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120 tamigtowek | dek logi h Liczba graczy: 1+
50 tamigtowek i zagadek logicznyc Czas gry: 45

Zawartosc opakowania: 50 kart z
wyzwaniami; Zasady gry
Umiejetnosci: Myslenie lateralne;
Rozwigzywanie problemow; Logika

Wiek: 10-99 Liczba graczy: 1+ Czas gry: 45’
Zawartosc opakowania: 50 kart ze 150
zagadkami logicznymi; Zasady gry
Umiejetnosci: Logiczne myslenie;
Obliczenia; Szybkosc
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NA KARTACH ZBRODNI

Wiek: 10-99
Liczba graczy: 2+
Czas gry: 45 minut
Tekst: Samantha Bruzzone
i Sara Marchetti

Zawartosé: 50 kart z 3 historiami
Sledczymi; Zasady gry

Talia zawiera 50 dwustronnych kart z trzema historiami
sledczymi. Kazda historia dotyczy jednej sprawy

i prowadzonego dochodzenia, obejmujacego tajemnicze
postacie, roznorodne wskazowki oraz zagadki logiczne.
Zadaniem graczy jest ustalenie sprawcy kazdego
przestepstwa na podstawie informagiji, ktore uda im sie
wydedukowac. Kazda z trzech historii konczy sie karta

z czarng ramka, na ktérej ujawnione jest rozwiazanie sprawy.

Zasady Gry

W grze musi uczestniczy¢ co najmniej dwoch graczy.

Kazdy gracz przygotowuje kilka kartek papieru oraz dtugopis
lub otowek do zapisywania teorii i notatek. Zalecamy
rozpoczecie od pierwszej historii w talii. Przed rozpoczeciem
rozgrywki gracze ustalaja pomiedzy soba od kogo zacznie sie
rozgrywka. Nastepnie zaczynajac od pierwszej karty, gracze
kolejno odczytuja wskazowki znajdujace sie na obu stronach
dobranej karty. Po przeczytaniu wskazowek aktualny gracz
odktada karte na stot (w taki sposob, aby pozostali gracze
mogli ja pozniej podniesc i przeczytad), a tura przechodzi na
gracza po lewej. Po przedstawieniu wszystkich postaci z
historii (ostatnia postacia jest zawsze nadkomisarz Volponi) i
zanim kolejny gracz dobierze karte z talii, kazdy gracz moze
ogtosic, ze sadzi, iz zidentyfikowat sprawce.

Robi to, wypowiadajac stowa: ,\Wiem, kto jest winny", a

nastepnie musi zapisac na kartce imie podejrzanego oraz
numer ostatnio dobranej karty. Potem sktada kartke z
oskarzeniem, ktadzie ja na srodku stotu i zapisuje na zewnatrz
swoje imie.

Uwaga:

+ Kazdy gracz ma maksymalnie dwie proby - druga proba
uniewaznia pierwsza.

+ Dwoch lub wiecej graczy moze ogtosic w tej samej turze, ze
zidentyfikowali winnego.

+ W trakcie gry gracze musza rowniez sprobowac rozwigzac
niektore zagadki lub tamigtowki. Kazdy robi to w tajemnicy,
zapisujgc swoje rozwiazania.

Koniec Gry

Zanim zostanie dobrana karta z czarna
ramka, wszyscy gracze - jesli jeszcze
tego nie zrobili - MUSZA zapisac¢ na
kartce imie swojego podejrzanego oraz
numer ostatnio dobranej karty. W tym
momencie aktualny gracz odczytuje
wszystkie informacje z obu stron
ostatniej karty i gra dobiega konca.
Zwycieza ten gracz, ktory prawidtowo
wskazat sprawce przy najnizszym numerze dobranej karty.
W przypadku remisu zwyciestwo jest dzielone.

Wersja dla doswiadczonych detektywow

W wariancie dla zaawansowanych graczy, gdy gracz
ogtasza, ze zidentyfikowat sprawce, musi rowniez sprobowac
zapisac krotkie uzasadnienie, dlaczego uwaza dang osobe
za winna. Moze na przyktad wyjasnic motyw zbrodni lub
wskazac, dlaczego pozostali podejrzani sa niewinni (podajac
ich alibi).

Z notatnika Volponiego

PISARZ ROWNIEZ MA
UBRUDZONE DEONIE CZYMS.
GZARNYM. DLACZEGO?
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