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Muzeum byto tego dnia zamkniete, by nie zacieraé §ladéw.
Drepczac w te i we w te po czerwonym dywanie, zrozpaczony
kustosz rwat sobiewtosy z glowy i jeczat cicho za kazdym razem,
gdy zerkat na puste miejsce po obrazie. Straznicy stali pod
Sciang { wpatrywali si¢ w czubki wlasnych butéw. Niestety
dledczy nie mieli dla nich dobrych wiadomosci. Sprawca byt
prawdziwym pvofesjonaﬁs’ca - nie pozos’cawijf niczego, co
mogloby do niego doprowadzi¢. Jedynie dziwne plotki
o mezczy#nie przechadzajgcym sie ulicami miasteczka
z prostokatnym pakunkiem pod pacha... Sledczy postanowili
znalezé ztodzieja dzieta sztuki. Ten, ktéremu sie uda, zastuzy

na awans!

ZAWARTOSC PUDELKA

32 tafelki podejrzanych
Na tych tafelkach przedstawione sg portrety pamigciowe
podejrzanych o dokonanie kradziezy.
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4 tafelki Detektywa Lupki

Tafelki przedstawiajgce wizerunek Detektywa Lupki.

zetony niewinnosci
Tymi znacznikami gracze beda oznaczaé podejrzanych, ktérzy
ich zdaniem sg niewinni.

zetony w kolorze szarym
Zetony w kolorze szarym beda potrzebne do gry SLEDZTWO,
opisanejw dalszej czesciinstrukcji.

-

12 tafelkéw z cechami podejrzanych

Na tych tafelkach przedstawiono wszystkie mozliwe cechy
powtarzajace sie w portretach pamieciowych podejrzanych.
Te tafelki, beda potrzebne do gry SLEDZTWO.

GRAI
PORTRET PAMIECIOWY

CEL GRY

Waszym zadaniem bedzie wytypowanie GtOWNEGO
PODEJRZANEGO. Podczas $ledztwa bedziecie mieé do
dyspozycji portrety pamigciowe wszystkich podejrzanych
w sprawie o wtamanie. Kazdy z nich ma trzy charakterystyczne
cechy: oczy, fryzura oraz zarost.

Osoba, ktéra wytypuje na samym koricu rozgrywki, taki
portret pamieciowy, ktérego cechy beda powtarzaty sig
najczesciej w kolumnach i rzedach na polu gry - zostanie
zwyciezcy.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1. Przygotujcie tafelki podejrzanych. W zaleznosci od liczby
uczestnikdw rozgrywki trzeba odrzuci¢ kilka tafelkéw do
pudetka z gra (nie ogladajcie ich!). Nie beda one wykorzystane
podczas tej rozgrywki.



* Gdygracie w2 osoby odtdzcie 5 tafelkéw podejrzanych.
» Gdygracie w 3 osoby odtézcie 4 tafelki podejrzanych.
* Gdygracie w4 osoby odtdicie 3 tafelki podejrzanych.

Pozostate tafelki przemieszajcie lub potasujcie, a nastepnie
utdzcie w stos awersem do dotu, czyli tak, by nie byto widaé
portretéw pamieciowych podejrzanych.

2. Weicie gérny tafelek ze stosu podejrzanych i potdicie
odkryty na srodku polagry.

3. Nastepnie kazdy z graczy docigga 3 tafelki ze stosu
podejrzanych i trzyma je w rece, tak by pozostali uczestnicy
rozgrywki nie widzieli portretéw pamieciowych.

4. Rozdajcie jeszcze zetony niewinnosci. Kazdy z uczestnikéw

wybiera zetony w dostepnym kolorze, a nastepnie zabiera je

i kfadzie je blisko siebie.

* Gdy w grze bierze udziat 2 graczy, kazdy z nich otrzymuje
dwa zetony niewinnosci.

* Gdy w grze bierze udziat 3 lub 4 graczy, kazdy z nich
otrzymuje jeden zetony niewinnosci.

Gra przygotowana do trzyosobowej rozgrywki.

PRZEBIEG GRY

Podczas gry bedziecie kolejno wykonywaé swoje akcje,
w nastepujacych po sobie turach. Gre niech rozpocznie ten
z was, ktory ostatnio czytat dobry kryminat. Gracze wykonujg
swoje akcje po kolei, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, kazdy z was wykonuje
w swojej turze kolejno nastepujgce akcje:

1. ZDJECIE ZETONOW NIEWINNOSCI
2. DOLOZENIE PORTRETU PAMIECIOWEGO
3. PRZESUNIECIE PORTRETU PAMIECIOWEGO
4. POLOZENIE ZETONOW NIEWINNOSCI
5. DOBRANIE TAFELKA PODEJRZANEGO

Gra toczy sie do momentu, gdy pole gry zostanie
wypetnione tafelkami - czyli bedzie ich tgcznie 25. Woéwczas
kazdemu z graczy pozostanie jeden portret pamieciowy,
ktéry bedzie przedstawiat ich GROWNEGO PODEJRZANEGO.

Gra konczy sie i nastepuje podliczenie punktéw. Szczegétowo
jestto opisane w dalszej czesci instrukgji.

SZCZEGOLOWY OPIS AKCJI
1. ZDJECIE ZETONOW NIEWINNOSCI

Pierwsza waszg akcja w turze jest zdjecie waszych zetondw
niewinnosci z tafelkéw, znajdujacych sie na polu gry. Jest to
potrzebne, zeby nie blokowaé samemu sobie ruchéw na polu
gry.

Podczas pierwszej tury nie wykonuje sie tej akcji, gdyz gracz
nie ma jeszcze swoich zetondw potozonych na tafelkach.



2. DOLOZENIE PORTRETU PAMIECIOWEGO

Gracz wybiera jeden z posiadanych w rece tafelkow
podejrzanych i kfadzie go na polu gry tak, by stykat sie
przynajmniej jednym bokiem z innymi lezgcymi tafelkami.

Zasada kwadratu: po dotozeniu lub przesunieciu, tafelki
podejrzanych moggq tworzyé pole gry nie wieksze niz kwadrat
o bokach 5x5.

Gdy gracz doktada lub przesuwa tafelek z portretem
podejrzanego, musi zachowal powyiszg zasade. Musicie
zwracaé uwage, by pole gry zachowywato po kazdym
dotozeniu i przemieszczeniu tafelka ramy kwadratu o bokach
5x5 tafelkdw. Oznacza to w praktyce, ze nie mozna dotozyé
lub przemiescié portretu pamieciowego w miejsce, ktére
wychodzi poza obreb kwadratu wyznaczonego juz wczesniej
przez wypetnione rzedy i kolumny.

llustracja przedstawia miejsca, w ktére mozna potozyé lub
przesungé tafelki, nie tamigc zasady kwadratu.

3. PRZESUNIECIE PORTRETU PAMIECIOWEGO

Podczas swojej tury mozecie skorzysta¢ z akcji przesunigcia
jednego tafelka podejrzanego, lezacego na polu gry, w inne
miejsce. Jest to akcja opcjonalna, gracz nie musi jej
wykonywaé.

Nie mozna przesung¢ tafelka z portretem pamigciowym,
jezeli:

e znajduje sie na nim jakikolwiek zeton niewinnosci,

e tafelek jest zablokowany, czyli kazdym bokiem styka sig
zinnym tafelkiem,

o przesuniecie tafelka spowodowatoby brak spdjnosci pola
gry, czyli tafelki na polu gry stworzytyby dwie lub wiecej grup.

Na ilustracji zaznaczono te tafelki, ktére mogg byc
przesuniete.



4. POLOZENIE ZETONOW NIEWINNOSCI

Macie do dyspozycji specjalny zeton niewinnosci (a nawet
dwa, gdy gracie w dwie osoby). Dzieki niemu mozecie
blokowa¢ wybrane tafelki podejrzanych, przed przesunieciem
przez pozostatych graczy. Odpowiednie stosowanie tego
znacznika utatwi wam droge do zwyciestwa.

Znacznik niewinnosci mozna potozy¢ na portrecie, na ktérym
lezy juz jeden lub wiecej znacznikdw nalezacych do innych
graczy.

5. DOBRANIE TAFELKA PODEJRZANEGO

Jako ostatnig akcje w swojej turze dobierz jeden portret ze
stosu tafelkéw podejrzanych. Po dobraniu tafelka, gracz
przekazuje ture kolejnej osobie, siedzacej po jego lewej
stronie.

PORADNIK SLEDCZEGO
~ PIERWSZY PODEJRZANY
Trzymajgc w (éce pierwsze tafelki podejrzanych powinienes

wybrac jeden z nich — to bedzie Twdj pierwszy p’odejrzany.

: Zatrzymaj go na rece i nie wyktfadaj przynajmniej przez kilka

pierwszych ruchéw. W swoich pierwszych turach staraj sie,

_aby tafelki,y ktdre wyktadasz na pole gry miaty przynajmniej

'jednqi'ceche’ wspding z wybranym podejrzanym. To umosliwi
gromadzenie punktéw. Oczywis’cie moz’é zdarzyc sie tak, ze
jéden Z taﬂL ,kféry dociggniesz podczas gry bedzie /ebiej
. pasowat na podejrzanego, bowiem béd}ie miat wiecej
'Wspélnych cech z taflami, ktore Ty i pozostali gracze umiescili

juz na polu gry. Wtédy mozna "zdtrzymaé ten tafelek jako

_ howego podejrzanego i stara¢ sie pod niego zdob'ywaé‘i

"‘(Jb‘unkty’yﬁ =

ZAKONCZENIE GRY

Gra koniczy sie w momencie, gdy gracz dotozy w swojej turze
tafelek, ktdry wypetni w catosci pole gry. Czyli bedziecie mieli
przed sobg kwadrat o bokach 5 x 5, wypetniony 25 tafelkami.
Na koniec gry kazdy z was powinien posiada¢ w reku tylko
jeden tafelek, ktory automatycznie staje sie waszym
GtOWNYM PODEJRZANYM. Teraz pozostaje wam juz tylko
zliczyé zebrane dowody.

PUNKTACIJA

Gracze otrzymujg punkty za kazdg ceche zgodng z wize-
runkiem ich GtOWNEGO PODEJRZANEGO, ktéra wystepuje
przynajmniej trzy razy w danym rzedzie lub danej kolumnie.

 Jedlicecha wystepuje 3 razy w danej kolumnie lub rzedzie
graczotrzymuje 1 punkt dochodzeniowy.

+ Jedlicecha wystepuje 4 razy w danej kolumnie lub rzedzie
gracz otrzymuje 3 punkty dochodzeniowe.

+ Jedlicecha wystepuje 5 razy w danej kolumnie lub rzedzie
graczotrzymuje 5 punktéw dochodzeniowych.

Zliczamy wszystkie kombinacje pasujacych cech, kolejno
sprawdzajac kazdy rzad i kazda kolumne.

Jezeli znacznik niewinnosci nalezgcy do gracza lezy na tafelku
z wizerunkiem, ktdrego zadna z cech nie jest zgodna
z cechami GtOWNEGO PODEJRZANEGO tego gracza, oznacza
to, ze $ledczy ochronit niewinng osobe i w nagrode otrzymuje
dodatkowo 1 punkt dochodzeniowy.

Ten z was, ktdry uzyskat najwiecej punktéw dochodzeniowych
zostaje zwycigzca i otrzymuje tafelek z wizerunkiem
DETEKTYWA LUPKI. Jesli zdarzy sie, ze dwdch lub wiecej graczy
zakoriczy gre z taka samg liczbg punktéw dochodzeniowych,
wdwczas mamy remis - wspdlnymi sitami odkryliécie, ze
sprawca nie dziatat sam, lecz miat wspdlnikdéw. Wszyscy
zwyciezcy otrzymujg odznake DETEKTYWA LUPKI.



PRZYKLAD PUNKTOWANIA

Analizujacilustracje, zobaczmy ile punktéw zdobyt gracz.

Tafelek GROWNEGO PODEIRZANEGO

G
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Sprawdzamy kolejno kazdy z rzedéw, a nastepnie kazdq z kolumn, szukajqc cech takich samych,
jak wystepujqu GtOWNEGO PODEJRZANEGO.

«  Wpierwszym rzedzie znalazly sie trzy kafle z takq samq fryzurqg, gracz otrzyma wiec za ten rzgd 1 punkt.

«  Wtrzecim rzedzie znalazty sie trzy kafle z okularami - czyli takq samg cechq oczu - za ten rzqd takze otrzyma 1 punkt.
«  Wczwartym rzedzie sq takze trzy kafle z takq samq fryzurg, otrzyma wiec za ten rzqd kolejny 1 punkt.

+ W pierwszej kolumnie znalazty sie cztery kafle z okularami, gracz otrzyma wiec za tg kolumne 3 punkty.

«  Wczwartej kolumnie udato sie zebrac az pie¢ wspdlnych zarostow, otrzyma wigc za te kolumne 5 punktow.

«  Whpigtej kolumnie trafity sie jeszcze trzy kafle ze zgodnq fryzurg, otrzyma wigc za tg kolumne 1 punkt.

« tgcznie gracz w tej rozgrywce zdobyt 12 punktéw dochodzenia!
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GRA Il
SLEDZTWO

Gra ,SLEDZTWO” jest przeznaczona dla dwéch graczy.
Mozecie do niej zasia$¢, nawet bez wczeéniejszego
zapoznania sie z grg PORTRET PAMIECIOWY.

PRZYGOTOWANIE GRY

* Przygotujcie stos podejrzanych. Weicie wszystkie tafle
podejrzanych, a nastepnie utéicie w stos awersem do
dotu, czyli tak, by nie byto widaé rysopiséw podejrzanych.
Stos potdzicie w miejscu, do ktérego obaj gracze beda
mieli swobodny dostep.

* Roztozcie 12 tafelkéw z cechami podejrzanych, tak aby
byty widoczne dla obu graczy.

* Nastepnie potdzcie w miejscu gry szare zetony z lupka.
Postuza one do zaznaczania trafionych cech podczas
pytan o tozsamosé informatora.

* Obok stosu podejrzanych potdicie tafelki z wizerunkiem
Detektywa Lupki.

* Dobierzcie tafelki podejrzanych. Kazdy z graczy dobiera
pie¢ tafelkéw ze stosu podejrzanych, nie pokazujac ich
awersow przeciwnikowi, trzyma je w rece. Nastepnie kazdy
z was musi wybrac z pieciu dobranych kafli jeden, ktéry
bedzie przedstawiat wizerunek waszego informatora.
Potdicie ten tafelek zakryty przed soba. o

* Kazdy z graczy ma do dyspozycji 3 znaczniki w wybranym

kolorze, do zaznaczenia wszystkich cech informatora.

Informator ¢
gracza
niebieskiego {

CEL GRY

Waszym celem jest odkrycie tozsamoéci informatora,
ktorego zna tylko jeden z cztonkéw zespotu $ledczych. W tym
celu zasigdziecie z nim do rozmowy i wykorzystajcie swoj
talent wdziedzinie przestuchan.

ZASADY ROZGRYWKI

Gra podzielona jest na tury, w ktérych bedziecie kolejno
zadawac sobie pytania, o cechy informatora, zagrywajac tafle
podejrzanych. Wybierzcie, najlepiej w sposéb losowy, kto
zwasrozpocznie rozgrywke i rozegra pierwsza ture.

Rozpoczynajac od pierwszego gracza rozgrywacie swoje tury
wykonujgcw nich akcje, w nastepujacej kolejnosci:

1. Graczwybieraizagrywa jeden tafelek podejrzanego ktadac
go odkrytego przed soba. Jest to jednocze$nie pytanie do
przeciwnika: lle cech na tym tefelku zgadza sie wizerunkiem
twojego informatora?

2. Przeciwnik sprawdza swoj tafelek z wizerunkiem infor-
matora, a nastepnie odpowiada ktadac na tym tafelku tyle
szarych zetondw, ile jest zgodnych cech. Moze wiec potozyé¢
dwa lub jeden zeton albo tez nie potozyé¢ ich wcale.

3. Gracz dobiera jeden tafelek ze stosu tafelkéw podejrzanych
i tura przechodzi na drugiego gracza, ktéry zagrywa swoj
tafelek itd.




Podczas gry przed graczami utworzy sie cigg tafelkow
zinformacjami o cechach Informatora. Kiedy gracz uzna, ze na
tej podstawie jest w stanie okresli¢ jego wyglad, moze zamiast
zagrania tafelka (akcja nr 1) podja¢ prébe odgadniecia cech
informatora. W tym celu uktada 3 kolorowe zetony z lupka na
tafelkach przedstawiajacych pojedyncze cechy. Oznacza
zetonami3z12 cech:

- jedentafelekzfryzura

- jedenzoczami

- jedenzzarostem.

zarost fryzura oczy

Przeciwnik poréwnuje te cechy z wizerunkiem swojego
Informatora - jezeli wszystkie cechy zostang odgadnigte
prawidtowo, przeciwnik odstania tafelek z Informatorem,
agracz otrzymuje tafelek z wizerunkiem DETEKTYWA LUPKI.

W sytuacji, gdy rozpoczynajacy gracz, pierwszy odgadnie
tozsamo$é¢ Informatora, nalezy rozegrac jeszcze jedng ture,
w ktorej przeciwnik bedzie miat ostatnia szanse odgadniecia
tozsamoscii doprowadzenia do remisu.

Jezeli kto$ z was btednie odgadnie wizerunek Informatora,
woéweczas tafelek z wizerunkiem DETEKTYWA LUPKI przyzna-
wany jest przeciwnikowi.

KONIEC GRY
Jedna gra jest serig rozgrywek, ktére prowadzicie do momen-
tu, gdy jeden z graczy uzyska dwa tafelki z wizerunkiem
DETEKTYWA LUPKI, atym samym zostanie zwyciezcg w grze.

Detektyw Lupka - portret pamigciowy
Producent:

KUKURYKU Julia Pogorzelska

ul. Ekonomiczna 4

42-271 Czestochowa, POLSKA

tel./fax +48 34 362 91 59

e-mail: biuro@kukuryku.co

ilustracje: Anna Cywinska
pomyst i zasady gry: Krzysztof Matusik
grafika: studio KUKURYKU
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