Sherlock Holmes, John Watson, James Moriarty,
Irene Adler... Na znanych bohateréw pada
cien podejrzenia — jeden z nich jest przestepca.
Kto z Was rozwiaze zagadke i wskaze zloczynce
ukrywajacego si¢ wéréd prawych obywateli?
Zawarto$¢ pudetka:

® 4 zastonki

® 13 kart

z wizerunkami

podejrzanych

® bloczek
z arkuszami
dochodzenia

¢ instrukcja

Hopre S. Hwang Vincent DutRait
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ZASADY GRY

Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktdry jako ostatni miat okazje czytaé
powies$¢ kryminalna. Tasuje on 13 kart, wybiera losowo jedna i —
bez ogladania i pokazywania innym - kfadzie ja na srodku stotu
obrazkiem do dotu. Bohater, ktérego wizerunek widnieje na karcie,
jest poszukiwanym przez wszystkich przestepca!
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Pozostale 12 kart gracze dzielg '
po réwno miedzy siebie. /’ ARy

Jesli w rozgrywce 7.
biorg udzial 3 osoby, 7%

kazdy dostaje po 4 karty;
gdy graczy jest czterech —

po 3 karty (reguly rozgrywki
dla dwéch oséb podane sg
w osobnym rozdziale,
zamieszczonym dalej).

Kazdy gracz otrzymuje jeden arkusz dochodzenia
i zastonke, ktdra ustawia tak, aby inni gracze
nie widzieli notatek prowadzonych przez niego w trakcie gry.

Przed rozpoczeciem rozgrywki kazdy gracz zapisuje na arkuszu
dochodzenia wszystkie symbole, jakie widnieja na jego kartach.
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LO Przykladmva notatka zawierajqca informacje
T — o posiadanych przez gracza kartach.

Wszyscy wykonuja swoje ruchy zgodnie z kierunkiem obrotu
wskazéwek zegara, poczawszy od pierwszego gracza.

Kazdy gracz stara si¢ odkry¢, kto jest przestepca, zbierajac informacje
na drodze dochodzenia (akcje  lub & ). Po przeprowadzeniu
dochodzenia kolejka przechodzi na nastepnego gracza. Gracz moze
rowniez wnies¢ oskarzenie, wskazujac, kto jest przestepca (akcja [<).

Waine: W czasie swojego ruchu gracz moze wykona¢ tylko jedna

akeje (3 5 9 lub (= )!




OPIS AKCJT:

pozostalych, czy widnieje on na ich kartach. Jedli pytani maja

dany symbol, MUSZA to powiedzie¢ i podnies¢ reke.

Gracz, ktdry zadat pytanie, nic nie méwi i nie podnosi reki.
Wazne: Gracze nie mdéwia, ile ikonek takiego samego symbolu maja
na swoich kartach.

9 PRZESLUCHANIE: Gracz wybiera jednego z uczestnikéw

q SLEDZTWO: Gracz wybiera jeden z dostepnych symboli i pyta

rozgrywki i pyta, ile ikonek danego symbolu ma on na swoich
kartach. Uczestnik ten MUSI powiedzie¢ doktadng liczbe ikonek

danego symbolu, ktére widnieja na jego kartach.

[@ OSKARZENIE: Gracz méwi, ktéry z bohateréw jest — wedtug
niego — przestepca. Podglada lezaca na srodku stotu karte tak,
aby pozostalym uczestnikom rozgrywki nie ujawnia¢ tozsamosci
przestepcy. Jesli gracz prawidtowo wskazal przestepee, to odkrywa jego
karte i wygrywa gre. Jedli gracz si¢ pomylit, to zostawia zakryta karte
na §rodku stotu. Nie rozgrywa juz zadnych akgji do konca gry,
wciaz jednak MUSI udziela¢ odpowiedzi na pytania innych graczy.
Po nieudanej akcji oskarzenia kolejka przechodzi na nastepnego gracza.
Gracz, ktory prawidlowo wskazal przestepce, zostaje zwyciezca
i gra si¢ konczy. W przypadku, gdy wszyscy uczestnicy rozgrywki —
' poza jednym — blednie wskaza przestepce, gracz, ktéry weiaz
4 jest w grze, zostaje zwyci¢zca.




JAK KORZYSTAC Z ARKUSZA DOCHODZENIA?

Kazdy arkusz dochodzenia podzielony jest na dwie czesci.

Gérna czes¢ pokazuje rodzaj i liczbe symboli dostgpnych w grze.
Gracze mogg tutaj zapisywa¢ imiona uczestnikéw rozgrywki

i liczbe ikonek symboli, ktére majg oni na swoich kartach.

Dolna czgé¢ pokazuje ikonki, ktére widnieja przy danych postaciach
z gry. Gracze moga tu notowac swoje przypuszczenia dotyczace tego,
kto ma karte z dang postacia. Notatki mozna prowadzi¢ w dowolny

sposdb. Ponizej zaprezentowano przykladowy zapis.
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REGULY ROZGRYWKI DLLA DWOCH GRACZY

Reguly gry s takie, jak w rozgrywce trzy- i czteroosobowe;j,
z kilkoma wyjatkami:

1. Przygotowujac gre, nalezy potozy¢ na srodku stotu, w rzedzie,

3 zakryte karty (zamiast jednej). Na $rodkowej karcie znajduje sie
wizerunek poszukiwanego przestepcy. Pozostate karty nalezy potasowaé
i rozda¢ kolejno pomiedzy graczy.

2. Akcja SLEDZTWO Q odbywa si¢ na zmienionych zasadach:
gracz wybiera jedng z dwéch kart lezacych obok karty przestepcy.
Nastepnie wymienia ja na jedng z wlasnych kart. Swojg karte kfadzie
na stole obrazkiem do géry.

3. Jesli obie karty lezace obok karty przestepey sa odkryte
(nie ma znaczenia, przez kedrego gracza), to zaden z graczy nie moze juz

przeprowadza¢ akeji SLEDZTWA Q .




REGULY GRY DLA GRACZY ZAAWANSOWANYCH

W wariancie zaawansowanym dochodzenie jest trudniejsze.

1. Na poczatku rozgrywki, po otrzymaniu kart, gracze decyduja,

w jakiej kolejnosci ustawia kazda z nich — od pierwszej do ostatniej.
Gracz, udzielajac odpowiedzi na pytanie, nie bierze pod uwagg ikon
symboli znajdujacych si¢ na swojej ostatniej karcie.

Prayklad: Kiedy gracz jest pytany o zardwke, a symbol ten widnieje
tylko na ostatniej jego karcie, nie podnosi reki i nie mowi, ze go posiada.
Jesli zas pytany jest o liczbe posiadanych ikonek czaszek, a symbol ten
ma na wszystkich trzech swoich kartach, wowczas odpowiada,

ze ma dwie czaszki.

2. Na poczatku swojego ruchu gracz zmienia kolejnos¢ utozenia swoich
kart — tak, ze pierwsza jego karta staje si¢ ostatnia. Jesli z powodu
nieudanego oskarzenia gracz nie wykonuje juz zadnych akgji, musi on
co ture zmienia¢ kolejno$¢ utozenia swoich kart.

W grze dwuosobowej, kiedy wykonywana jest akcja SLEDZTWO Q

zabrana ze stotu karta trafia na miejsce kart wymienione;.
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Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane sg ze szczegélng starannoscia. Jezeli jednak zdarza si¢
jakie$ braki (za co z géry serdecznie przepraszamy), mozesz przestaé nam reklamacje
e-mailem na adres: service@granna.pl.

Nie zapomnij poda¢ swojego imienia i nazwiska oraz adresu (miasto, kod pocztowy,
ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisaé, jakiego elementu gry brakuje.

Jesli cheesz otrzymywaé droga elektroniczng informacje o nowosciach,
to napisz e-mail z taka informacja na adres: service@granna.pl i podpisz go
imieniem i nazwiskiem.
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