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ŻELAZNE 
ALIBI

KREW, TUSZ 
I ŁZY

PRZYCZYNY 
NATURALNE

Detektywi, macie do rozwiązania trzy sprawy zabójstwa, więc 
lepiej bierzcie się do roboty!
Zbierzcie przyjaciół, przygotujcie notatniki, ołówki, kawę 
i pączki i poprowadźcie Zespół Śledczych!
Aby rozwiązać sprawę, będziecie musieli zapisywać wskazówki, 
łączyć fakty i unikać fałszywych tropów. Skupcie się i nie 
pozwólcie, aby zbrodnie uszły mordercom na sucho!

KOMPONENTY :

▸ 3 TALIE SPRAW
Każda talia Sprawy zawiera 23 karty Tropów 

i jedną kartę okładki

▸ Nie dobieraj, ani nie czytaj żadnej
karty bez wyraźnego polecenia.

▸ 7 ŻETONÓW UMIEJĘTNOŚCI

Uwaga! Najpierw przeczytaj wprowadzenie
Nie czytaj stron 8-12 przed rozpoczęciem gry.

         Nie graj Detektywa. Bądź Detektywem!

▸ 5 KART POSTACI

▸ 4 ŻETONY SPECJALNE Używane
w różnych celach zgodnie 
z opisem każdej sprawy

▸ 24 KART PORTRETÓW
       Oznaczone numerami spraw I, II i III

▸ Nie dobieraj żadnych portretów
bez wyraźnego polecenia.

▸ 1 DREWNIANY
ZNACZNIK CZASU

▸ PLANSZA

▸ 1 ARKUSZ Z WPROWADZENIEM /
PRZEWODNIKIEM PO BAZIE DANYCH

▸ INSTRUKCJA

▸ BAZA DANYCH Policyjna baza
dokumentów dotyczących spraw
na stronie antaresdatabase.com.

▸ 1 DREWNIANY
ZNACZNIK ZESPOŁU

ŚLEDCZYCH

W grze DETEKTYW: SEZON PIERWSZY jesteś częścią zespołu śledczych i musisz zbierać informacje, gromadzić dowody i podążać za tropami, aby rozwiązać sprawę. Pod koniec gry udzielasz odpowiedzi na pytania, aby zdobyć punkty zwycięstwa i wygrać, lub przegrać grę, w zależności od ilości zebranych punktów.

 ▶PRACA ZESPOŁOWA 
Detektyw to gra kooperacyjna. Wszyscy gracze dzielą żetony Umiejętności  we wspólnej puli żetonów i używają znacznika Czasu,  aby zaznaczać upływ czasu podczas wykonywania Akcji. Używamy określenia “ty”, mając na myśli całą waszą grupę. Musicie badać poszlaki wspólnie, jako zespół.

 ▶ JEDNA SPRAWA, JEDNA TALIA 
Każda Sprawa składa się z talii 24 kart: jednej karty okładki i 23 kart Tropów. Nie przeglądaj ani nie tasuj talii! Pociągnij z niej konkretne karty tylko wtedy, gdy dostaniesz takie polecenie. Przeczytaj jedynie wierzchnią część karty, chyba że 

polecenie mówi 
inaczej. Odkąd 
pociągniesz daną 
kartę, możesz 
do niej wracać 
w dowolnej chwili 
w trakcie  kampanii.

 ▶ZACHOWAJ OTWARTY UMYSŁ 
Na początku każdej sprawy otrzymasz kilka kart Tropów i wskazówek, które pomogą ci rozpocząć śledztwo. Zastanów się, którym tropem powinieneś pójść, zanim zabrniesz za daleko. Podążanie kilkoma tropami, opartymi na zestawie wskazówek, daje ci zdecydowanie szerszy obraz tego, co się dookoła dzieje. Często jest to DUŻO lepszym rozwiązaniem, niż skupianie się tylko na jednym tropie.

Witajcie, Detektywi!
 ▶ROZWIĄZYWANIE SPRAWY      BEZ PEŁNEJ TALII 

Każdą sprawę można rozwiązać na wiele sposobów. W związku z ograniczeniami czasowymi, nigdy nie zobaczysz całej talii ani nie odkryjesz wszystkich wskazówek. Tak naprawdę, w czasie każdego śledztwa dobierane jest zwykle około 10 kart! Nie przejmuj się, jeśli na koniec gry nie udało ci się zobaczyć wszystkich kart. Jest to gra dedukcyjna. W końcowym rozrachunku najbardziej liczy się to, w jaki sposób poskładasz wszystko w całość, nie liczba odkrytych wskazówek.

 ▶NIE ZNAJDZIESZ KARTY 
Z NAPISEM “WYGRAŁEŚ”

Detektyw nie jest paragrafówką. Nie będzie tutaj finałowego akapitu, który obwieści twój triumf i podsumuje całą historię. Nie wygrasz gry, dobierając ze ślepym uporem kolejne karty, mając nadzieję na to, że ostatnia z nich wygra za ciebie grę. To się nie zdarzy. Wszystkie informacje są rozproszone pośród wielu różnych kart. Musisz czytać między wierszami, aby budować spójne teorie i odnaleźć odpowiedzi na końcowe pytania. Odpowiedzi udzielone podczas Końcowego Raportu muszą być wydedukowane ze wskazówek, które zgromadziłeś w trakcie gry. Pamiętaj: żadna konkretna karta nie zapewni ci zwycięstwa. 

Melody Inc.  +  Russ & Sons

Gdzie byli
Simmonsowie?

Kim jest ten koleś?
Następny!

Widziany:
8:00 - 16:00
8:00 - 12:00
10:00 - 11:00
11:00 - 17:00?

Marlon Fowles, 27

Po dziadku?
Coś nie wierzę...

Ritchie @ PD
Spisał się!

Ktoś tu kłamie!!!

Zadzwonić do architektów.
Coś jest nie tak!

Sprawdzić wejścia!

Piwnica Dach

Missing discs.
Matching key.

3 ciała
tylko 2 sekcje zwłok!

w domu
o 22:00?

 ▶NOTATKI 

Kluczowym elementem śledztwa będzie tworzenie solidnych notatek. Nie wahaj się, by zanotować ważne według ciebie nazwiska i szczegóły odkryte podczas porządkowania informacji. Wykorzystuj też portrety w sposób, który jest dla ciebie najbardziej sensowny. Polecamy utworzenie mapy myśli, w której będziesz mógł połączyć liniami osoby, daty, miejsca, wydarzenia i dowody, aby zaznaczać związki między nimi.

front back
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PRZYCZYNY 
NATURALNE

PRZYCZYNY NATURALNE

14.04.2019 r., godz. 08:00, Richmond, Virginia

Gdy wchodzisz do sali odpraw, mieszczącym się na I piętrze, Delaware, twój szef, już czeka. 

Na ekranach w pomieszczeniu właśnie pojawiają się pierwsze zdjęcia i dokumenty.

Nazwa folderu to Kampus19.

Mamy kolejną nietypową sprawę - zaczyna Delaware, gdy w sali są już wszyscy członkowie 

zespołu. – Tym razem odezwało się do nas samo FBI. Uśmiecha się, widząc zaskoczenie 

na waszych twarzach. – No właśnie – kontynuuje – ciekawe, prawda? Ale po kolei. Wczoraj 

rano w laboratorium na Instytucie Kryminalistyki Uniwersytetu Wspólnoty Wirginii zostało 

znalezione ciało profesora Calvina Higgsa.

Na ekranach Antaresu pojawia się zdjęcie trójki naukowców pozujących do zdjęcia w jakimś 

laboratorium.

Higgs to ten po prawej, najmłodszy. Obok niego stoją profesorowie Joel Wolski oraz Zellinger. 

Obydwaj także pracują na Wydziale Biologii uniwersytetu. Higgs był wybitnym naukowcem, 

a ponadto dorabiał jako konsultant FBI. Jego śmierć z pozoru wygląda na naturalną, ale ze 

względu na współpracę z Biurem Federalnym, FBI zaaranżowało dokładniejszą sekcję zwłok. 

Okazuje się, że prawdopodobnie ktoś pomógł Higgsowi odejść z tego świata.

FBI powierzyło nam tę sprawę, więc lepiej ich nie zawiedźmy – dodaje Delaware, rzucając 

wszystkim surowe spojrzenie.

Na ekranie pojawiają się zdjęcia kampusu uniwersyteckiego i okolicy.

Dowiedzcie się, kto i dlaczego zamordował Higgsa. Chcę, żeby wstępny raport znalazł się 

na moim biurku tak szybko, jak to tylko możliwe. Powodzenia!

Sprawa 1

 ▶CEL SPRAWY

 ▸ Ustal, kto zamordował profesora Higgsa oraz jaki był 

motyw zbrodni.

 ▶PRZYGOTOWANIE SPRAWY

 ▸ Przesuń  na pole 22 na torze Czasu. 

 ▸ Przesuń  na Lokację Kampus. 

 ▸ Dobierz liczbę  równą 6 minus liczbę graczy.

 ▸ Weź talię portretów oznaczoną numerem I i połóż ją 

w zakrytym stosie obok planszy. 

 ▸ Przeczytaj AKTA@100

 ▸ Weź Portret #7.

 ▶DALSZE TROPY

 ▸ Sprawdź raport koronera w prosektorium 

#101 - Laboratorium

 ▸ Zbadaj miejsce zbrodni #102 - Kampus

 ▸ Skontaktuj się z FBI i dowiedz się, jakie 

badania prowadził Higgs #103 - Siedziba 

Główna

 ▸ Dowiedz się, jakie są pierwsze ustalenia 

policji w tej sprawie #104 - Posterunek

PRZYCZYNY NATURALNE
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PRZYGOTOWANIE

 ▶Aby przygotować każdą sprawę: 

1. Rozłóż planszę do gry w zasięgu wszystkich graczy. 

2. Weź odpowiednią talię Sprawy i umieść ją w pobliżu górnej 
krawędzi planszy.

3. Otwórz Instrukcję na stronie z Wprowadzeniem do Sprawy, którą 
będziesz rozwiązywać:

 ▸ ‘Przyczyny Naturalne’ na stronie 8 
 ▸ ‘Krew, Tusz i Łzy’ na stronie 9
 ▸ ‘Żelazne Alibi’ na stronie 11

4. Każdy gracz wybiera kartę Postaci.

Postacie nie wprowadzają żadnych zmian w mechanice gry, 
więc wybierz po prostu tę, która najbardziej ci odpowiada. 
Na rewersie każdej z kart Postaci opisane są role, które można 
odgrywać podczas gry. 

5. Przygotuj dużo przyborów do notowania.

6. Zaloguj się na stronie Bazy Danych (antaresdatabase.com) 
i wybierz Sprawę, która będzie rozgrywana. 

7. Resztę instrukcji znajdziesz we Wprowadzeniu do Sprawy.

 ▸ Teraz możesz już zaczynać!



33

laboratorium

Wydaj, aby zapytać laborantów o ich opinię 
na temat zabezpieczonego materiału

#307

W laboratorium czeka już pierwszy raport. Technicy 
zabezpieczyli na miejscu zbrodni odciski palców, próbki 
DNA oraz dodatkowy materiał dowodowy. Większość 
zabezpieczonych śladów wymaga dalszych badań, 
ale pierwsze wyniki są już gotowe do analizy przez 
śledczych.
Kiedy kwitujesz odbiór teczki z raportem, odzywa się 
telefon. Posterunkowy Clarkson mówi, że na twoim 
biurku czeka już raport koronera. Prosisz o przesłanie 
skanu. Informuje także, że udało się już odnaleźć żonę 
ofiary, Annę Parkson. Przyjechała tak szybko, jak tylko 
mogła. Obecnie przebywa na posterunku policji.

ZADECYDUJ TERAZ: Zespół śledczych może złożyć wniosek 
o nakaz przeszukania domu Jimmiego Prescio. Przesuń 
znacznik Czasu o 1 godzinę. Zespół zdobywa .

 ▸Porozmawiaj z żoną Roberta Parksona  
#306 - Posterunek
 ▸Wizyta w domu podejrzanego Jimmiego 
Prescio #303 - Teren
 ▸Akta sprawy 2758/2005 #323 - Posterunek

2 godziny

 ▸Przeczytaj raport koronera - AKTA@303
 ▸Przeczytaj raport techników z miejsca zbrodni - 

AKTA@302
 ▸Przeczytaj akta osobowe - OSOBA@RobertParkson 

 ▸Weź portrety #16, #18.

OPIS  ROZGRYWK I
 ▸3 ZASADY PODSTAWOWE

Gra Detektyw opiera się na 3 podstawowych zasadach: WSKAZÓWKACH, CZASIE i LOKACJACH. 

 ▸WSKAZÓWKI
Znalezione wskazówki występują pod 
dwoma postaciami:

 ▶Karty Tropów: 

Karty Tropów to 23 karty wchodzące 
w skład każdej talii Sprawy. Karty Tropów 
reprezentują miejsca zbrodni, świadków, 
dowody oraz inne informacje zdobyte 
podczas śledztwa. Każda karta Tropu w grze 
jest opisana numerem (np. #103).

 ▶Baza Danych: 

W Bazie Danych (antaresdatabase.com) 
możesz znaleźć informacje gromadzone 
przez policję, FBI, wojsko oraz federalne 
agencje wywiadowcze. Każda wskazówka 
z Bazy Danych w grze jest oznaczona 
symbolem @ (np. AKTA@101).

 ▸CZAS
Rozwiązywanie Spraw wymaga czasu. Każda ze Spraw jest ograniczona liczbą godzin 
potrzebnych do jej rozwiązania. Możesz wykorzystać czas na podążanie za Tropami (patrz 
Karta Tropu, strona 5) oraz na zmianę Lokacji (patrz sekcja poniżej). 

Za każdym razem, gdy wykorzystujesz czas, musisz przesunąć  na torze Czasu o określoną 
liczbę godzin. Gdy decydujesz się na rozpatrzenie karty Tropu, nigdy nie wiesz, ile czasu trzeba 
będzie poświęcić, dopóki jej nie odkryjesz.

Przykład: Aby rozpatrzyć kartę Tropu #102, musisz być w LABORATORIUM. Ponieważ jesteś 
już w LABORATORIUM, sprawdzasz ile godzin zajmie rozpatrzenie tej karty Tropu. Koszt czasu 
karty Tropu #002 wynosi 2 godziny, więc przesuwasz  z pola z godziną “14” (twojej obecnej 
pozycji) na pole z godziną “12”, co reprezentuje poświęcenie dwóch godzin.

Gdy  trafi na lub przekroczy pole z napisem ‘Podsumowanie’, musicie dokonać Finalnej 
Burzy Mózgów: każdy z graczy proponuje sugerowane rozwiązanie i wyjaśnia, dlaczego 
uważa je za słuszne. Jakie mają na to dowody? To tylko przeczucie czy racjonalna opinia? 
Taka dyskusja to dobry sposób, aby gracze zdobyli szerszy ogląd na sprawę i skupili się 
na osiągnięciu Celu w ostatnich godzinach Śledztwa. 

Kiedy  znajdzie się na polu z godziną “1”, możesz rozpatrzyć jedną ostatnią kartę Tropu, 
bez względu na jej koszt czasowy. Po jej rozpatrzeniu, przesuń  na pole RAPORTU 
KOŃCOWEGO. Twój czas na śledztwo zakończył się. Pora na wypełnienie raportu.
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ROZGRYWKA 
W trakcie rozwiązywania Sprawy, możesz wykonywać różne akcje. 
To bardzo ważne, aby każdą akcję przedyskutować najpierw z Zespołem 
i podjąć decyzję wspólnie. Pamiętaj, że niektóre akcje będą wymagać 
poświęcenia czasu poprzez przesunięcie  (wymienione na poniższej liście).

 ▸LOKACJE
Plansza do gry przedstawia Lokacje, do których możesz się udać 
podążając za Tropami. Kiedy Trop kieruje cię do nowej Lokacji, musisz:

1. Przesunąć  na odpowiednią Lokację na planszy. 

2. Przesunąć  o jedną godzinę, co reprezentuje upływ czasu 
w trakcie podróży.

 ▸ WAŻNE:  jeżeli  znajduje się w Lokacji z Karty Tropu, 
nie przesuwaj .

Przykład: Rozpatrzenie karty #105 wymaga udania się do lokacji 
KAMPUS. Ponieważ jesteś obecnie w LABORATORIUM, musisz 
przesunąć  na KAMPUS i przesunąć  o jedną godzinę.

 ▶ Dokładne 
       sprawdzenie

 ▶ Lokacja

 ▶ Koszt godzinowy

 ▶ Treść karty tropu  
 

 ▶ Polecenie

 ▶ Dalsze tropy

Numer karty

 ▶BUDOWA KARTY TROPU

Wkraczasz do zimnego, ciemnego pokoju. 
Natychmiast zauważasz, że ktoś tutaj był jeszcze 
niedawno. Pomieszczenie jest czyste, ale 
na podłodze są niewielkie ślady ziemi.

Po kilku minutach uważnego przeszukiwania 
znajdujesz pod stołem mały, zmięty rachunek. 
Ktokolwiek sprzątał to miejsce, musiał 
go przeoczyć. Delikatnie prostujesz papier.

Wydaj, aby wyśledzić źródło 
transmisji

Paczka ciastek - 36 zł 
221B Baker Street, Londyn

Na biurku stoi też stary komputer. Przeglądasz jego 
zawartość.

 ▸ Przeczytaj AKTA@200

Zbadaj rachunek i próbki ziemi - 
#236 - Laboratorium

TEREN

godziny2

 
▶

 

 ▶ Akcje, które możesz wykonać:

 ▸Podążanie za Tropem 
 ▸Dokładne Sprawdzenie
 ▸Przeszukanie Bazy Danych 
 ▸Dobranie Portretu 
 ▸Akcje na poszczególnych Kartach 
i w Księdze Spraw 
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 ▸PODĄŻANIE ZA TROPEM
Podczas gry natkniesz się na wiele Tropów, którymi możesz 
podążać, zaczynając od DALSZYCH TROPÓW i odnośnikach do Bazy 
Danych zawartych we Wprowadzeniach do Spraw. Gdy wybierzesz 
kartę Tropu, musisz całkowicie ją rozpatrzyć. Nie możesz zerknąć 
na kartę Tropu, aby sprawdzić jej koszt czasowy, zanim zdecydujesz 
się Podążyć za Tropem.

 ▶Aby Podążyć za Tropem, musisz:

1. Znaleźć w talii Sprawy kartę Tropu o odpowiednim numerze. 
Pozostaw tył karty Tropu zakryty. 

2. Jeśli to konieczne, przesunąć  i  (Patrz: Czas i Lokacje 
powyżej).

3. W obecności wszystkich graczy przeczytać na głos zawartość 
karty.  

4. Podążać za wszystkimi bezpośrednimi poleceniami zawartymi 
na karcie, w kolejności w jakiej są przedstawione. Polecenia 
charakteryzują się takimi słowami jak Dodaj, Przeczytaj, Wybierz, 
Dobierz. (Patrz: Polecenia).

5. Jeśli natrafisz na Sygnaturę (SD / SM / SDNA), musisz umieścić 
ją w sekcji „Sygnatury” w Bazie Danych. (Patrz: Sygnatury 
w Przewodniku po Bazie Danych). 

6. Zadecydować, czy wykonujesz Dokładne Sprawdzenie, jeśli ta 
opcja jest dostępna. (Sprawdź Dokładne Sprawdzenie, strona 6). 

7. Zapisać na kartce wszystkie Dalsze Tropy (Patrz: Polecenia. 
Dodaj je do dostępnych Dalszych Tropów).

8. Odłożyć daną kartę po lewej stronie planszy, jeśli masz dostęp 
do obu jej stron (np. jeśli zdecydowałeś się na Dokładne 
Sprawdzenie, lub byłeś poinstruowany, aby odwrócić kartę), lub 
po prawej stronie planszy, jeśli masz dostęp tylko do przodu karty. 

 ▸ UWAGA: Umieszczanie kart po prawej i lewej stronie 
planszy jest bardzo ważne. Dzięki temu możesz wyróżnić 
karty, do których masz pełny dostęp. Wykonuj tę czynność 
za każdym razem, gdy rozpatrzysz kartę Tropu.

 ▶O czym pamiętać podążając za Tropem

 ▸ Niektóre wskazówki i polecenia wymagają wydania żetonów 
Umiejętności  (w rzadkich przypadkach będziesz otrzymywać 
dodatkowe ).

 ▸ Sekcja Dalsze Tropy na dole karty przedstawia Tropy, za którymi 
możesz Podążyć. Musisz całkowicie zakończyć rozpatrywanie 
obecnej karty Tropu, zanim Podążysz za nowym.

 ▸ To normalne, a nawet oczekiwane, że pod koniec gry pozostanie 
wiele porzuconych Tropów (z powodu limitu czasu nie będziesz 
w stanie zobaczyć wszystkich kart). 

 ▸ Instrukcje na karcie Tropu muszą być wykonane w kolejności, w jakiej 
są zaprezentowane. Jeśli zostaniesz poinstruowany, aby Przeczytać 
inną kartę Tropu, wykonaj wszystkie instrukcje przedstawione 
na nowej karcie, po czym wróć do pierwszej karty, traktując czytanie 
nowej karty jako pauzę w czytaniu poprzedniej.

 ▸ WAŻNE: Musisz zakończyć rozpatrywanie obecnej karty, 
zanim podążysz za nowym Tropem. 

 ▶POLECENIA

 ▸  oznacza, że możesz odwrócić kartę i kontynuować czytanie. 
Czasem możesz zrobić to za darmo, ale w wielu przypadkach będziesz 
musiał wydać , aby to zrobić.

 ▸ PRZECZYTAJ oznacza, że musisz przeczytać odpowiednią kartę 
lub wpis w Bazie Danych. Jeśli na karcie jest więcej poleceń 
zaczynających się od PRZECZYTAJ, przeczytaj je w kolejności, 
w jakiej są przedstawione.

 ▸ WYBIERZ oznacza, że musisz zadecydować pomiędzy jedną 
z prezentowanych opcji. Gdy podążysz za jedną opcją, nie możesz 
już wrócić do innych.  

 ▸ DOBIERZ oznacza, że możesz dobrać namacalny komponent, który 
pomoże ci w śledztwie. Umieść go w swojej puli.

 ▸ DODAJ SD/SM/SDNA oznacza, że musisz wprowadzić Sygnaturę 
do Bazy Danych.
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 ▸DOKŁADNE SPRAWDZENIE
Niektóre karty Tropów są dwustronne. Po rozpatrzeniu Tropu, akcja 
Dokładne Sprawdzenie pozwala ci odkryć dodatkowy tekst, wskazówki, 
Tropy oraz inne informacje na rewersie karty Tropu. Aby skorzystać 
z tej akcji, musisz czasem wydać  przedstawiony na karcie w sekcji 
Dokładne Sprawdzenie. 

Jeśli masz możliwość Dokładnego Sprawdzenia, musisz zdecydować 
czy je wykonać, a następnie wydać , jeśli to konieczne. Jeśli nie 
zdecydujesz się na Dokładne Sprawdzenie, nie możesz do niego 
powrócić. Masz ograniczoną liczbę , więc wybieraj mądrze. 

Przykład: Podążasz za Tropem – przesłuchanie podejrzanego. Przód 
karty przedstawia zeznanie podejrzanego. Nie jest zbyt przekonujące, 
dlatego masz przeczucie, że ten człowiek coś ukrywa, niemniej jego 
alibi zostało potwierdzone. Masz możliwość Dokładnego Sprawdzenia 
poprzez odrzucenie , aby przycisnąć świadka. Musisz wybrać 
teraz, czy satysfakcjonuje się to, czego się dowiedziałeś, czy chcesz 
jednak Sprawdzić to Dokładniej.

 ▸PRZESZUKIWANIE BAZY DANYCH
W trakcie rozgrywki możesz być poinstruowany, aby otworzyć 
dokumenty w Bazie Danych poprzez zalogowanie się na stronę 
Antaresu, wybranie odpowiedniej kategorii i wprowadzenie nazwy 
dokumentu. Każdy dokument oznaczony jest kodem kategorii 
oraz tytułem zawierającym imię lub numer (OSOBA@, AKTA@, 
PRZESŁUCHANIE@, INNE@).

Przykład: Dowiadujesz się, że Robert Boggs jest podejrzanym 
w sprawie. Na karcie widnieje napis „Przeczytaj OSOBA@
RobertBoggs”. Musisz się zalogować na stronie Bazy Danych,  wybrać 
zakładkę „Dane Personalne”, a następnie wpisać imię i nazwisko Roberta 
Boggsa w pole “Wprowadź pełne imię”. Na stronie internetowej wyświetlą 
się wtedy dane personalne Roberta Boggsa oraz wszystkie informacje 
zgromadzone na jego temat przez policję i inne źródła. 

Przykład: Dowiadujesz się, że Tabitha Rose była obecna na miejscu 
zbrodni. Na karcie #032 widnieje napis: „Porozmawiaj z Tabithą 
Rose. Przeczytaj PRZESŁUCHANIE@032”. Musisz zalogować się 
na stronie Bazy Danych, wybrać opcję „PRZESŁUCHANIE”, a następnie 
w odpowiednie pole wpisać numer 032. Na stronie internetowej 
wyświetli się zapis z przesłuchania Tabithy Rose.

 ▸ WAŻNE: Możesz przeczytać wpis w Bazie Danych tylko 
wtedy, gdy natrafisz na tytuł wpisu. Nigdy nie wpisuj 
w Bazie Danych numerów lub imion, dopóki nie dostaniesz 
ku temu odpowiedniego polecenia opatrzonego ikoną @

 ▸ Wejście do Bazy Danych nigdy nie wymaga poniesienia kosztu 
godzinowego.

 ▸ Masz dostęp do Bazy Danych w każdym momencie rozgrywki. 
Możesz z niej korzystać tak często, jak tylko uznasz za potrzebne.

 ▸ Niektóre dokumenty w Bazie Danych zawierają linki do innych 
dokumentów. W takim przypadku możesz na nie kliknąć, aby 
od razu do nich przejść, o ile są oznaczone symbolem [@].

GAMEPLAY

Jest dokładnie tam, gdzie się go można 
było spodziewać - w swoim warsztacie. 
Wchodzisz do środka, przedstawiasz się 
i pytasz go o to, gdzie był podczas gdy 
dokonano morderstwa. 

Na moment mruży oczy, a potem zaczyna 
mówić.

“Słuchaj, nie zrobiłem nic złego. 
Miałem fuchę, doręczenie przesyłki. 
Dorabiam sobie. Można to 
sprawdzić, zadzwońcie do mojego 
przełożonego. Zresztą ja w ogóle 
ledwo znałem ofiarę! Wiem tylko, 
że jego dziewczyna zamierzała 
go tego dnia odwiedzić, ale jej 
samochód się zepsuł i wylądowała 
tutaj. To wszystko, serio. Mogę 
wreszcie wracać do roboty?”

Nie tak szybko - odpowiadasz. 
- Powiedz mi wszystko co wiesz 
o jego dziewczynie. Jak ma na imię? 
Możesz udowodnić, że tutaj była? 
O której przyszła i wyszła?
Gość drapie się przez chwilę 
po głowie. Przyglądasz mu się 
uważnie. Wreszcie odpowiada: 
- No... nazywała się chyba Jennifer 
O’Connor. (ŚPS) Nie mogę 
udowodnić, że tu była, ale ona 
powinna mieć moją wizytówkę 
w samochodzie. (NPS) Wyszła koło 
piątej, jeśli dobrze pamiętam. (WPS) 
Kiwasz głową - Na razie to będzie 
wszystko, dziękuję.

Gość gada od rzeczy, to na pewno. 
Jeśli ta Jennifer wyszła o piątej, nie 
miałaby czasu, aby dotrzeć do domu 
ofiary. Czas się jej bliżej przyjrzeć.

Przeczytaj OSOBA@JenniferOConnor
Wydaj, aby go przycisnąć

TEREN
2godziny

Jeśli zdecydujesz się na Dokładne Sprawdzenie, połóż kartę po lewej 
stronie planszy, aby zaznaczyć, że masz dostęp do obu stron karty.

 ▸ WAŻNE: W rzadkich przypadkach, gdy Podążasz za kilkoma 
Tropami jednocześnie, choćby realizując polecenie 
„Przeczytaj”, możesz zdecydować o Dokładnym Sprawdzeniu 
po zapoznaniu się ze wszystkimi kartami tropów, które 
rozpatrujesz.

 ▸ WAŻNE: Jeśli karta nie posiada tego symbolu , lub nie 
wykonałeś Dokładnego Sprawdzenia, połóż kartę po prawej 
stronie planszy, aby pamiętać, że nie masz dostępu do 
drugiej strony tej karty Tropu.
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Police Station

Xh

#104

“Right now, we’re interviewing University staff,” Lieutenant Parkson explains. He is investigating the case for the local police. “I can give you access to the files,  including copies of my notes, with the conclusions I’ve reached.”
He jiggles the folder on his desk when he says “files”, then reaches for his notebook.

“I don’t have much yet. We’re just beginning the investigation,” he tells you. “The substance used to kill Higgs suggests that the murderer knew him. We’re looking for someone who knew about his allergies…”
Parkson flips through the notes.

“We know from our first round of interviews that he wasn’t on good terms with his wife, and that he wanted a divorce. He had some side chick…Umm…Oh, Violet Seed, 24. She works at the university.” He points at his notes with a thick finger.
Parkson  turns another few pages in his notebook, reaches for his pen, and writes something on a scrap of paper tucked between two pages.

“Here’s the wife’s phone number. I also have the statements of some students who say they saw him at the Casino Royale, playing poker. If he owed anybody money, I don’t think they’d kill him, just try to intimidate him, get him to pay up. Maybe something went wrong. Anyway, I’ll be looking into... ”

2 hours
Police Station
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#104

“Right now, we’re interviewing University staff,” Lieutenant Parkson explains. He is investigating the case for the local police. “I can give you access to the files,  including copies of my notes, with the conclusions I’ve reached.”
He jiggles the folder on his desk when he says “files”, then reaches for his notebook.

“I don’t have much yet. We’re just beginning the investigation,” he tells you. “The substance used to kill Higgs suggests that the murderer knew him. We’re looking for someone who knew about his allergies…”
Parkson flips through the notes.

“We know from our first round of interviews that he wasn’t on good terms with his wife, and that he wanted a divorce. He had some side chick…Umm…
Oh, Violet Seed, 24. She works at the university.” He points at his notes with a thick finger.

Parkson  turns another few pages in his notebook, reaches for his pen, and writes something on a scrap of paper tucked between two pages.
“Here’s the wife’s phone number. I also have the statements of some students who say they saw him at the Casino Royale, playing poker. If he owed anybody money, I don’t think they’d kill him, just try to intimidate him, get him to pay up. Maybe something went wrong. Anyway, I’ll be looking into... ”

2 hoursHeadquarters#103

Using an encrypted line, you contact Robert Miller, 
who is managing the project Higgs used to work on at 
the FBI Field Office in Chicago.

▸Access detailed results of Higgs’ research 
spend 2  #106 - Headquarters

▸Access Higgs’ protection request  
spend 1  #109 - Headquarters

1 hour

 ▸Read OTHER@103

Spend to keep looking for clues!

▸ Examine security camera footage #111 – Campus

▸ Talk to professor Zellinger about Higgs’ final days 

#108 – Campus
▸ Go to Higgs’ office and talk to his assistant  

#119 – Campus

#102
“That’s where I found him,” the 
cleaner says. “It was before 7 a.m.”

The woman opens the door and 
leads you to the laboratory. The 
air inside is refreshingly chilly, but  
smells strange.
“It’s all the chemicals,” the 
cleaner explains, noticing your 
expression. “They do some awful 
experiments here! I don’t even 
want to know about it!”

You look around the spacious, well-
lit room. On the huge laboratory 
table, there are microscopes, 
plastic containers for specimens, 
blank monitors, as well as files 
with notes and various smaller 
things. There is a huge freezer in 
the corner, and on the shelves on 
the wall are rows of glass jars. When 
you get closer, you realize that they 
contain preserved human parts—
kidneys, livers, eyeballs, whole 
hands and feet.
“His office is in the north wing, 
but he didn’t spend a lot of time 
there. He spent his days here, 
with professor Zellinger and doc-
tor Wolski, before Wolski moved 
to Chicago.” 
“Which desk belonged to 
Higgs?” you ask, trying to ignore
the jars and their contents.
“This one!” She points at the
last laboratory desk, next to the
window.

You look outside. Students, faces
glued to their mobile phones, are
lying on the grass, surrounded by
flowers. The scene is beautiful,
calm. 
“Did someone clean here, af-
ter Higgs was found?” you ask,
drawing a circle with your finger,
making it clear that you mean
the whole room.
“I mean… um... At first, I thought
that the professor had just faint-
ed and that it wasn’t anything
serious. Once the ambulance
left, I came back to do the clean-
ing, because they sometimes
check. It’s not that easy to get a
job like this…Then I heard that
it was a heart attack and that
he died… And now they say he
was killed and that I shouldn’t
have touched anything… But how
could I know that?” She seems
worried that you’ll reprimand
her. You reassure her that she
couldn’t have known.

Unfortunately, you know you’re
probably wasting your time here.
You won’t find anything: you’re
two days late. There are several old
coffee stains on the desk, but it has
clearly been cleaned. The trash bin
is empty. The keyboard is spotless.
If there was a clue here, it’s been
swept away with the dirt.

Campus 1 hour

The Lab

Spend to ask Jefferson about apitoxin

#101
1  hour

Silence fills the empty dissection room. You wait there 

for the Higgs autopsy report.

“These are all the documents,” says doctor Jeffer-

son, giving you the folder. “This guy had an awful 

week.”

“What do you mean?”

Jefferson goes to one of the freezers, opens it and 

shows you the body.

“He was brutally beaten a few days ago.” The doc-

tor points out numerous bruises and scratches. 

“Two of his ribs are broken. Everything’s in the 

report. It’s unlucky for the murderer that the FBI 

got involved. At first, it looked like an ordinary, if 

severe, allergic reaction. Were it not for the au-

topsy, no one would have known that he was given 

something.”

“I see. Anything else?”

“Higgs had an iPhone and a wallet of documents 

with him. We secured them.”

▸Read the autopsy report FILES@101

▸Examine the iPhone and documents OTHER@101

PRZYCZYNY
NATURALNE

▸WEŹ PORTRET
Podczas gry natkniesz się na karty Tropów zawierające polecenie 
“Weź Portret #x”. Musisz wtedy wziąć zakrytą talię Portretów i znaleźć 
Portret z numerem podanym przez kartę Tropu. Możesz zauważyć, 
że wiele kart może zawierać te same numery. Gdy natkniesz się 
ponownie na ten sam Portret, zignoruj tę akcję. Portrety pomogą ci 
w organizowaniu notatek podczas Śledztwa.

 ▸ Przykład: Zdecydowałeś się Podążyć za kartą Tropu, na której
jest napisane “Weź Portret #1”, więc bierzesz talię Portretów 
i szukasz karty z numerem #1 na rewersie. Sugerujemy jak
najszybsze włączenie Portretu do twojej mapy myśli.

KONIEC GRY  I  PUNK TACJA
Na rozwiązanie każdej ze Spraw masz przyznaną konkretną ilość 
czasu (np. 20 godzin). Kiedy  dotrze na pole z numerem 5, nie 
zapomnij o Podsumowaniu i finalnej Burzy Mózgów pomiędzy 
członkami zespołu. Kiedy przesuniesz  na pole ‘RAPORTU 
KOŃCOWEGO’, sprawa natychmiast dobiega końca. Musisz się wtedy 
zalogować do Bazy Danych i wybrać z menu “Raport Końcowy”, 
po czym wypełnić go. 

Jako drużyna, wspólnie przedyskutujcie i wybierzcie odpowiedź 
do każdego z pytań i pamiętajcie, że nie znajdziecie odpowiedzi 
na konkretnych kartach – odpowiedzi do Raportu Końcowego 
udzielane są na podstawie wniosków, do których doszliście. 
Detektyw to gra dedukcji i znalezienie rozwiązania to wasza zasługa!

Każda Sprawa wymaga określonej liczby punktów, które trzeba 
zdobyć, aby zakończyć Sprawę sukcesem.

▸ Odpowiedzi na główne pytania, dotyczące celu Sprawy, są
warte najwięcej punktów.

▸ Znalezione dowody zapewniają punkty automatycznie, lecz
są warte mniej niż pytania główne.

▸ Niektóre Sprawy zawierają dodatkowe pytania o tło
Sprawy. Są one warte mniej punktów.

Bardzo trudno jest zdobyć maksymalną liczbę punktów dla każdej 
Sprawy. Nigdy nie będziesz miał wystarczająco dużo czasu, aby 
podążyć za każdym Tropem! Nie zniechęcaj się, jeśli twój wynik jest 
niższy, niż się spodziewałeś – życie Detektywa nie jest łatwe! 

 ▶POZIOM STRESU

W trakcie przesłuchań, a nawet 
zwykłej rozmowy, będziesz w stanie 
określić Poziom Stresu twojego 
rozmówcy:

▸ NPS (Niski Poziom Stresu)

▸ ŚPS (Średni Poziom
Stresu)

▸ WPS (Wysoki Poziom Stresu)

Im większy Poziom Stresu, tym 
większe prawdopodobieństwo, że 
przesłuchiwany kłamie, ukrywa 
informacje lub po prostu reaguje 
emocjonalnie na omawiany temat. 

Po wypełnieniu raportu, Baza Danych automatycznie obliczy 
twój wynik końcowy i poinformuje, czy śledztwo zakończyło się 
zwycięstwem. 

▸ Wygrałeś? Świetnie! Możesz sobie pogratulować!

▸ Jeśli przegrałeś, możesz zagrać w Sprawę jeszcze raz lub
wybrać inną Sprawę.

▸ABY ZAGRAĆ JESZCZE RAZ
Jeśli chcesz odświeżyć sobie sprawę, którą już zakończyłeś, karty mogą 
być ułożone ponownie w odpowiedniej kolejności. Aby to zrobić, 
upewnij się, że masz wszystkie karty należące do tej sprawy, oznaczone 
pierwszą cyfrą na każdej z kart. Następnie ułóż je z powrotem 
w odpowiedniej kolejności, uważając aby strony kart oznaczone literą 
“B” były zawsze odwrócone do dołu. 

Następnie zresetuj sprawę w Bazie Danych. Jeśli się na to 
zdecydujesz, wszystkie informacje, które znalazłeś i cały 
postęp w Bazie Danych zostanie usunięty, więc podejmij 
decyzję rozważnie. Na koniec wykonaj instrukcje zawarte 
w przygotowaniu do Sprawy we Wprowadzeniu.

Przykład: Aby odświeżyć sprawę Przyczyny 
Naturalne, weź wszystkie karty zaczynające 
się od #1XX i ułóż je numerami od najniższego 
do najwyższego, stroną “B” do dołu.



Zapisz się do naszego newslettera 
i otrzymaj darmową zawartość do gry!
https://portalgames.pl/pl/
newsletter/12

 ▶TWÓRCY GRY

PROJEKT GRY:  
Ignacy Trzewiczek, Merry Nowak-
Trzewiczek, Weronika Spyra 
PROJEKT GRAFICZNY:  
Ewa Kostorz, Rafał Szyma
ILUSTRACJE: Mateusz Bielski,  
The Creation Studio, Maciej Janik,  
Maja Budner, Tomasz Jędruszek
INSTRUKCJA: Tyler Brown, Joanna 
Kijanka, Weronika Spyra
PRODUCENT WYKONAWCZY:  
Grzegorz Polewka 

© 2020 PORTAL GAMES Sp. z o.o. 
ul. H. Sienkiewicza 13,  
44-190 Knurów, Polska.
Wszystkie prawa zastrzeżone.  

Powielanie i publikowanie zasad gry, 
komponentów gry lub ilustracji bez 
zgody Portal Games zabronione. 

Fabuła oraz wszelkie nazwy, postacie 
i wydarzenia przedstawione w tym 
produkcie są fikcyjne i nie mają 
bezpośredniego odniesienia 
do rzeczywistych osób, produktów, 
ani wydarzeń.

Ta gra jest produktem wysokiej 
jakości. Została skompletowana 
z wielką starannością. Jeśli jednak 
w twoim egzemplarzu zdarzyły 
się jakieś braki, serdecznie za nie 
przepraszamy. Prosimy, poinformuj 
nas o tym: 

https://portalgames.pl/pl/
reklamacje/
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