1-4 graczy | 30-40’ 1 16-99

Hej powiadali, hej powiadali,
hej, ze Janicka porubali..
Niematy cas przeminon sie het, kie scyccy zas nazod przysli se na Podhale.. Anka
Serafin znow szuka w Tatrach odpoczynku. Podkomisarz Jedrek Chowaniec, wcigz
na posterunku, daremnie walczy o porzagdek na Podhalu. Detektywka Sylwia Nowak
na urlopie probuje wytropic i sfotografowac niedzwiedzia, bo nie moze zy¢ bez
adrenaliny. A Bastian Strzygon? Jego na Podhale sciaga kolejna tajemnica. Losy
antropolozki, detektywki, dziennikarza i gliniarza znow sie skrzyzujg - musza oni
potaczyc sity i jak najlepiej wykorzystac swoje umiejetnosci, zeby odkry¢ prawde
o dramatycznej zbrodni i ztapac przestepce. Czy tym razem chodzi o tajemnice
z przesztosci, rodowa zemste czy zwykte zbdjnikowanie? Tymczasem halny wieje,
. u.  niedzwiedz buszuje, gorale uparcie milcza, a czas ucieka..
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PRZYGOTOWANIE ROZGRYWII: POZIOM STANDARDOWY

@ Umiesccie plansze na érodku stotu.

€) Kazde z was wybiera lub losuje
jedng karte Postaci i ktadzie jg przed
sobg strona B ku gorze. Dla kazdej
postaci wylosuijcie 1 karte Zasiegu
i umiesccie jg obok karty Postaci.
Umie$¢cie zetony Postaci na polach
startowych na planszy.

e Potasuijcie talie kart Fabuty i rozdajcie
ja w catosci: kazda posta¢ powinna
otrzymac taka sama liczbe kart. Karty
te trzymane sg w zakrytych stosach
przy kazdej z Postaci i nie wolno ich
podgladac.

G Utozcie wszystkie zetony Informacji
obok planszy rewersem ku
gorze P i pomieszajcie je. Obok
umiesccie zetony Niedzwiedzia, kosc
Niedzwiedzia oraz kostki Dowodow.
Potozcie zeton Telefonu na planszy
strong natadowanej baterii ku gorze.

6 Wylosujcie 3 zakryte karty Sledztwa,
a reszte odtozcie do pudetka. Dwie
z wylosowanych kart potozcie
odkryte na zielonym i niebieskim
polu na planszy. Trzecig karte
Sledztwa potdzcie zakryta pod nimi.

0 Wybierzcie pierwszego gracza:

zostaje nim osoba, ktora ostatnia
czytata ksigzke. Tury rozgrywane
beda, zaczynajac od pierwszego
gracza, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

Pierwszy gracz odkrywa

1 karte Fabuty ze swojego stosu

i wprowadza jej petne efekty
(szczegoty rozpatrywania kart
Fabuty na stronie 8). Odkrytg karte
Fabuty potozcie obok planszy
gtéwnej, nastepnie wylosujcie zeton
Informaciji i potdzcie go awersem
ku gorze na polu na planszy, ktore
odpowiada numerowi i kolorowi
karty. Kolejni gracze wykonuja ten
krok po kolei, zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.
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Przyktad
roztozenia
gry dla

dwojki graczy.
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0 Filip jest pierwszym graczem.
Odkrywa wierzchnig karte ze
swojego stosu Fabuty. Jest to
zielona 5. Odkrywa losowy zeton
Informacji i umieszcza go na
planszy przy polu oznaczonym
Zielong 5.

9 Odkryta karta ma réwniez akcje
specjalng ,,Kryzys”, co skutkuje
natychmiastowym odkryciem
dodatkowej karty ze stosu Fabuty.
Filip odkrywa czerwong 4 i ktadzie
przy tym polu Zeton Informacji.

0 Nastepnie ten sam krok powtarza
Michat i odkrywa wierzchnig karte
ze swojego stosu Fabuty. To
Zielona 5 - jest to duplikat karty,
ktora juz sie pojawita w grze.
Michat musi odtozyc te karte na

ZACIERANIE 4 spod swojego stosu, a nastepnie

DA odkryc¢ nowa karte.

O 7o niebieska 6 - Michat doktada
wylosowany zeton Informacji przy
odpowiednim polu na planszy,
a nastepnie musi
przetasowac
swojg talie

Fabuty.




CEL GRY

Celem gry jest wspolne zrealizowanie

3 kart Sledztwa, zanim wyczerpiecie
stosy kart Fabuty wszystkich graczy lub
stracicie 5 zetonow Informacji.

ROZGRYWKA

Sleboda jest gra kooperacyjna, a to
0zNnacza, ze Wszyscy gracze wspolnie
wygrywaja albo ponosza porazke.

Zachecamy do prowadzenia dyskusji nad
stotem; zwieksza to wasze szanse na jak

najszybsze wspolne rozwigzanie 3 kart
Sledztwa.

Gracze rozgrywaja swoje tury po kolei.

Tura gracza sktada sie z Fazy Akcji oraz

Fazy Fabuty.

@ FAZA RKCJI

Czas jest bardzo istotny w grze.
Kazdy gracz w swojej turze ma do
dyspozycji 2 GODZINY ®. Nalezy
madrze podejmowac decyzje i dobrze
szacowac ryzyko, bo na pewno nie
wystarczy czasu na wszystko. Czas

mozna wykorzysta¢ na ponizsze Akcje:

RUCH (1 &)

Przenies pionek swojej postaci na
sasiednie pole (nie po skosie).

? ZEBRANIE INFORMACJI (1 &)
Zbierz zetony informacji z pol na
planszy zgodnie z twoja karta Zasiegu
i przenies je na swoja karte Postaci.

W ramach tej akcji mozesz

podniesc kilka zetonow Informacji
jednoczesnie. Zdobyte Zetony umiesc
na swojej karcie Postaci. Szczegotowe
omowienie kart Zasiegu znajdziesz na
stronie 13.

ODKRYCIE DOWODU (2 &)

Zbierz kostke Dowodu z pola, na
ktorym znajduje sie twoja postac.
Potoz kostke na swojej karcie Postaci.
W przeciwienstwie do Informacji,
Dowody trzeba sprawdzac

w konkretnym miejscu osobiscie

i zajmuje to wiecej czasu (2 godziny).

1®& MOBILIZACJA (1 &)

Pobierz zeton Mobilizacji 1 z zasobow
ogolnych i wrecz go dowolnej

postaci. Kazda posta¢ moze posiadac
maksymalnie 1taki zeton. Zetony
Mobilizacji pozwalajg wykorzystac
dodatkowa godzine w swojej turze.

Po uzyciu zeton nalezy odtozy¢ do
zasobow ogolnych.



M POSTEP W SLEDZTWIE (1 &)

Przenies wymagany zeton na karte
Sledztwa. Twoja posta¢ musi
znajdowac sie na polu w tym samym
kolorze, co karta Sledztwa, na ktorg
chcesz przeniesc zeton.

@® ODSTRASZANIE
NIEDZWIEDZIA (3 &)
Poswiec 3 godziny, aby zdja¢ z planszy
zeton Niedzwiedzia i przeniesc go na
swojg karte postaci. Aby tego dokonac,
twoja postac¢ musi znajdowac sie na
polu sasiadujgcym z Niedzwiedziem.
Zeton Niedzwiedzia
pozwala odblokowac
umiejetnosc postaci bez
koniecznosci posiadania
zetonu Informacji (patrz
opis kart Postaci, strona 12).
Jezeli twoja postac znajduje sie
na polu sasiadujgcym z dwoma
Niedzwiedziami, nie moze odstraszy¢
obu w ramach jednej akgji.

WIEDZA (0 &)

Odrzuc¢ kostke Dowodu ze swojej
postaci, aby odkryc wierzchnig
karte Fabuty ze stosu dowolnej
postaci. Pozwala to przygotowac sie
z wyprzedzeniem na nadchodzace
wydarzenia.

WSPARCIE (O &)

Pierwsze uzycie w grze:
odwréc zeton Telefonu.
Wezwij Helikopter

albo Radiowodz.

Drugie uzycie w grze:
odrzuc z gry zeton
Telefonu. Wezwij Helikopter
albo Radiowoz.

& HELIKOPTER: Przenie$ wybrang
postac¢ w dowolne miejsce na
mapie.

Q RADIOWOZ: Usun z planszy
dowolny zeton Informacji i odt6z
go do zakrytej puli.

PRZEKAZANIE (O &)

Mozesz swobodnie przekazywac
dowolne posiadane zetony postaciom
znajdujgcym sie na sasiednich polach.



Anka sasiaduje jednoczesnie

z Bastianem i Jedrkiem. Anka
przekazuje Bastianowi 2 zetony
Informaciji i odbiera zeton Mobilizacji
od Jedrka. Gdyby Anka chciata,

to mogtaby w ramach tej samej
akcji rowniez przekazac zetony od
Bastiana do Jedrka.

POLICJA

Specjalne pole na planszy, na ktérym
mozna wymienia¢ posiadane zetony
Informacji na bonusy. Oddane zetony
Informacji sg zwracane zakryte do puli
zasobow. Spedzajac tutaj 1 godzine ®
mozesz dokonac¢ dowolnej liczby
ponizszych wymian:
P za 2 dowolne zetony Informacj:

1 zeton Mobilizacji

P za 5 dowolnych zetonow
Informacji: natychmiastowe
umieszczenie kostki Dowodow
z puli ogolnej na wybranej karcie
Sledztwa lub na karcie Postaci

P> za 3 takie same zetony Informacji:
natychmiastowe umieszczenie
kostki Dowodow z puli ogolnej
na wybranej karcie Sledztwa
lub na karcie Postaci

Anka rozpoczyna swojg ture na
polu Policji. Ma na swojej karcie
Postaci 8 zetondw Informaciji.
Spedza godzine i wydaje 3 takie
same Zetony (3x lupa), aby
otrzymac kostke Dowodu, ktdrg
natychmiast ktadzie na zielonej
karcie Sledztwa. Nastepnie
decyduje sie pozbyc pozostatych
5 zetonéw Informacji. Zadna
aktualna karta Sledztwa nie
wymaga wiecej Dowoddw, wiec
Anka ktadzie kostke Dowodu na
swojej karcie Postaci. Przekazane
policji zetony Informacji
odktadane sg do
puli ogdinej
rewersem ku
gorze.




l FAZA FABULY

Kiedy gracz wykorzystat swoje
dostepne godziny Sledztwa i zakonczyt
Faze Akcji, przechodzi do Fazy Fabuty:
odkrywa wierzchnig karte ze swojego
stosu Fabuty i wprowadza jej efekty

w kolejnosci od gory do dotu.

Na rewersie karty Fabuty
znajduje sie wskazowka,
mowiaca, ktorego pola
moze dotyczy¢ awers

tej karty. Karta Fabuty
zawsze bedzie dotyczyc
jednego z pol wskazanych na rewersie.

©] ©) Na awersie karty Fabuty

znajduje sie numer pola na
kolorowym tle, wskazujacy,
gdzie nalezy potozy¢ zeton
Informacji. Ponizej, na
niektorych kartach,
znajduije sie informacja o dodatkowych
efektach na karcie.

KLuczowy powdn
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Karty Fabuty wskazujg miejsca na
planszy, w ktorych pojawiaja sie
informacje na temat $ledztwa. Kazde
pole na planszy ma w talii Fabuty
dwie odpowiadajgce mu karty, ktére
posiadaja doktadnie te sama liczbe
w tym samym kolorze. To znaczy, ze
w talii Fabuty znajduja sie dwie karty
z zielong 1, dwie karty z czerwona 1
itd. Zawsze po odkryciu karty Fabuty
sprawdza sie liczbe i jej kolor - to
wtasnie na tym polu na planszy

pojawia sie nowa informacja w sprawie.

Po odkryciu karty dobierz zeton
Informacji i umiesc go odkrytego na
polu wskazanym przez karte.

Kuuczowy Dowdp
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Jezeli na danym polu znajduje sie

juz zeton Informacji, a nowo odkryta
karta Fabuty méwi, ze nalezy w to
miejsce potozy¢ kolejny, nie dobierasz
zadnego zetonu, a obecny na
planszy przenosisz na tor porazki.

UWABA! Zetony Informacji
wystepuja w czterech rodzajach
oznaczonych symbolami: {2} slady
(x5), ) przedmioty (x5), () plotki
(x5) i () $wiadkowie (x5). Symbole
maja znaczenie dla wymogow

kart Sledztwa oraz przy sktadaniu
zetonow Informacji na Policji.

UWAGBA! Liczba zetonow Informacji
jest ograniczona. Za kazdym
razem, kiedy musicie dotozy¢ zeton
Informacji na plansze, a nie ma

juz zadnego w puli, nalezy wzig¢

zeton Informacji z dowolnego

pola na planszy i umiesci¢ go na
torze porazki. Pamietajcie, aby
odwiedzac Policje - to jedyny
sposob na regularne oddawanie
zetonow Informacji do puli ogolnej.




Gracze muszg na biezagco podejmowac
tropy i zbiera¢ zetony Informacji,

w przeciwnym razie wzrosnie ryzyko,
ze informacje stanga sie nieaktualne

i beda trafiac na tor porazki. Jezeli

w dowolnym momencie gry bedziecie
zmuszeni potozy¢ na nim piaty zeton -
natychmiast przegrywacie.

Niektore karty Fabuty majg dodatkowe
efekty, ktore znajduja sie w dolnej
czesci karty.

KLUCZOWY DOWGD

Pot6z kostke Dowodu na wskazanym
polu na planszy.

} Krvzys
Natychmiast po rozpatrzeniu tej karty
dociagnij kolejna ze swojego stosu
Fabuty i od razu wprowadz wszystkie
jej efekty.

+® MOBILZACJA

Wez z zasobow zeton Mobilizacji

i wrecz go dowolnej postaci. Kazda
posta¢ moze posiadac tylko 1zeton
Mobilizacji. Nie mozesz wreczyc
Mobilizacji postaci, ktora posiada juz
ten zeton. Zignoruj ten efekt, jezeli
wszystkie postacie sg zmobilizowane.

(3) FAESZYWY TROP

Natychmiast przenies dowolng postac
na pole wskazane na karcie.

(/) ZACIERANIE SLADGW

Natychmiast usun kostke Dowodu

z najwyzszego (A na karcie) lub
najnizszego (¥ na karcie) pola na planszy,
ktore posiada kostke. W przypadku
remisu usun kostke znajdujaca sie blizej

lewej krawedzi planszy. Jezeli na planszy
nie ma kostki Dowodu - zignoruj efekt.

& NIEDZWIEDZ

Rzuc¢ koscig Niedzwiedzia,

a nastepnie na wskazanym przez

kosc czerwonym polu na planszy
pot6z zeton Niedzwiedzia. Jezeli na
tym polu jest juz Niedzwiedz, rzucaj
ponownie az do uzyskania numeru
pola bez Niedzwiedzia. Jezeli na polu,
gdzie trzeba dotozy¢ Niedzwiedzia, jest
jakas postac - nalezy jg natychmiast
przenies¢ na dowolne sasiadujace
pole, na ktorym nie ma Niedzwiedzia
(decyduje osoba grajaca dang postacia).

Pole, na ktorym lezy zeton
Niedzwiedzia, jest zablokowane. To
znaczy, ze nie mozna na nie wchodzic
ani zbierac z niego Informacji

i Dowodow. Jednak wszystkie efekty
kart Fabuty nadal s3 wprowadzane
(dotozenie zetonu Informacji,
dotozenie kostki Dowodu).

Aby pozbyc sie zetonu Niedzwiedzia
z planszy, nalezy skorzystac z akcji
Odstraszanie Niedzwiedzia.

Po wprowadzeniu wszystkich efektow
z kart Fabuty tura aktywnego gracza
sie konczy. Kolejka przechodzi na
nastepnego gracza.



PRZYKEADOWA TURA

Kuuczowy powdn
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NIEDZWIEDZ!
>

Anka rozpoczyna ture:

@ W pierwszej godzinie przemieszcza
sie 01 pole w dot.

@ Nie moze zebra¢ Dowodu (zajmuje to
dwie godziny), wiec przekazuje zeton
Mobilizacji Jedrkowi.

@ Odkrywa karte Fabuty: jest to
niebieska 5, umieszcza wiec na tym
polu wylosowany zeton Przedmiotu.

O Rzuca koscig Niedzwiedzia i ktadzie
zeton Niedzwiedzia na wylosowanym
polu - czerwonej 5.

HJEIIINIEDI!
L

Nastepuje tura Jedrka:

@ Przechodzi o 1 pole w lewo.

© Zbiera Informacje z dostepnych pol:
niebieskiej 5 i niebieskiej 6.

€@ Ciagnie karte Fabuty: na niebieskiej 4
laduje zeton swiadka. Karta zawiera
Kryzys, dlatego Jedrek dociaga
kolejna karte - tym razem jest to
czerwona 1.

@ Poniewaz na tym polu znajduje sie
juz zeton Informacji, Jedrek musi
przenies¢ go na tor porazki.

mn



Po zakonczeniu swojej

tury (po odkryciu

i rozpatrzeniu karty

_ Fabuty) odkryj dowolna
W | Wierzchnig karte Fabuty

dowolnej postaci.
Karta ta zostaje odkryta do momentu
rozpatrzenia jej w fazie Fabuty.

W

ODKRYJ DOWOLNA WIERZCHNIA
KARTE FABULY PO ZAKONCZENIU
0

© imic postaci

9 miejsce na zeton Mobilizacji
9 miejsce na kostke Dowodu
G miejsce na zetony Informacji
e umiejetnos¢ Postaci

@ oznaczenie wersiji karty A/B

Mozesz wykonywac
akcje ruchu na skos.

=" : . W zilustrowanej sytuaciji
Karty postaci majg dwie strony: Ai B. Basti . .
astian moze poruszyc

Strony A uzywaj w grze na poziomie o, ey : : .
dzai t B T sie na kazde widoczne
WProwadzajaeym, a suretly & pole, podczas gdy kazda

w rozgrywce standardowej i na wyzszych . 7 e
; . : ) inna postac mogtaby poruszyc sie tylko
poziomach trudnosci. Postaci na stronie i Az |y
w pionie lub poziomie.

B majg specjalne zdolnosci,
.z ktorych moga skorzystac,

? jezeli posiadaja co najmniej
: jeden zeton Informacji lub
Niedzwiedzia. Jezeli na karcie
Postaci nie ma takich zetonow,
to specjalna zdolnos¢ nie jest
aktywna.
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JEDREK
Mozesz podnosic
kostke Dowodu

z sgsiednich pol i zajmuje
ci to tylko 1@ zamiast
2 ®. W zilustrowanej
sytuacji Jedrek moze
zebrac kostke Dowodu z niebieskiej

5 albo czerwonej 3, albo niebieskiej 4.
Jedrek musi tak jak wszyscy udawac sie
osobiscie na pola z numerem 8.

ISZENIE DOWODOW ZAJMUJE !
1 GODZIN MOZESZ PODNDSIC
DOWODYZSASIEDNICH PAL 0

SYLWIA

Mozesz umiescic

2 elementy (zetony
lub kostki) na karcie
Sledztwa w ramach
jednej akcji Postep
sledztwa. Mozesz
rozmiesci¢ umieszczane elementy na
dwoch réznych kartach Sledztwa w
ramach jednej akcji.

s
W RAMACH AKCJI  POSTEP SLEDZIWA"
MOZESZUMESTIE2 2ETNY
NAKAREIE SLEDZTWA

KARTY ZRSIEGU

Karty Zasiegu maja 2 strony: A i B.
Strony A uzywaj w grze na poziomie
wprowadzajacym, a strony B na
pozostatych poziomach. Kazda karta
Zasiegu okresla obszar, z jakiego postac
moze zbierac zetony Informaciji, kiedy
wykonuje akcje Zebranie Informacji.
W ramach jednej akcji zbiera sie
wszystkie zetony na wskazanych przez
karte polach i umieszcza je na swojej
karcie postaci.

Linia prosta: twoja postac
moze zebrac zetony Informaciji
w linii prostej poziomej albo
pionowej wzgledem pozyciji
twojej postaci.

® Skos: twoja posta¢ moze
@  zebrac zetony Informacji
) w linii skosnej wzgledem
pozycji twojej postaci.
® Krzyz twoja posta¢ moze
®0®® zebrac zetony Informadii
® W przedstawiony sposob
wzgledem swojej postaci.
@ X:twoja posta¢ moze zebra¢
... zetony Informaciji
w przedstawiony sposob
wzgledem swojej postaci.



Na kazdej karcie Sledztwa znajduija sie
konkretne wymagania, ktore trzeba
spetni¢, zeby ja zrealizowac. Mogg byc¢ to
zetony Informaciji, zetony Niedzwiedzia
lub kostki Dowodow. Dopiero kiedy
wszystkie pola na karcie zostang zajete,
karta zostaje zrealizowana.

Jezeli karta Sledztwa wymaga zetonu
Informacji, zawsze wskazuje, jakiego
rodzaju ma to byc zeton: plotki,
przedmiotu, Swiadka czy tropu.

Na karcie Sledztwa
znajduje sie rowniez
oznaczenie A/B,
wskazujace, na ktorym
poziomie trudnosci sie
jej uzywa.

W powyzszej sytuacji Sylwia mogtaby
zebrac¢ nastepujace Informacje,
w zaleznosci od posiadanej karty Zasiegu:

P Linia prosta: czerwona 6, niebieska
5, czerwona 2, albo niebieska 5,
czerwona 5

P Skos: niebieska 3,
niebieska 5, niebieska
6, ale nie zielona 8,
bo to pole gorskie

P Krzyz: niebieska
6, niebieska 5,
czerwona 5

P X: niebieska 6,
niebieska 5
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KONIEC GRY

POZIOMY TRUDNOSEI

Gra moze sie zakonczy¢ na trzy sposoby:
o Jesli wyczerpia sie karty Fabuty
w stosach wszystkich postaci
NATYCHMIAST PRZEGRYWACIE
I SLEDZTWO KONCZY SIE
PORAZKA
€) Jesli na torze porazki zostanie
umieszczony piaty zeton Informaciji
NATYCHMIAST PRZEGRYWACIE
I SLEDZTWO KONCZY SIE
PORAZKA
€) Jesli zrealizowaliscie 3 karty Sledztwa
GRATULACJE! Wasze wspolne
wysitki przyczynity sie do
rozwigzania zagadki sprzed lat!

Aby zagrac¢ w gre samodzielnie, roztéz
gre tak samo jak do gry dla dwoch
graczy. Nastepnie graj w gre zgodnie ze
standardowymi zasadami, wykonujac
naprzemiennie tury kazdej z postaci.

Kazda postac ma swojq talie Fabuty,

z ktorej korzysta w swojej turze.
Wykorzystaj synergie umiejetnosci obu
postaci, aby zmaksymalizowac swoje
szanse na zwyciestwo!

Mozesz dostosowac poziom trudnosci
i zaawansowania gry do swoich potrzeb:

WPROWADZAJACY

Tryb dla poczatkujacych graczy.
Szczegotowo opisany na nastepnej
stronie.

STANDARDOWY

Graj zgodnie z zasadami
standardowymi.

WYZWANIE

Na etapie przygotowania usun z gry

1 losowy zeton Informaciji, a takze rzuc
koscig Niedzwiedzia i potoz zeton
NiedZzwiedzia na wskazanym polu.

Na etapie przygotowania usun z gry
2 losowe zetony Informacji, a takze
rzu¢ dwa razy koscig Niedzwiedzia.
Pot6z zetony Niedzwiedzia na
wskazanych polach (rzucaj do
momentu uzyskania dwoch réznych
wynikow na kosci).



POZICM WPROWADZRJACY

Jest to wariant gry dla poczatkujacych
graczy, z uproszczonymi zasadami,
ktory pozwoli oswoic sie z podstawowg
mechanika gry. Kiedy poczujecie che¢

zwiekszenia wyzwania, rozegrajcie gre na

poziomie standardowym.

Aby zagrac na poziomie
wprowadzajacym, zastosuj ponizsze
zmiany do standardowej rozgrywki:

PRZYGOTOWANIE GRY

P> Karty Postaci obro¢ na strony A -
postacie nie maja specjalnych
zdolnosci.

P> Karty Pomocy obro¢ na strony A -
zawarte sg tam akcje uzywane na
tym poziomie trudnosci.

P> Karty Zasiegu obro¢ na strony
A - wszystkie Postacie majg taki
sam Zasieg. Zbieranie zetonow
Informacji odbywa sie z pola, na
ktorym znajduje sie dana Postac,
oraz z sasiednich pdl, tak jak na
karcie Zasiegu Krzyz.

P Odtbzcie do pudetka zetony
Niedzwiedzia, kos¢ Niedzwiedzia
oraz karty Sledztwa oznaczone
literg B. Te komponenty nie
beda uzywane na tym poziomie
trudnosci.

P Z kart Sledztwa oznaczonych literg

A wylosuijcie 2 karty, umiesccie
je we wskazanych miejscach na
planszy i odkryjcie.

ROZGRYWKA:

P> Aby wygrac, nalezy zrealizowac
2 karty Sledztwa.

P Dostepne akcje to: Ruch, Zebranie
Informacji, Zebranie Dowodu,
Postep w sledztwie, Mobilizacja.

P Zignoruijcie efekty NIEDZWIEDZ
na kartach Fabuty.

Kiedy nabierzecie doswiadczenia

w prowadzeniu $ledztw na poziomie
wprowadzajacym, zachecamy do
zwiekszenia wyzwania i przejscia do
poziomu standardowego.
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