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В игре " " 
игроки все вместе от лица 
Клэр Харпер  расследуют 

таинственные преступления 
из разных периодов её жизни. 

КТО ТАКАЯ КЛЭР ХАРПЕР? 
Она родилась в  1910 году.  Заядлая поклонница де-

тективов Агаты Кристи, путешественница, истин-
ная англичанка. Клэр получила высшее образование 

в  Оксфордском университете, который смог принять её  пос- 
ле появления квот для девушек в  1927 году. Это стало клю-

чом к  исполнению её  мечты  – пойти по  стопам отца и  полу-
чить учёную степень в  области уголовного права. Теперь Клэр 

Харпер расследует, изучает и раскрывает преступления. Нет тайн слиш-
ком запутанных для её  блестящего ума, любая загадка ей  подвластна. 

Клэр Харпер не просто детектив. Она – лучшая в этом деле!

  В этой коробке 3 отдельных расследования.   
События происходят в определённом хронологическом порядке. 

Мы рекомендуем проводить расследования в той же последовательности.

Глава 1 Глава 2 Глава 3

Слёзы 
Шекспира 
(1921 год) 

Мёртв 
по прибытии 

(1948 год) 

Тайна 
леди в озере 

(1971 год) 

СОСТАВ: СОСТАВ: СОСТАВ: 
¡	54 карты улик,
¡	карта-обложка,
¡	введение и вопросы 

к делу,
¡	документ А: карта 

школы,
¡	документ Б: школьный 

альбом, 
¡	документ В: расписание, 
¡	конверт с разгадкой.

¡	51 карта улик,
¡	2 карты-обложки,
¡	введение и вопросы 

к делу,
¡	документ А: карта 

с маршрутом забега, 
¡	документ Б: список 

спортсменов, 
¡	конверт с разгадкой.

¡	54 карты улик,
¡	карта-обложка,
¡	введение и вопросы 

к делу,
¡	документ А: карта 

виллы семьи Шнайдер, 
¡	документ Б: телефонный 

справочник и список про-
живающих на вилле,

 ¡	конверт с разгадкой.

Бесконечное расследование
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Правила игры

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ

Возьмите из коробки колоду карт улик, вве-
дение и все документы к тому делу, которое 
вы собираетесь расследовать.

Cложите карты улик стопкой в цент
ре стола, чтобы все игроки могли легко 
до них дотянуться.

Рядом положите документы к делу. 
Не смотрите их, пока не получите ука-
заний от игры.

Приготовьте ручку и бумагу, чтобы 
делать заметки и записывать свои 
мысли, подозрения, выводы.

Конверт с разгадкой оставьте в ко-
робке. Не доставайте его до конца рас-
следования.

Один из игроков вслух читает введе-
ние. После того, как введение прочи-
тано, можно начинать расследование.

ОБЩИЕ ПРИНЦИПЫ И ЦЕЛЬ ИГРЫ 

Расследуя дела в играх серии " " , 
вы читаете карты улик, обсуждаете получен-
ную информацию с другими игроками, стро-
ите предположения и приходите к определён-
ным выводам.

Начните с чтения введения. Обратите внима-
ние на вопросы ведущегося расследования.

Ваша цель – набрать как можно боль-
ше победных очков, отвечая на эти 

вопросы. Чем быстрее вы ответите 
на вопросы (то есть чем меньше 

карт улик вы  прочтёте), тем 
больше очков вы наберёте.

РАССЛЕДОВАНИЕ

После того как вы прочитали введение и вопро-
сы к делу, начинается расследование.

Вы получите указания взять карты улик и озна-
комиться с документами по делу. Вам встретятся 
несколько видов символов, которые позволят вам:

Каждый раз, когда вы видите такой символ, 
вы  можете выполнить соответствующее дей-
ствие.

   ПРИМЕЧАНИЕ:����  Вы можете выполнять эти 
действия в любом порядке любое количество 
раз. Вы можете начать с допроса персона-
жей, затем перейти в одну локацию, в дру-
гую, а потом опять вернуться к допросу. 
И так далее.

На некоторых картах улик есть дополнитель-
ные инструкции. Следуйте этим инструкци-
ям, чтобы продолжить расследование.

ДОПРОСИТЬ КОГО-ТО

Пример: возьмите 
и прочитайте карту 
улик 7, чтобы допросить 
указанного человека.

ПЕРЕЙТИ НА МЕСТО

Пример: возьмите 
и прочитайте карту 
улик 54, чтобы перейти 
на указанную локацию.

ИЗУЧИТЬ ПРЕДМЕТ

Пример: возьмите 
и прочитайте карту улик 12, 
чтобы изучить указанный 
объект.
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ОТВЕТЫ НА ВОПРОСЫ

 � Вы можете ответить на один или несколько 
вопросов в любой момент расследования. За-
пишите ваш ответ на листе бумаги, а в таблице 
с вопросами сделайте пометку в колонке с ко-
личеством открытых карт улик (см. ниже).

   ПРИМЕЧАНИЕ:����  Учитываются все карты улик, 
даже самая первая.

 � Вы всегда можете изменить свои ответы 
по мере появления новой информации в деле. 
Изменив ответ, поставьте новую пометку 
в  соответствующей колонке таблицы.

   ПРИМЕЧАНИЕ:����  Если вы получили указание 
от игры взять ещё одну карту улик, вы всег-
да можете сначала записать ваш ответ, 
и лишь затем открыть новую карту.

   ВАРИАНТ:����  Если не все игроки согласны 
с ответами, они могут записать индивиду­
альные ответы и сравнить свои результа-
ты в конце расследования. 

КОНЕЦ РАССЛЕДОВАНИЯ

Расследование заканчивается, когда открыты 
все карты улик. Как только у вас будут готовы 
ответы на все вопросы анкеты, вы можете от-
крыть конверт с разгадкой дела, прочитать его 
и подсчитать победные очки. Вам будет необхо-
димо объективно оценить свои аналитические 
способности, сравнив ответы на каждый вопрос.

 � Если ваш окончательный ответ правильный, 
вы получаете количество победных очков 
того столбца, в котором вы сделали пометку.

 � Если ваш окончательный ответ неверен, 
вы не получаете победных очков.

ПРИМЕР ПОДСЧЁТА 
ОЧКОВ В КОНЦЕ ИГРЫ
Допустим, вы расследуете такое происше-
ствие: "Доктор Лесомбре был убит мисс Фукси-
ей в гараже гаечным ключом на 12 мм". Таблица 
с  вопросами по этому делу будет выглядеть 
так.

Количество 
открытых 
карт улик

От 1 
до 30 
карт

От 31 
до 45 
карт

46 или 
более 
карт

Невер-
ный 

ответ

Победные очки 5 4 3 0

1. Кто убийца?

2. Где произошло 
преступление? 

3. Что послужило 
орудием убийства?

Итоговое количество очков

1	 Ваш ответ "Мисс Фуксия – убийца" верен. 
Вы  ответили, открыв всего 30 карт улик. 
Вы набираете 5 очков.

2	 Сначала, открыв 30 карт, вы ответили 
"в саду". Однако позже, открыв уже 47 карт 
и получив новую информацию, изменили 
ответ и написали верный ответ "в гараже". 
Вы получаете 3 победных очка.

3	 Ваш ответ "Орудие убийства – кухонный ком-
байн". Вы написали его, открыв 45 карт. Если 
бы этот ответ был правильным, вы бы полу-
чили 4 очка. Однако, поскольку ответ неве-
рен, вы не получаете победных очков за него.

Ваш итоговый результат: 5+3+0=8 очков.

НЕСКОЛЬКО СОВЕТОВ

	� Поскольку количество получаемых победных 
очков меняется в зависимости от количества 
открытых карт (например, вы получаете 5  оч-
ков, если открыто от 1 до 30 карт), есть смысл по-
дождать до розыгрыша 30 карты, а затем сделать 
перерыв и обсудить ход расследования.

	� Перед началом расследования советуем вы-
брать одного игрока, который будет следить 
за количеством открытых карт улик. Так 
игра будет идти без лишних задержек и при-
несёт больше удовольствия.

	� После того, как вы взяли 46-ю карту улик, 
можно больше не следить за количеством 
карт. Откройте все оставшиеся карты улик, 
чтобы подтвердить или опровергнуть ваши 
предположения.



Клэр ХАРПЕР
• 25 лет •

10

  Спросить её о недавнем раследовании.

  Спросить её об образовании.

  Спросить  её о любимой книге. 

23

45

37

Åå öåïêèé âçîð ñêîëüçèò ïî ñòðàíèöàì 

ñ óäèâèòåëüíîé ñêîðîñòüþ. Îíà îòðûâàåò âçãëÿä 

ãîëóáûõ ãëàç îò çàïèñåé è ïðîèçíîñèò ñïîêîéíûì, 
íî òâёðäûì ãîëîñîì: 

"
Когда случается убий-
с тв о,  в се гд а с тоит 
разобраться, кем была 

жертва, потому что лич-
ность жертвы —  это главная 
причина большинства пре-

ступлений. Пусть я молода, 
но я училась у лучших: моих 
профессоров, моего отца 
и  у великих мастеров 

детективного жанра”.

Отпечаток пальца
Найден на ручке чайника, 
наполненного горячим аро-
матным чаем. Рядом с чай-
ником лежит роскошный 
мешочек для чая. На нём золо-
том вышито: «Подлинный 
дарджилинг. Чайная планта-
ция Алубари. Индия». Внутри 
вы видите пригоршню тём-
ных листьев.
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 Клэр ХАРПЕР 
 • 11 лет •
Ученица факультета Робинсона 
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Ñîñðåäîòî÷åííàÿ è îòñòðàíёííàÿ 
îò îêðóæàþùåãî ìèðà, Êëýð ñèäèò 
â øêîëüíîì äâîðå, ïðèñëîíèâøèñü 

ê ñòâîëó äåðåâà. Â ðóêàõ ó íåё 
«Ñîáàêà Áàñêåðâèëåé» — åå ëþáèìîå 

ïðèêëþ÷åíèå çíàìåíèòîãî Øåðëîêà 
Õîëìñà. Âíåçàïíî îíà ïîäíèìàåò 

ãëàçà è âçäðàãèâàåò

 "Уже шесть! Как время летит… У меня завтра 
экзамен по Шекспиру, а я не готова! Я не могу 
допустить плохих оценок по  Литературе! 

Проблема в том, что я понятия не имею, где мой 
учебник…  ”   

   Спросить её об оценках по литературе

  Спросить её о лучшем друге

  Спросить ее о теореме Фалеса 

2

Учебник
по литературе

Беспечно забыт на столе 
в   детективном отделе 
библиотеки. Вот уж точно 
ему здесь не место!
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 "Моя книга! Теперь я  смогу подготовиться. 
Не то чтобы я была очень рада этому, но, если 
я хочу стать хорошим исследователем, я должна 

ответственно относиться ко всему, что я делаю! 
В конце концов, Шекспир не такой уж скучный, как 
может показаться  ”   .

Êëýð ñìîòðèò ñ îáëåã÷åíèåì
СП

РО
СИ

ТЕ
 К

ЛЭР О КНИГЕ, СОВМЕСТИВ ДВЕ КАРТЫ
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"

 Henihiti antiore rumque aut quo ma voluptas venis dolor-
rumqui arum quos idebit, sequi coreruntorit et as exerum 
et eum sit essi dolorrunt fugias as im dit autatur audissi 
bea soluptate volupid igenda quia iumquatas se nustrum 
qui tesciderum evenistrunt aut veritatio. Ehenim velitae 
volest magniam quas vel imustiscid eliqui cum audandis-
tia quat quas quam quiducit laut essum quas dem quam 
quatem si in es eturitias autem re sequi blaborum am ali-
gnam fugia diati veliatum es est, quis id mo tet fugiame 
etusam quis de sum andic to. » 

ВЫ МОЖЕТЕ ОТКРЫТЬ КАРТУ 10,
ЕСЛИ СОБРАЛИ 3 КАРТЫ
С СИМВОЛОМ "ЧАЙНИК".

Rose FUSHIA10

ВЫ МОЖЕТЕ ОТКРЫТЬ ЭТУ КАРТУ,
ЕСЛИ СОБРАЛИ 3 КАРТЫ

С СИМВОЛОМ "ЧАЙНИК".

В нижней 
части 

карты 10

ПРОВЕР
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 ЛИ ОТПЕЧАТОК, СОВМ
ЕСТИ

В ДВЕ КАРТЫ

Специальные правила

1. СОЕДИНЕНИЕ ДВУХ КАРТ

Иногда вам будет нужно соединить две карты, 
чтобы получить информацию. Чтобы увидеть, 
подходят ли два объекта друг к другу, положи-
те карты рядом друг с другом, лицевой сторо-
ной вверх. Если цветная линия на обеих картах 
совпадает, вы можете сделать определённый 
логический вывод.

   ПРИМЕР����  Когда карты 22 и 10 лежат рядом, 
зелёная линия на них идеально совпадает. 
Вы можете сделать вывод, что отпечатки 
пальцев, найденные на чайнике, принадле-
жат Клэр Харпер.

2. ДОСТУП К КАРТЕ

Некоторые карты улик становятся доступ-
ными, только если были открыты некоторые 
другие карты. Условия доступа указаны на всех 
этих картах.

   ПРИМЕР:����

3. ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЙ ВОПРОС

В ходе вашего расследования вы можете найти 
предметы, о которых захотите узнать больше. 
Чтобы получить информацию от  подозревае-
мых, вы  должны положить рядом карту сви-
детеля вместе с  картой предмета (точно так 
же, как вы  делали при соединении двух карт 
ранее). 

Если значки диалога на них совпадут, значит, 
свидетель может вам рассказать о предмете.  
Затем вы  можете взять карту с  тем номером, 
который получился после соединения карт. 

   ПРИМЕР:����  соединив карты, вы узнаёте, что 
можно расспросить Клэр о книге, если взять 
карту 25.

СОВЕТЫ КЛЭР

1 • 	В игре " " вы должны исполь- 
зовать дедукцию и аналитическое мыш- 
ление. Ваша цель – разоблачить убий- 
цу. Полагайтесь только на свои выво- 
ды, одной интуиции не достаточно, 
чтобы раскрыть дело.

2 • Если ваши выводы не подтвержда-
ются фактами и уликами, скорее всего, 
они ошибочны. Не увлекайтесь теори-
ями, игнорирующими факты и логику. 
С  другой стороны, подсказка или улика 
не означают автоматически чью-то вину. 
Сохраняйте непредвзятость! Конечно, 
логично подозревать персонажа, чьи 
отпечатки пальцев остались на  орудии 
убийства, однако у  этого факта может 
быть и другое объяснение. Если вы нашли 
отмычку, вероятно, что именно ей  был 
взломан сейф, однако не  факт, что всё 
было именно так, как кажется. Соберите 
все улики, чтобы узнать истину.
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