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INSTRUKCJA DO GRY

LICZBA GRACZY: 4 CZAS GRY: OK.Th WIEK: 7+




WSTEP

Miasto Koloréw to miejscowos¢, ktora stynie z wielu chemicznych odkryé. Tutejsi naukowcy przodujg
w wyznaczaniu nowych kierunkoéw badan i odkrywaniu kolejnych zwigzkéw chemicznych. Podczas
jednego z eksperymentow w miejskim laboratorium zdarzyt sie jednak wypadek.
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Na miejsce przybywajg detektywi. Ci mtodzi ludzie za pomoca swojego doswiadczenia,
wrodzonej wnikliwosci i znajomosci chemii muszg odkry¢ powstate zagadki
z miejskiego laboratorium.
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E’_EMENTY GQY 4 KARTY 4 KARTY STWORKOW

PLANSZA EKSPERYMENOW BADAWCZYCH DO SAMODZIELNEGO WYMYSLENIA
(UWAGA: PONIZSZE KARTY SA ELEMENTEM KONKURSU
| STANOWIA FABULARNE UZUPEENIENIE GRY)
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16 ZNACZNIKOW SLADOW 3 ZNACZNIKI NOTATNIK GRACZA
PULAPEK (po jednym arkuszu dla kazdego

Z graczy na gre)

ELEMENTY DODATKOWE

5 DOWOLNYCH PIONKOW DO GRY W TYM

WODA KOSTKA \ DtUGOPIS
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4 PIONKI DLA GRACZY 1 PIONEK ASYSTENTA
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0D CZECO ZACZAC

Rozdaj kazdemu z graczy NOTATNIK GRACZA i pionek do gry.

Plansze roztéz na §rodku stotu. Obok niej umiesc kostke do gry, PIONEK ASYSTENTA,
KARTY STWORKOW i 3 ZNACZNIKI PULAPEK.

Pozostate elementy podziel na 3 grupy:
. ZNACZNIKI SLADOW =
« KARTY EKSPERYMENTOW (- : /;}
« KARTY KRYJOWEK

KAZDA GRUPE POTASUJ | WYLOSUJ
PO JEDNYM ELEMENCIE Z KAZDEJ Z NICH.

UWA@A: KARTY EKSPERYMENTU i KARTY
KRYJOWKI majg te same rewersy.

Awersem i rewersem nazywamy przéd i tyt kazdej karty oraz kazdego znacznika.

WAZNE:

Wylosowane elementy
nazywamy ZESTAWEM
DOWODOW i powinny
one zostac odtozone na
bok. Tak, by do korica gry
nikt nie wiedziat, co sie na
nich znajduje.

Gre wygrywa ten gracz, ktory pierwszy pozna ogpowiedz’
na pytanie, co kryje sie w ZESTAWIE DOWODOW, czyli:
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Jaki eksperyment
sie nie powiodt?

Uzyj wyobrazni
i wymys| STWORKA,
ktory pozostawit
dane $lady.

Jaki STWOREK
powstat w wyniku
zdarzenia??
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Gdzie sie
WIROKA ukryt?
LABORATORVINA
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Plansza przedstawia widok
DPZYGDTDWANIE DD GPY laboratorium i podzielona jest
. na szes¢, oznaczonych cyframi
pomieszczen.

Pomieszaj razem pozostate
ZNACZNIKI SLADOW

ze ZNACZNIKAMI
PULAPEK. Roztéz je na
planszy rewersami do gory,
w polach oznaczonych literami
A, B, C.

Potasuj ze soba doktadnie
pozostate karty KRYJOWEK

i EKSPERYMENTOW. Utworza
one STOS WSKAZOWEK,

z ktérego kazdy z graczy dobiera
po dwie karty.

Gracze moga zobaczy¢ swoje karty
i zanotowa¢ w NOTATNIKU -
znajdujaca sie na nich informacje. |

_ Y

Rzuc kostka i ustaw PIONEK ASYSTENTA
na polu pomieszczenia, ktérego numer o®®

UWAGA:

Wiecej o sposobie
korzystania z NOTATNIKA
dowiesz sie w dalszej

czesci instrukgji. wypadt na kostce. | o®®
STOS \ o @
, \ P

WSKAZOWEK ®
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ROZGRYWKA

ROZPOCZECIE

Gre rozpoczyna najmtodszy z graczy,
kolejno$¢ mozna ustali¢ rowniez
za pomocg rzutu kostka do gry.

PORUSZANEE SIE PO PLANSZY

Kazdy gracz wybiera dowolnie
pomieszczenie, w ktorym zaczyna gre.

W kolejnych rundach bedzie mogt

on przechodzi¢ jedynie do sgsiednich
pomieszczen. Mozliwosci ruchu wskazuja
strzatki pomiedzy nimi.
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Gdy pionek gracza znajdzie sie w pomieszczeniu
laboratorium, moze on, w tajemnicy przed innymi,
podejrze¢ DWA z trzech znajdujacych sie w danym

miejscu ZNACZNIKOW SLADOW. Odkryte informacje
moze zanotowa¢ w NOTATNIKU.

UWAGA: Gracz eliminuje w ten sposob SLADY, ktére
na pewno NIE znajduja sie w ZESTAWIE DOWODOW.

Gracz moze podejrzec¢
wybrane przez siebie
ZNACZNIKI SLADOW
tylko wtedy, kiedy jest
jego tura i znajduje sie on
w danym pomieszczeniu.
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TURA PRZYKAAD

Gra toczy sie w rundach, ktére sktadajg sie z tur.

L . Jest tura Gracza A. Postanowit on przesungé¢ swoj pionek
] Na poczatku kazdej rundy jeden z graczy rzuca kostka Z pomieszezenia 1 do pomieszczenia 2.

i umieszcza PIONEK ASYSTENTA na polu pomieszczenia .
o numerze, ktéry wypadt na kostce.

Nastepuje tura pierwszego gracza, ktéry przesuwa
2 swoj pionek do sasiadujgcego pomieszczenia lub zostaje
W miejscu.

g Nastepnie podglada on DWA z trzech ZNACZNIKOW
SLADOW i zapisuje informacje w swoim NOTATNIKU.

Jezeli w pomieszczeniu tym znajduje sie PIONEK
u. ASYSTENTA, gracz dobiera karte ze STOSU

" WSKAZOWEK.
g Nastepnie gracz zadaje pytanie innemu, wybranemu GRACZ A podglada DWA ZNACZNIKI SLADOW
przez siebie graczowi o konkretne karty KRYJOWKI i zapisuje informacje w NOTATNIKU.

i EKSPERYMENTU. Jezeli pytany gracz posiada jedng
lub obie z nich, musi pokaza¢ jedng z nich pytajacemu.

GRACZ A zadaje pytanie GRACZOW!I B o dwie karty:
GEADKOSC DOSKONALA (Karta Eksperymentu)

i WIROWKE (Karte Kryjéwki). GRACZ B posiada

Zgodnie z ruchem wskazéwek zegara rozpoczyna sie tura obie karty, ale ma obowiazek pokazac tylko jedna
é) kolejnego gracza. Gdy wszyscy gracze zakoncza swe tury, z nich GRACZOWI A. Ten zapisuje odkryta
. informacje w NOTATNIKU.
rozpoczyna sie NOWA RUNDA.




