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30 minut | 2-4 graczy

SHERLOCK - KRYMINALNA UKEADANKA

Przygotowanie:
- pomieszaj zetony dowodéw (z6tte, czerwone, niebieskie) i potoz zakryte (szarg strong do gory)
- potasuj karty spraw (czarne) i karty tropéw (niebieskie) i utéz zakryte w stosach
- na 4 planszach rozmies$¢ zakryte zetony dowodoéw i karty tropdw, nastepnie wszystkie odkryj
- obok plansz pot6z dostepne zetony dowodéw uniwersalnych (fioletowe) oraz zetony bonusowe
- kazdy z graczy:

- dobiera 2 karty spraw: pozostawia sobie 1 odkryta, druga odktada na spod stosu kart spraw

Dazymy do tego, zeby:
- utworzy¢ wszystkie potaczenia miedzy kartami za pomoca dowoddéw o tym samym symbolu
- mie¢ jak najwiecej potaczen bezposrednich z kartami bonusowymi

W swojej turze gracz kolejno:
1) z dowolnej planszy, na ktérej sa dostepne min. 3 elementy (dowody/tropy) dobiera kombinacje 2 elementéw
2) taczy karte sprawy z posiadanymi kartami tropéw za pomoca zetonéw dowodow:
- wszystkie karty musza zosta¢ utozone zdjeciem do gracza
- potaczenia moga byc:
- bezposrednie: karta tropu styka sie krawedzia z karta sprawy
- posrednie: karta tropu styka sie krawedzig z inng karta tropu potaczona ze sprawa, a symbol taczacy oba
tropy jest réwniez na karcie sprawy przy krawedzi pierwszego potaczenia
- na obu kartach przy potaczonej krawedzi musi znaleZ¢ sie taka sama ikona zetonu dowodu
- miedzy kartami nalezy potozy¢ zeton z ta ikona lub Zzeton uniwersalny
- do karty tropu potaczonej jedna $ciezka potaczen nie moze dochodzi¢ inng droga inna $ciezka
3) w dowolnym momencie tury moze raz wymienic¢ 3 zetony dowodéw na 1 dowdd uniwersalny (joker)
4) w dowolnym momencie tury moze przeorganizowac potaczenia oraz posiadane w reku karty i zetony
- nie ma limitu Zetonéw dowodow i kart tropéw w reku
5) po utworzeniu wszystkich potaczen z karty sprawy zamyka sprawe:
- odktada karte sprawy na stos swoich spraw rozwigzanych (za kazda zdobywa podang na niej liczbe punktéw)
- jezeli na karcie potaczonej bezposrednio byt bonus:
- +1 - gracz dostaje +1 punkt, dobierajac zeton bonusowy
- gwiazda - gracz dostaje +1 zeton dowodu uniwersalnego
- trzy karty - gracz wybiera kolejna sprawe z 3 a nie 2 kart spraw
- pozostawia w reku 2 dowolne posiadane elementy (dowody/tropy), reszte odrzuca
- dobiera 2 nowe karty spraw: pozostawia odkrytg jedng, druga odktada na spdd stosu kart spraw
6) jezeli na dwoch planszach pozostat tylko 1 element, wszystkie plansze zostaja uzupetnione o dowody i tropy

Koniec gry:
- gdy jeden z graczy uzyska 9 punktow, reszta graczy konczy biezaca ture i wszyscy zliczaja punkty

Punktacja:
- za karty spraw (N pkt z karty)
- za zdobyte zetony bonusowe (+1 pkt)
- wygrywa gracz majacy najwiecej punktow,
- przy remisie wygrywa gracz majacy najwyzej punktowana sprawe
- przy remisie wygrywa gracz majacy najwiecej rozwiazanych spraw

Pamietaj:

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = dodatki



