2- Przestepca zaciera slady

Przestepca zabiera tabliczke od Ofiary i wymazuje okreslona liczbe pol (w dowolnym miejscu na
tabliczce), zgodnie z aktualng runda:

+ Runda 1: Przestepca wymazuje 5 pol.

» Runda 2: Przestepca wymazuje 4 pola.
+ Runda 3: Przestepca wymazuje 3 pola.

« Runda 4: Przestepca wymazuje 2 pola.

Przestepca zatart po sobie slady.
W Rundzie 2 moze wymazac do 4 pél na tabliczce ze wskazéwkami.

Przejdzcie do kroku 3 - Detektywi typuja podejrzanego.

3 - Detektywi typujg podejrzanego

Teraz Przestepca przekazuje czesciowo wymazana tabliczke Detektywom, ktorzy doktadaja ja
do wszystkich tabliczek, ktore otrzymali w poprzednich rundach, a nastepnie przygladaja sie im
z uwaga. Ofiara musi rowniez widziec tabliczki przekazane Detektywom, aby miata swiadomosc,
ktore wskazowki na nich pozostaty. Dzieki temu moze przygotowac sie do nastepnej rundy.

Detektywi wspadlnie wybierajg jedng — i tylko jedng — postac z Miejsca Zbrodni,
) ktora zgodnie z ich podejrzeniami, zostata wybrana przez Przestepce.

Przestepca informuje czy Detektywom udato sie wytypowac whasciwa postac i nie przekazuje
’ ' zadnych innych informadji.
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Wlasnie popelniono przestepstwo!
Ofiara nie moze mowié. Ale moze
rysowaé.. I poméc detektywom
dojsé do tego, kto w tym wielkim
ttumie jest przestepca! Uwazajcie:
ta szemrana postaé zrobi wszystko,
aby zatrze¢ za sobg $lady. Czy
bedziecie w stanie ja dopasé, nim Jesli Przestepca nie zostanie
nadejdzie ostatnia wiadomos$é? zidentyfikowany do kodca 4 rundy,
to on wygrywa gre.

Ofiara ma 4 rundy, aby przekazujac wskazowki
pomac Detektywom ustalic tozsamosé Przestepcy.
Jesli Detektywi znajdg Przestepce, wtedy wraz
z ofiarg wygrywaja gre. Ale to nie bedzie tatwe,
poniewaz Przestepca moze wymazac czesc
wiadomosci Ofiary!

W trzeciej rundzie Detektywi majg 3 tabliczki ze wskazowkami.
Czy w koncu uda im sie znalezé prawdziwego winowajce?

Jesli Detektywi nie zidentyfikowali Przestepcy, rozpocznijcie nowa runde, zaczynajac od
1- Ofiara zostawia wskazowlki i nowej tabliczki. Po ukonczeniu 4 rundy lub gdy Detektywi
znajda Przestepce, przejdzcie do Zakonczenia gry.

ZBYT PROSTE?

Jesli Detektywi zbyt szybko znajda Przestepce,
mozecie nieco skomplikowac sledztwo, dodajac
kolejno nastepujace utrudnienia:

» Jesli Detektywi znajda Przestepce (pod koniec
dowolnej rundy), wtedy zaréwno oni jak i Ofiara

Wygrywaja. Poziom 1: Ofiara nie moze juz uzywac tekstu
jako wskazowek - dozwolone s tylko rysunki.

KOMPONENTY

» Jesli Detektywi wybiorg niewtasciwa postac
podczas czwartej (ostatniej) rundy, wygrywa
Przestepca.

Poziom 2: Przestepca wymazuje jedno
dodatkowe pole na runde.

Poziom 3: Znajdzcie bron - Przestepca
wybiera przedmiot zamiast postaci!
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5 y PRZEBIEG GRY

Wybierzcie 1z 6 dostepnych Miejsc Zbrodni 1 - Ofiara zostawia wskazowki.
i umiesccie przed Detektywami 4 plansze, 2 - Przestepca zaciera élady.
z ktorych ztozcie kompletny obrazek.

Pozostali gracze zostaja Detektywami Gra Ostatnia Wiadomosc toczy sie na przestrzeni 4 rund. Kazda runda podzielona jest na 3 kroki:

i siadajg po drugiej stronie stotu.

1

Wybierzcie jednego gracza, ktory bedzie Ofiara
i drugiego, ktory bedzie Przestepca. Obaj siadaja
po tej samej stronie stotu, za Zastonka.

3 - Detektywi typuja podejrzanego.

1 - Ofiara zostawia wskazowki

Ofiara przyglada sie uwaznie catemu Miejscu Zbrodni i elementom dokota postaci wybranej
przez Przestepce. Nastepnie Przestepca odwraca klepsydre. Ofiara ma 30 sekund na
narysowanie wskazowek na jedne;j z tabliczek (bez wychodzenia poza 9 pol), ktore pomoga
odnalez¢ Przestepce w ttumie.

« Wskazowki moga by¢ tekstem i/lub rysunkiem.

+ Ofiara nie moze narysowac lub napisac wielokrotnie w roznych polach tego samego
elementu z Migjsca Zbrodni. Moze za to narysowac i/lub napisac ten sam element

MIEJSCA ZBRODNI raz na kazde jego wystapienie. Moze rowniez narysowac lub napisac ten sam element

podczas przysztej rundy.

Przykfad: Ofiara nie moze wielokrotnie narysowac tego samego komina, ale jesli w tym

samym Migjscu Zbrodni jest kilka kominow, moze jednokrotnie narysowac kazdy z nich.

Wystepuje 6 roéznych Miejsc
Zbrodni. Dla kazdego z nich
przygotowana jest sktadana Kiedy czas sie skonczy, Przestepca kaze Ofierze przerwac. s
plansza, z ktorej korzysta WSKAZOWKA
Ofiara i Przestepca. To samo
Miejsce Zbrodni, podzielone na
4 plansze, jest przygotowane dla
Detektywow.

6

Przestepca bierze
klepsydre, drugi mazak
i przygotowuije sie

do utrudniania
sledztwal

Ofiara powinna rysowac i/lub pisa¢
na tak wielu polach tabliczki, na ilu
tylko moze, nawet umieszczajac
elementy na wielu polach.

4

Ofiara bierze 4 zmazywalne
tabliczki i jeden mazak.

Przestepca umieszcza sktadang plansze wybranego
Miejsca Zbrodni przed soba i Ofiara (tak, by Detektywi nie mogli
jej widziec). Nastepnie wybiera dowolna postac i umieszcza na niej L)
przezroczysty zeton. Ta postac to Przestepca, ktorego Detektywi,
W# z pomoca Ofiary, musza zidentyfikowac.

\sl.,‘r Przejdzcie do kroku 2 - Przestepca zaciera $lady.
5,

W ciggu 30 sekund Ofiara byta w stanie przygotowac wiele réznych wskazowek dotyczacych tozsamosci Przestepcy.




