


GLGMGNTY

ta instrukcja
+ 1figurka Detektywa
+ 1 plansza Detektywa
+ 17zeton zegara
« 1plansza personelu Detektywa
« 4 zetony informatorow
+ 20 towardw Detektywa
» 12 matych - alibi (po 3 w kazdym kolorze)
» 8 duzych - listy gofcze (po 2 w kazdym kolorze)
+ 20 plastikowych podstawek 1'
+ 36 kart wskazéwek (w 3 rodzajach)

PRZYGOTOWANIE 2.

1. Umies¢ przed sobg plansze Detektywa i plansze
personelu Detektywa.

2. Podziel przezroczyste karty wskazoéwek na 3 stosy
wedtug utozenia symboli wskazéwek na nich. 5, 3.

« Pot6z po 1 odkrytym stosie na kazdym polu okna.

3. Umies¢ wierzchnig karte kazdego stosu na polu
biurka znajdujacym sie bezposrednio ponizej, aby
rozpoczaé twoje Sledztwa.

4. Umiesc zeton zegara na zegarku kieszonkowym, Zegarek kieszonkowy
zakrywajac symbol w prawym dolnym rogu.

5. Umiesc 4 zetony informatoréw na 4 wyznaczonych
polach (kolejno$¢ nie ma znaczenia).

6. Potdz alibi (mate towary) i listy goncze (duze
towary) w poblizu. 4’

7. Umies¢ figurke Detektywa na polu akcji aktywacji
personelu.

HKC(CJ€ DETEKTYWAH

Pozyshkanie informatora (2 godziny)

Sledztwo

1. Pot6z na kazdym pustym polu biurka wierzchnig karte
z pola okna znajdujacego sie bezposrednio nad nim.

2. Nastepnie pozyskaj zeton informatora, jesli to mozliwe.

* Musisz mie¢ okreslong liczbe wskazéwek tego samego koloru (2/3/4/5),

aby pozyskac zeton informatora w tym samym kolorze.

* Wszystkie te wskazoéwki musza znajdowac sie na twoich kartach ALBO na polach okna,
ALBO na polach biurka.

* Za pierwszym razem, gdy pozyskujesz informatora, musisz miec 2 wskazéwki w tym
samym kolorze. Za kazdym kolejnym razem to wymaganie wzrasta o 1 wskazowke.




edztwo

1.

2.

Sledztwo

3. W fazie handlu zdobedziesz wsparcie gildii, dla ktérych
odblokowates$ (pozyskates) informatordw.

Jedna hipoteza (1 godzina)
Wykonaj 1 odkryta akcje zegarka
kieszonkowego*.

Dwie hipotezy (1 godzina + zepsucie)
Wykonaj 2 odkryte akcje zegarka
kieszonkowego*.

Trzy hipotezy (2 godziny)
Wykonaj wszystkie 3 odkryte akcje
zegarka kieszonkowego*.

* Po wykonaniu dowolnej akcji hipotezy musisz obréci¢
zeton zegarka kieszonkowego o 90 stopni zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

Wshazowki (kolorowe i czarne symbole)

Wshkazowhki (pola okna)

Sledztwa (pola biurka)



HKCJ€ ZEGARKA KIESZONKOWEGO
Dedukuj:

Umie$¢ wierzchnig karte dowolnego stosu wskazéwek (z p6l okien) na wierzchu
dowolnego $ledztwa (stosy na polach biurka).

Potacz:
Umies¢é wszystkie karty z jednego Sledztwa na wierzchu innego $ledztwa, nie zmieniajac
kolejnosci kart.

Rozwiaz:
1. Wybierz $ledztwo, ktére chcesz rozwigzac:

« Aby $ledztwo mogto zostac rozwigzane, musi zawiera¢ 6 widocznych wskazéwek
(nie moze mie¢ zadnych pustych miejsc).

» Mozesz rozwigzac $ledztwo, ktére nie ma 6 widocznych wskazowek, jesli posiadasz
informatora, ktérego mozesz dodac.

» Jesli posiadasz 1 lub wiecej informatoréw, mozesz umiescic ich wszystkich, strona
ze wskazowka do gory, na dowolnych polach wskazéwek na twoim obecnym $ledztwie.

» Mozesz dodac informatoréw do Sledztwa, TYLKO jesli pozwoli ci to je bezposrednio
rozwigzac.

B Mozesz umiescic informatora na pustym lub zawierajacym juz wskazéwke polu.

B Informator liczy sie jak wskazéwka w jego kolorze.

2, Usun rozwigzane Sledztwo z biurka i potdz je w poblizu, aby stworzy¢ obszar sprzeda-
zy. Nie usuwaij z niego zetonéw informatordw (jesli jacys s3). W tej rundzie nie mozesz
ich ponownie uzy¢.

3. W oparciu o liczbe widocznych na danym $ledztwie wskazdéwek tego samego koloru

mozesz natychmiast stworzy¢ towary poprzez przesuniecie ich z twojej puli na wierzch
wtasnie rozwigzanego $ledztwa.

a. 2 czarne symbole: 1 karta zepsucia + 2 wybrane przez ciebie pasujgce symbole
b. 2 pasujace symbole: 1 pasujacy maty towar
c. 3 pasujace symbole: 1 pasujacy duzy towar

« Nie mozesz uzy¢ tego samego symbolu do stworzenia kilku towaréw (patrz przyktad
na nastepnej stronie).



Przyklad:

Przy pomocy akcji Dedukuj umieszczasz
karte ,,2” na wierzchu karty ,,1”.

Przy pomocy akcji Rozwiaz:

Dodajesz zielonego informatora na prawe
Srodkowe pole.

Nastepnie tworzysz 1 duzy zielony towar
przy pomocy 2 zielonych wskazéwek oraz
zielonego informatora.

Uzywajac czarnych symboli, tworzysz
1 maty towar dowolnego koloru
i otrzymujesz 1 karte zepsucia.

Po zakonczeniu akcji Rozwigz umieszczasz
cate Sledztwo (karty ,1”i,2” oraz
informatora) obok planszy i ktadziesz

na nim wtasnie stworzone towary.

Rozwiqz

Deduhkuj

WSPHRCIE

W FAZI€ HANDLU
PORZADKOWANIE SLEDZTW
I INFORMATOROW

Otrzymujesz wsparcie gildii w fazie
handlu za kazdego informatora,
ktérego zdobytes - niezaleznie od
tego, czy zostat uzyty w tej rundzie
do rozwigzania Sledztwa, czy nie.

Po sprzedaniu towaréw i otrzymaniu
wsparcia gildii nalezy uporzadkowac
rozwigzane $ledztwa:

Usun wszystkich informatoréw

i towary z rozwiagzanych $ledztw
(niesprzedane towary pozostaja

w twoim obszarze sprzedazy -
mozesz sprzedac je w kolejnych
rundach). Odblokowani informatorzy
pozostajg w twojej puli do konca gry.

Podziel karty z twoich Sledztw
wedtug utozenia symboli
wskazowek na nich i umiesé je
na spodzie odpowiednich stoséw
na polach okna.



Tub

Przyhklad:

Jesli rozwigzane Sledztwo ma

3 czerwone wskazdéwki, mozesz
stworzy¢ 1 maty ALBO 1 duzy
czerwony towar, ale nie oba.
Kazde rozwigzane $ledztwo moze
wygenerowac kilka towardw.

Zatrudnij / zastqp
mieszhkarica (koszt zmienny)

Zatrudnij mieszkanca z placu miejskiego

i uzyj jego zdolnosci. Nastepnie wsun karte
pod swoja plansze personelu, aby przypisac
ja do jednej ze zdolnosci personelu. Wiekszo$¢
mieszkancéw posiada symbole gildii, ktére
dadzj ci ztoto podczas koricowej punktacji.

Hhtywowanie personelu
(2 godziny)
Mozesz aktywowa¢ kazda zdolnos¢ personelu,

do ktdrej zostat przypisany mieszkaniec
(w dowolnej kolejnosci).

Pot6z na kazdym pustym polu
biurka karte wskazowki. Pozyskaj
zeton informatora - koszt rosnie
0 1 wskazéwke za kazdym razem, gdy to
robisz. Otrzymasz wsparcie gildii
za odblokowanych informatoréw.

Wykonaj 1/2/3 odkryte akcje
zegarka kieszonkowego.

Nastepnie obrd¢ zeton zegarka
kieszonkowego o 90 stopni zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara.

Wtyka: Wykonaj 1 dowolng odkrytg akcje
zegarka kieszonkowego. Nastepnie obr6é
Zeton zegarka kieszonkowego o 90 stopni
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Tajniak: wykonaj akcje zegarka
kieszonkowego Dedukuj lub Potacz,
nawet jesli jest zakryta.

Szpieg: Otrzymaj zeton informatora
i karte zepsucia.

Obstawa: Wybierzi odrzué 1 karte
zepsucia z twojej puli.

Umie$¢ wierzchnia karte dowolnego stosu
wskazéwek na wierzchu dowolnego $ledztwa.

Umies¢ wszystkie karty z jednego Sledztwa
na wierzchu innego $ledztwa, nie zmieniajac
kolejnosci kart.

Rozwiaz Sledztwo, zawierajgce 6 widocznych
wskazbéwek.

Mozesz dodac informatordw do Sledztwa, kiedy je rozwiazujesz. Informatorzy umieszczeni na kartach wskazéwek licza sie jak
wskazéwki w ich kolorze. Otrzymujesz odpowiednie wsparcie gildii w fazie handlu od wszystkich informatoréw, ktérych zyskates.



