki. W kolejnej
rozgrywce nastgpizamiana.

e Weizcie wszystkie KARTY PODEJRZANYCH, a nastepnie
utdzcie w stos awersem do dotu, czyli tak, by nie byto
widac rysopiséw. Stos potdzcie na srodku.

e Roztdézicie 3 KARTY CECH podejrzanych, tak aby byty
widocznedlaobu graczy.

o Zetony utdicie obok stosu kart tak, aby obaj gracze mieli
do nich dostep.
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Na kartach cech, gracz bedzie zaznaczat
zetonami swoje typy dotyczqce wtosow,
oczu oraz zarostu podejrzanego.




CEL GRY

Celem jest odkrycie tozsamosci przestepcy przy jak
najmniejszej liczbie podpowiedzi. Detektyw zasigdzie do
rozmowy ze Swiadkiem —drugim graczem, aby ustali¢ portret
sprawcy, wykorzystujac swoj talent w dziedzinie przestuchan.

ZASADY ROZGRYWKI

Gracz, ktéry jest Swiadkiem, wybiera pierwszg karte ze
stosu. Postac na karcie to nasz PRZESTEPCA, wiec nie moze go
ujawni¢. Trzyma karte zakryta.

Grajacy, ktéry weciela sie w Detektywa, pobiera ze stosu
pie¢ kart i trzyma je w rece, nie pokazujac Swiadkowi. Sa to
nasi podejrzani.

Gracze bedg rozgrywad swoje tury wykonujgc w nich akcje,
w nastepujgcej kolejnosci:

1. Gracz Detektyw wybiera i zagrywa jedng karte podejrza-
nego, ktadac jg odkrytg na srodku pola gry. Jest to
jednoczesnie pytanie do swiadka: lle cech na tej karcie
zgadza sie wizerunkiem przestepcy?

2. Swiadek poréwnuje wytozona karte z wizerunkiem
PRZESTEPCY. Sprawdza, czy podejrzany przedstawiony na
karcie ma takie same wtosy, oczy i zarost jak PRZESTEPCA.
Swiadek ktadzie na wytozonej karcie tyle zetondw, ile jest
takich samych cech na obu kartach. Moze wiec potozy¢
dwa lub jeden zeton lub nie potozy¢ich wcale.



Swiadek znalazt jedng ceche
wspdlng PRZESTEPCY
Z podejrzanym.

3. Detektyw dobiera jedng karte ze stosu, tak aby zawsze
w rece miec ich pieé. Nastepnie wyktada kolejng karte
podejrzanego. Swiadek znowu poréwnuje podejrzanego
z PRZESTEPCA i wyktada tyle zetondw, ile znalazt wspdlnych
cech. Podczas gry, nalezy bacznie obserwowac i analizowac
karty podejrzanych oraz informacje, w postaci wyktadanych
zetonow przez swiadka.

Swiadek potozyt trzy zetony
na wyfozonych kartach.

Przed graczem Detektywem, utworzy sie cigg kart
zinformacjami o cechach przestepcy. Kiedy gracz uzna, ze na
tej podstawie jest w stanie okresli¢ jego wyglad, moze
zamiast zagrania karty (akcja nr 1) podja¢ prébe odgadniecia



cech bandyty. W tym celu uktada 3 zetony na KARTACH CECH.
Detektyw oznacza zetonami:

- jedngceche nakaracie zwtosami,
- jedngceche nakaraciezoczami,

- jedngceche nakaracie z zarostem.
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Detektyw zaznaczyt trzy cechy,
ktore jego zdaniem posiada przestepca.

Swiadek poréwnuje te cechy z wizerunkiem PRZESTEPCY.
Jezeli wszystkie cechy zostang odgadniete prawidtowo,
przeciwnik odstania karte z PRZESTEPCA. Detektyw zapamie-
tuje ile kart z portretami byto mu potrzebne, aby ustali¢
sprawce. Gracze rozpoczynajg gre od nowa, zamieniajac sie

rolami.

W naszym przyktadzie detektyw
prawidtowo odgadt jak wyglgda
PRZESTEPCA.
Wszystkie trzy cechy byty
zaznaczone prawidfowo.




Jezeli gracz btednie odgadnie wizerunek PRZESTEPCY

nastepuje zamiana roél, aby drugi gracz miat szanse zostac
Detektywem.

KONIEC GRY

Gra konczy sie kiedy oboje z graczy wcielili sie w Detek-
tywow. Ten z graczy, ktéremu udato sie szybciej, czyli
w mniejszej ilosci przedstawionych portretow, zgadnac

wyglad PRZESTEPCY —wygrywa i dostaje karte z Detektywem
Lupka.
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