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Nie otwierajcie paczek z kartami ani nie czytajcie Ksiegi spraw przed
rozpoczeciem gry - zacznijcie od przeczytania instrukcji. Gdy dotrzecie
do konca strony 7 mozecie zaczqc rozwiqzywac pierwszq sprawe.
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4 karty 267 kart Spraw 1 karta 2 karty
Postaci podzielonych na 10 paczek Zegara Pomocy
(nie otwierajcie ich przed
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Nos Toby’ego zawsze doskonale sie sprawdzat w tropieniu przestepcéw. Pies ten
miat najlepszy wech w Londynie, a prawdopodobnie nawet w catej Anglii. Dlatego
tez przez wiele lat Sherlock Holmes korzystat z jego pomocy przy rozwiazywaniu
najdziwniejszych spraw, jakie tylko mozna sobie wyobrazi¢. Dla psa policyjnego
mozliwo$¢ wspdtpracy z Najlepszym Detektywem na Swiecie byta, rzecz jasna,
spelieniem marzen, dlatego Toby z rozrzewnieniem wspomina dni pogoni za
kryminalistami przez mgliste uliczki Londynu.

Kiedy poprzedni wtasciciel byt zmuszony zrezygnowac z opieki nad Tobym, Sherlock
zaproponowal, ze przygarnie psa. Wech Toby’ego nie byt juz wéwczas tak czuty jak
dawniej, lecz Sherlockowi bardziej zalezato na towarzystwie (w szczegdlnosci po tym,
jak doktor Watson miat czelno$¢ wyprowadzic sie z Baker Street, by zamieszkac z zona).

Toby’emu spodobato sie Zycie na Baker Street i juz wkrotce - bedac psem nad wyraz
przyjaznym - zaskarbit sobie sympatie wielu zwierzat z okolicy: sowy Mylusa, klaczy
Barouche i wiewiéra Rossettiego, zeby wymieni¢ tylko kilka. Jednakze najwiecej
czasu spedzat z czwdrka innych przyjaciét: z zaba Clayem, ptakiem Briarem, mysza
Cherrywood i tarantula Calabash (ktdra zjawita sie pewnego dnia w ki$ci bananéw).
Wszyscy oni uwielbiali stucha¢ opowiesci Toby’ego o prowadzeniu $ledztw u boku
Sherlocka Holmesa.

Podsuneto to Toby’emu pewna mysl. Cho¢ sam byt juz do$¢ stary
i nie nadawat sie do tropienia tajemnic, moze mégtby nauczy¢
sztuki $ledztwa czterech przyjaciot?

W tym miejscu pojawiacie sie wy. Wcielicie sie w Claya, Briara,
Cherrywood oraz Calabash i sprobujecie rozwiazac najwieksze
zagadki, jakie Baker Street ma do zaoferowania! Najpierw jednak
Toby przygotowat dla nowych detektywdw ostatni sprawdzian,
by sie przekonac, czy sa gotowi...

Sprawy musza byc rozwiazywane po kolei! Numer sprawy jest wskazany
w gornej czesci pierwszej karty w talii danej sprawy.

Podczas pierwszej rozgrywki zmierzycie sie z Wprowadzeniem:
Sprawa najukochanszej czapki - dzieki niemu poznacie

wszystkie zasady.
—— 1 SEGREGOWANIE KART —

Jezeli przed rozgrywka okaze sie, ze karty sa pomieszane, albo po skoniczonej
rozgrywce bedziecie chcieli odtozy¢ je do pudetka w poprawnej kolejnosci,
sprawdzcie numer sprawy (I, II, ...) i numer karty (1/20, 2/20 ...) widoczne
w prawym dolnym rogu kazdej z kart. Karty wchodzace w sktad jednej sprawy
powinny by¢ utozone po Kkolei, zaczynajac od tej z numerem 1.

o _J
A




PRZYGOTOWANIE =

48 _1_ e

WeZcie paczke oznaczona numerem spra-
wy, ktdéra chcecie rozwigzac. Jesli w danej
sprawie jest wiecej niz jedna paczka,

na poczatek wezcie tylko te 0znaczong
literg A (pozostate odt6zcie na bok).

Otworzcie paczke bez podgladania i tasowa- E

nia kart. WeZcie pierwsza karte z wierzchu - to e s 8
karta Tytutowa - i podazajcie zgodnie z informa- i )

cjami na niej zawartymi. Na razie nie odwracaj- \.Nesza wskz}zanaf hCZpQ, g
ie jej na druga strone! getonow Klodek i umiesccie
je na wymienionych polach
na planszy - pomocna
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Karta Tytutowa wskazuje, czy moze sig przy tym okazac
plansza ma by¢ odwrdcona na ostatnia strona K,siegi Spraw.

strone dnia 3&, czy nocy €. Sa to Miejsca, ktdrych nie

Umiesccie plansze na Srodku * bedziecie mogli odwiedzic

stotu odpowiednia strona do géry. W tej rozgrywce.

Karte Zegara
utézcie obok
planszy. Poldzcie
na niej zetony
Czasu w liczbie
wskazanej na
karcie Tytulowe;j.
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Nastepnie, zaczynajac od wierzchu talii, roztézcie karty w sposéb
wskazany ponizej. Nie podgladajcie informacji zawartej na ich
odwrocie dopdki nie zostaniecie o to poproszeni.

@ Wszystkie karty Miejsc znajdujace sie pomiedzy karta Tytutowa,

a karta z numerem 1 utozcie tak, aby nazwy znajdujace sie w ich
' Karte Tytulowa lewych gérnych rogach byty zawsze widoczne. Jesli nie mieszcza
umiesccie obok sie na stole, stworzcie z nich stos, pamietajcie jednak, ze zawsze
planszy. mozecie przegladac jakie karty znajduja sie w stosie, ale nie

mozecie podglada¢ informacji na ich odwrocie.

WeZcie wszystkie
karty oznaczone
numerami i obok
planszy stworzcie
z nich stos.
Upewnijcie sig,
7e sq one utozone
po Kkolei.
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UWAGA! WeZcie karte
Wydarzenia i wszystkie
karty znajdujace sie pod
nia (o ile wystepuja w danej
sprawie) ale nie ogladajcie
zadnej z nich (z zadnej strony!).
Umiesccie je w stosie obok karty
Zegara, z karta Wydarzenia na
wierzchu.
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4 karty Postaci podzielcie po réwno miedzy graczy.
Jedli nie jest to mozliwe, niektérzy z was moga
kierowac¢ kilkoma Postaciami. Potdzcie karty
Postaci przed soba tak, aby widoczne byty ich
imiona.

Widzcie Detektywow do podstawki. Bedzie to figurka
DetektywOw - postawcie ja obok planszy.




Jedno z was bierze
Ksiege spraw

i odczytuje na gtos
wstep wybranej
sprawy. Teraz jestescie
gotowi, aby przystapi¢
do rozgrywki -

w tym celu musicie
wykonywac po kolei
kroki opisane na karcie
pomocy ,Przebieg gry”.

Po przygotowaniu Wprowadzenia, Sprawy najukochanszej czapki,
przeczytajcie z Ksiegi spraw wstep do pierwszego Sledztwa!

Wprowadzenie zostato specjalnie zaprojektowane tak, abyscie mogli
uczyc sie zasad w trakcie gry, dlatego nie musicie teraz czytac pozostatej
czesci instrukcji. Nie wahajcie sie jednak zajrzec do niej, jesli w trakcie

rozgrywki bedziecie mieli watpliwosci co do jakichkolwiek zasad.
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Opisane ponizej kroki znajdziecie rowniez na karcie Pomocy ,Przebieg gry”.

/)

1. Wybierzcie dowolne Miejsce sposréd dostepnych na planszy (bez Zetonu
Ktodki), ktére chcecie odwiedzic, aby probowac rozwiazacC sprawe.
WAZNE: Mozecie wielokrotnie wraca¢ do Miejsc, w ktérych juz byliscie.
Czasem bedzie to wrecz Konieczne!

2. Zdejmijcie jeden Zeton Czasu z karty Zegara i potézcie na Miejscu,
ktore chcecie odwiedzic.

3. Przenie$cie figurke Detektywéw do wybranego Miejsca.

4. Weicie karte odpowiadajaca wybranemu Miejscu i, jesli jeszcze tego
nie zrobili$cie, przeczytajcie na gtos tekst widoczny na jej odwrocie.

5. Teraz zdecyduijcie, czy chcecie w wybranym Miejscu uzy¢ karty Postaci,
Przedmiotu czy Informacji. Jesli wybierzecie karte Postaci, odwrdccie ja.
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Jedli jestescie zmuszeni do odrzucenia karty, odtozcie ja do pudetka.
Nie bedziecie mogli dtuzej uzywac jej w tej sprawie.

Jedli dobieracie nowa karte Miejsca, odrzuccie do pudetka poprzednia karte
o0 tej samej nazwie.

6. Kiedy skonczycie uzywac karty w danym Miejscu:

» Jesli na karcie Zegara nadal leza Zetony Czasu, przejdZcie ponownie
do kroku 1 (poprzednia strona)

» Jesli na karcie Zegara nie ma juz zetonow Czasu, zdejmijcie figurke
Detektywdw z planszy, a nastepnie przeczytajcie tekst na odwrocie karty
Wydarzenia.

Jesli utkniecie w trakcie $ledztwa, mozecie poprosi¢ Toby’ego o pomoc -
w takim wypadku odwroccie na druga strone karte Tytutowa danej sprawy.
| Nic was to nie kosztuje, ale rozwigzanie zagadki bez pomocy jest bardziej
satysfakcjonujace!
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Na odwrocie kazdej z kart (oprocz kart Tytutowych) wskazano kategorie, do ktorej
dana karta przynalezy: Postac, Miejsce, Przedmiot, Informacja, Wydarzenie.

Karta Tytutowa wskazuje, jak przygotowac

| rozgrywke. Po skonczeniu przygotowania odtdzcie

|| ‘ ja na bok. Jesli wasze $ledztwo utknie w martwym
punkcie, mozecie poprosi¢ Toby’ego o pomoc -

S w takim wypadku odwrdccie kartg Tytutowa na

druga strone i przeczytajcie tekst na jej odwrocie.

W grze dostepne sq cztery karty Postaci. Wazne jest, zebyScie
przeczytali uwaznie ich opisy - powinniscie dobrze zapoznac
sie ze specjalnymi cechami i talentami kazdej z nich. Jesli,
rozwiazujac sprawe wyda wam sie, ze ktoras z Postaci bedzie
przydatna - mozecie jej uzyc (patrzcie: Przebieg gry, krok 5).

Jesli cheecie uzyc jakiej$ Postaci, odwroccie jej karte na druga
strone. Kiedy skonczycie z niej korzystac, odwroccie karte
Postaci na strone z imieniem. ~——

Jesli nie uzywacie akurat danej Postaci, nie mozecie podgladac strony bez
imienia. Musicie zdecydowac o uzyciu danej Postaci na podstawie opisu jej
umiejetnosci, a nie widocznych po drugiej stronie raczek szkiel powiekszajacych.
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pole na planszy.

Na poczatku kazdej sprawy karty Miejsc sa zakryte. Odwrécicie
je na druga strone odwiedzajac odpowiednie Miejsce na

planszy - wéwczas pozostang odkryte do konca sprawy lub do
momentu, kiedy bedziecie musieli je odtozy¢ do pudetka. Mozecie
wielokrotnie czytac¢ tekst na odkrytych kartach, aby przypomniec
| sobie zawarte na nich informacje, ale aby uzy¢ danej karty

| Miejsca musicie przenie$¢ figurke Detektyw6w na odpowiednie

Czasem zdarzy wam sie dobra¢ nowa karte Miejsca o takiej samej nazwie. W takiej
sytuacji musicie odtozy¢ dotychczasowa karte do pudetka i zastapic ja ta wiasnie dobrana.

Podczas rozwiazywania spraw bedziecie znajdowac
Przedmioty, reprezentowane przez karty. Po zdobyciu
Przedmiotu zdecydujcie, ktérej z Postaci chcecie

go przydzieli¢ i umie$cécie karte danego Przedmiotu
w poblizu karty wybranej Postaci.

Przedmioty z z raczkami szkiel powiekszajacych
moga by¢ uzywane w Miejscach.
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W toku sprawy bedziecie gromadzi¢ Informacje. Po zdobyciu
Informacji zdecydujcie, ktorej z Postaci chcecie ja przydzieli¢
i umie$cécie karte danej Informacji w poblizu karty wybranej
Postaci. Karty Informacji moga by¢ uzywane w Miejscach.
Wyttuszczony i podkreslony tekst wskazuje Informacie,

g ‘ ~WyKkorzystywanie” Informacji moze oznaczac przekazanie jej
Postaci znajdujacej sie w danym Miejscu lub wykorzystywanie

jej samodzielnie i podazanie za wskazdéwkami.

Wiekszo$¢ kart Wydarzen oznaczona jest jako Zmierzch i Swit,

ale moga trafic sie tez inne rodzaje.

Karty Wydarzen umieszczacie przed kazda rozgrywka obok karty
Zegara wraz ze wszystkimi innymi kartami, ktore sie pod nimi
znajduja. Zostaja tam do momentu, kiedy nastepuje Wydarzenie.
Wydarzenia zachodza w sytuacji, kiedy musicie zdja¢ zeton Czasu,
a na karcie Zegara nie ma juz zadnych zetonéw.

Czasem karta Wydarzenia kaze wam postepowac zgodnie z zasadami Switu i Zmierzchu
(nastepna strona). Jesli nie zostaniecie poinstruowani, aby odtozy¢ do pudetka karte Wydarzenia -
zachowajcie ja. Moze ona zawiera¢ cenne wskazowki!




——— ZASADY SWITU I ZMIERZCHU
(tylko dla spraw II, III, IV i VI)

Czasami karta Wydarzenia kazde wam postepowac zgodnie z nastepujacymi
zasadami:
1. Potéicie figurke Detektyw6w obok planszy.
2. Zdejmijcie z planszy wszystkie zetony Ktddek.
3. Odwréccie plansze na druga strone.
4,

Przejrzyjcie karty dostepne pod karta Wydarzenia (pojedynczo, zaczynajac
od gornej, nie podgladajac informacji zawartych na ich odwrocie):

a. Wszystkie nowe karty Miejsc umie$ccie obok planszy (zgodnie z zasadami
przygotowania gry); odtozcie do pudetka dotychczasowe karty, jesli nazwy
Miejsc powtarzajq sie;

b. Postepujcie zgodnie z informacjami zawartymi na karcie Switu lub
Zmierzchu i dot6zcie odpowiednia liczbe zetondéw Czasu na karcie
Zegara, a zetony Ktddek umiesccie na wskazanych Miejscach;

c. Odwrdccie karte Przygotowania i przeczytajcie tekst na jej odwrocie,
a nastepnie umiescécie ja obok planszy;

d. Umie$ccie nowa karte Wydarzenia obok karty Zegara i kontynuujcie
Sledztwo.







