SHERLOCK

KRYMINALNA UKLADANKA

~ WPROWADZENIE

W grze ,Sherlock: Kryminalna uktadanka” wcielacie sie w detektywdw rozwiqzujgcych sprawy kryminalne.

Aby schwyta¢ sprawce, musicie potqczy¢ go z odpowiednimi dowodami i tropami odkrytymi przez

Sherlocka Holmesa. Czy pdjdziecie sladami mistrza, rozpracowujqc nikczemne plany ztoczyncéw,

i staniecie sie najlepszymi detektywami na sSwiecie? Jesli wystarczy wam determinacji, to kto wie...
By¢ moze przescigniecie samego Sherlocka.



L Lo KOMPONENTY

20 kartspraw 44  Karty tropéw 4 plansze lokacji

B

6 | zetonéw punktéw bonusowych

13 zetonoéw dowodow z przestuchan

13 | zetonéw dowodow kryminalistycznych

8 | zetonéw dowodoéw uniwersalnych

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1 Umiesccie 4 plansze lokacji na $rodku obszaru gry.

2 Pomieszajcie wszystkie zetony dowodéw kryminalistycznych ‘, z przestuchan i cyfrowych i utworzcie z nich jedng zakryta pule

dowoddw.

3 Umiesécie losowo po 1 odkrytym Zzetonie dowodu na kazdym polu' B na planszach lokacji (10 zetonéw).

4  Umiesccie zetony dowodéw uniwersalnych a i Zetony punktéw bonusowych Ql/ obok obszaru gry.

5 Potasujcie karty tropéw i umiesécie je w zakrytej talii obok obszaru gry. Umiesécie losowo po 1 odkrytej karcie tropu na kazdym polu A
na planszach lokacji (10 kart).

6 Potasujcie karty spraw i umie$ccie je w zakrytej talii obok kart tropow.

Kazdy gracz dobiera 2 karty spraw. Jedng zachowuje, a drugg odktada na spdd talii spraw. Umies¢ wybrang karte sprawy odkrytg przed soba.
Zachowaj miejsce dookota karty - podczas gry bedziesz umieszczac tam karty tropéw oraz zetony dowodow.

8 Rozpoczyna gracz, ktory ostatnio ogladat ,Sherlocka” (lub losowo wybrany gracz).



PRZEBIEG GRY

W trakcie gry bedziesz zdobywac punkty za zamkniete sprawy kryminalne. KONIEC GRY

Aby zamkna¢ sprawe, musisz potaczy¢ ja za pomoca odpowiednich zetonéw  Gdy ktérys z graczy zdobedzie co najmniej 9 punktéw, wywotuje koniec
dowodoéw z kartami tropéw. Niektére karty tropdw dadza ci dodatkowe gry. Kazdy z pozostatych graczy rozgrywa jeszcze jedng ture i nastepuje
punkty albo inne bonusy, o ile uda ci sie je bezposrednio potaczyc ze sprawa. podliczenie punktéw.

TURA GRACZA

Wybierz lokacje i dobierz z niej dowolna kombinacje 2 dowodéw / tropéw. lub kf\rta, Qe R2CSZ wybrac tej
Oznacza to, ze mozesz dobraé 2 karty tropéw, 2 zetony dowodéw, albo 1 karte tropu i 1 Zeton dowodu. lokacji w swojej turze.

Jesli w lokacji pozostat tylko 1 zeton

W dowolnym momencie swojej tury mozesz zamknac sprawe (patrz str. 4).

Raz w swojej turze mozesz wymienic 3 zetony dowodow tego samego rodzaju na 1 zeton uniwersalnya .

Nastepnie swoja ture rozpoczyna kolejny gracz zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

UZUPEENIANIE LOKACIJI

Jesli po twojej turze w 2 lokacjach znajduje sie tylko 1 karta lub Zeton, natychmiast uzupetnijcie puste
pola we wszystkich lokacjach, losujgc nowe karty tropéw i zetony dowodow.

POLACZENIA

. . . . . . . P . Karta sprawy
Po dobraniu kart tropéw / zetonéw dowoddw mozesz je potaczy¢ ze swojg kartg sprawy albo

1

1

1

odtozy¢ na bok do pdzZniejszego wykorzystania. Mozesz przearanzowaé swoje karty i zetony !
w dowolnym momencie gry. |
1

ABY STWORZYC POLACZENIE:

1 Umiesé 2 karty obok siebie, tak by sasiadowaty ze soba dtuzszg lub krotsza krawedzia
(nie wolno na ukos). Sasiadujace krawedzie musza zawierac ten sam symbol dowodu.

2  Umie$é pasujacy zeton dowodu pomiedzy kartami, aby stworzy¢ potaczenie.

S dwa sposoby tworzenia potgczen pomiedzy kartami tropdw a kartg sprawy - bezposrednie i posrednie.
Karta tropu

Potaczenie bezposrednie jest tworzone, gdy karta tropu sasiaduje z karta sprawy. A, B.

Zauwaz, ze w potqczeniu B symbol Q nie zostat dopasowany. Do stworzenia potqczenia wystarczy tylko jedna pasujqca
para symboli. Symbol ’ zostanie wykorzystany do stworzenia posredniego potqgczenia.

Potaczenie posrednie jest tworzone, gdy karta tropu jest potagczona z kartg sprawy za pomocg innych kart tropow. C

Jesli karta sprawy ma 2 symbole na tej samej krawedzi, jeden z nich bedzie wykorzystany do potaczenia
bezposredniego, a drugi - posredniego. To zalezy od ciebie, ktory symbol wykorzystasz do jakiego typu potaczenia.

Karta tropu
MOZNA: NIE WOLNO:
v Zmienia¢ umiejscowienie swoich kart tropéw i zetonéw dowoddéw X Obracaé kart - wszystkie potaczone karty musza byé utozone
w dowolnym momencie, nawet w turze innego gracza. poziomo, ilustracjami skierowanymi w twojg strone.
v Przechowywac wszystkie niewykorzystane karty tropdw i zetondw X Tworzyé zamknietych petli potaczen. Mozesz posiada¢ doktadnie
dowoddéw w poblizu, aby je pdzniej wykorzystac. jeden tancuch potaczen od dowolnej karty tropu do karty sprawy.

3



Bonus potaczony
posrednio
przepada.

Otrzymujesz
bonus potaczony
bezposrednio.

ZAMYKANIE SPRAW

Mozesz zamkngé sprawe w swojej turze, gdy kazdy symbol widoczny na karcie sprawy
bedzie potaczony bezposrednio lub posrednio z pasujacym symbolem na karcie tropu.
Sprawa moze mie¢ wiecej potgczen niz wymagane do jej zamkniecia.

Potaczenie

bezposrednie
(kryminalistyczne)

Potaczenie
posrednie

PRZYKtAD: Karta sprawy pokazana na obrazku obok wymaga potqczenia z symbolem 0 (z przestuchania)

Symbole Q i@ sq potqczone bezposrednio, a € - posrednio.

na gornej krawedzi oraz potqczen z @ i @ po prawe;. . '«H

Gdy zamkniesz sprawe, natychmiast wykonaj nastepujace czynnosci w ponizszej
kolejnosci:

1

WeZ bonus za kazda karte z bonusem potaczong bezposrednio z kartg sprawy.
Przy potaczeniach posrednich bonus przepada.

Potaczenie
bezposrednie
(cyfrowe)

Karta sprawy

PRZYKEAD POWYZEJ: bo jest

Otrzymujesz \+_1/

2  Umiesc zamkr?ie;ta karte, sprawy zakryta'pl"zed soba. Ifaida zamknieta sprawa daje bezposrednio potqczony z kartq sprawy, ale nie otrzymujesz
punkty zgodnie z wartoscia pokazana w jej prawym gornym rogu. 5 . , .
) o o i ] ) &2 ), bo jest potqczony posrednio.
Jeslimasz teraz 9 lub wiecej punktéw (wliczajgc punkty bonusowe i uprzednio zamkniete ]
karty spraw), natychmiast przejdzcie do sekcji Koniec gry (ostatnie tury i punktacja).
3  Woybierz kombinacje 2 kart tropéw / zetonéw dowoddéw (w tym uniwersalnych), Niewybrane zetony dowodéw uniwersalnych 3%

ktére chcesz zatrzymac (zaréwno z wykorzystanych, jak i tych odtozonych na bok).

wracaja do swojej puli.

Umies¢ je przed soba na stole.

4  Pozostate karty tropéw umie$é na spodzie talii kart tropow, a zetony dowoddéw

zakryte w puli dowoddw. [ )
Za kazdy otrzymany bonus &=¥ z wiasnie zamknietej

sprawy dobierz 1 karte sprawy wiecej (mozesz zatrzymac
tylko 1 karte niezaleznie od liczby dobranych kart).

5 Dobierz 2 karty spraw. Jedna potdz odkrytg przed soba, a drugg odtdz na spéd talii
spraw.

: BONUSY:

: Q Gdy dobierasz karty spraw
1 +1 Y | (patrzkrok 5 ), dobierzjedna
|
|

karte wiece;j.

We? Zeton dowodu uniwersalnego z zasobow.
Mozesz go uzy¢ zamiast dowolnego zetonu dowodu
podczas tworzenia potaczenia. -

WezZ zeton bonusowego
punktu z zasobow.

KONIEC GRY

Gdy ktérys z graczy zdobedzie co najmniej 9 punktéw (za ukonczone ROZSTRZYGNIECIE REMISU
karty spraw i zetony bonuséw), kazdy inny gracz rozgrywa jeszcze jedng Wygrywa gracz, ktéry zamknat sprawe o wyzszej wartosci punktowej.
ture, po czym gra sie konczy. Gracz z najwiekszg liczbg punktéw wygrywa.  Jesli dalej jest remis, wygrywa gracz z wieksza liczbg zamknietych spraw.
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