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Sherlﬂck & My{:rﬂft 2 graczy * 30 minut - 10 lat WZWyi

24 lutego 1895 roku o Swicie caty Londyn obudzit olbrzymi huk. Stup dymu zwiastowat katastrofe — w Patacu Westminsterskim

wybuchta bomba. Stuzby bezpieczenrstwa zareagowaty btyskawicznie, aresztujgc watesajgcego sie w poblizu miejsca zamachu
Michaela Chapmana, mfodego robotnika powigzanego z ruchami anarchistycznymi.

Mycroft Holmes prowadzi sledztwo z ramienia Korony. Probuje ustalic, czy byt to zamach przeprowadzony tylko przez samot-
nego wilka, czy tez czes¢ szerzej zakrojonego spisku. Z poczqtku sprawa wyglgda na banalng, Mycroft mdgtby jq rozwiqzac, nie
ruszajqgc sie z wygodnego fotela w Klubie Diogenesa... przynajmniej do czasu, gdy dowiaduje sie, Ze rodzice Michaela wynajeli
detektywa, ktory ma oczyscic z zarzutow ich syna. Tym detektywem jest nie kto inny jak brat Mycrofta, Sherlock Holmes. Rodzina
Michaela to rolnicy pochodzqcy z Surrey. Sq Swiecie przekonani o niewinnosci syna.

Rozpoczyna sie pojedynek pomiedzy dwoma najgenialniejszymi umystami Londynu. Bracia Holmes muszq udowodnic wine albo
niewinnos¢ Michaela. Czy Chapman to tylko pechowy mfodzieniec, ktory zaczgt zadawac sie z niewtasciwymi ludzmi, czy tez
wyrachowany cztonek anarchistycznej komarki terrorystycznej?
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O plansza O talia wskazéwek (52 karty)
(przedstawiajaca fatszywa materiaty
7 dni Sledztwa) przepustka (x3) wybuchowe (x4) papieros (x5)  pocisk (x6) guzik (x7)

O znaczniki akcji
(3 dla Sherlocka
i 3 dla Mycrofta)

RRR KRR &

O talia kart postaci (12 kart)

odcisk buta (x8) odcisk palca (x9) dedukcja (x5) fragment mapy (x5)

O znaczniki Sledztwa (24 lupy) ﬂ

O 3 karty opcjonalne (zob. strona 7)

O instrukcja
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*ALTERNATYWNY POCZATEK GRY
Na poczgtku rozgrywki kazdy z graczy |
dobiera po 2 karty postaci i wybiera
1 z nich. Nastepnie obaj gracze
Jjednoczesnie odkrywajg swoje karty

i umieszczajq je na polach Dnia 1.

2 niewybrane karty nalezy z powrotem
wtasowac do talii kart postaci.

Plansze nalezy umiesci¢ na stole pomiedzy graczami.

Na goérze planszy, na odpowiednich polach nalezy umiescic¢
doktora Watsona, Mrs. Hudson i inspektora Lestrade’a.

Pozostate karty postaci nalezy potasowac, a nastepnie umies-
ci¢ na planszy, na polu przeznaczonym na talie kart postaci.

Nalezy wylosowac 2 karty postaci i umiesci¢ je na dwdch
polach Dnia 1 (gracze moga tez wyprébowac alternatywny
poczatek gry*). Rozgrywka zawsze rozpoczyna sie z 5 do-
stepnymi postaciami na planszy.

& Przxygotmm%ia do gafyr‘a‘%
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Znaczniki sledztwa nalezy umiesci¢ na srodku stotu w zasie-
gu obu graczy. To ich wspdlny bank.

Gracze powinni wybra¢, ktéry z nich rozpocznie rozgryw-
ke. Pierwszy gracz wybiera, w ktérego bohatera sie wcieli:
Sherlocka czy Mycrofta. Nastepnie kazdy z graczy otrzymuje
po 3 znaczniki akcji i 5 znacznikéw sledztwa z banku.

Talie wskazowek nalezy potasowaé, a nastepnie umiescic¢
obok planszy pomiedzy graczami.

Z talii wskazowek nalezy wylosowac 4 wskazéwki i umiescic
je awersami do gory w rzedzie obok talii. Teraz gracze moga
rozpoczac rozgrywke.




Aby oskarzy¢ Michaela Chapmana albo oczysci¢ go z zarzutow,
gracz bedzie musiat zdoby¢ odpowiednie dowody. W tym celu,
uzywajac znacznikéw akcji, odwiedzi rézne barwne postacie za-
mieszkujgce Londyn i skorzysta z ich unikalnych umiejetnosci.

Rozgrywka bedzie trwac¢ 7 rund, co odpowiada tygodniowi $ledz-
twa. Kazda runda sktada sie z nastepujacych faz:

1. Poczatek dnia

W Londynie pojawia sie nowa postac. Nalezy ja
wylosowac z talii postaci i umiesci¢ na polu plan-
szy odpowiadajgcym aktualnemu dniowi $ledz-
twa.

| Nastepnie wszystkie 6 znacznikow akcji nalezy
przywrdci¢ do pozycji pionowej, nie ruszajac ich
przy tym z kart, na ktérych sie znajdujg. Bohate-
rowie moga rozpoczac kolejny dzier poszukiwan.
"~ 1 r * Uwaga! Podczas pierwszej rundy gry te faze na-
lezy pomingc.
2. Sledztwo
Pierwszy gracz wybiera dowolny ze swoich stojgcych pionowo
znacznikéw akgji, przesuwa go na inng postac, a nastepnie ktadzie
na boku. Gracz moze wybrac jedynie takg posta¢, na ktérej nie
spoczywa zaden inny jego znacznik. Gracz natychmiast korzysta
ze zdolnosci postaci, na ktérej umiescit znacznik. W tym momen-
cie kolejka przechodzi na drugiego gracza i tak dalej, dopdki obaj
gracze nie potoza na boku wszystkich swoich znacznikéw akcji.

Nalezy pamietaé, ze znacznik akcji nie moze sie znalez¢ na karcie
postaci, na ktérej juz spoczywa znacznik akcji tego samego kolo-
ru, bez wzgledu na to, czy lezy na boku, czy tez stoi pionowo.

Uwaga! Podczas pierwszej rundy gry znaczniki akcji nie bedg znaj-
dowac sie na planszy, dlatego gracze bedq je ktas¢ bezposrednio na
postaciach. Znaczniki pozostajq na planszy juz do korica gry —w trak-
cie kolejnych rund bedq sie przesuwac z jednej postaci na drugg.

& (re czas zaczall ™S

Uwaga! Gracz nie moze pozostawic znacznika na obecnie zajmo-
wanej postaci, zawsze musi go przesungc.

3. Koniec dnia

Gracze sprawdzaja, czy na jakiej$ postaci znajduja sie 2 znaczniki akcji
(po jednym na gracza). Kazdg takg postac¢ uwaza sie za ,,zmeczong”.
Jej karte nalezy zakry¢, aby zaznaczy¢, ze opuscita miasto, by odpo-
cza¢, i podczas kolejnej rundy bedzie niedostepna.

Uwaga! Trzy poczgtkowe posta-

cie (doktor Watson, Mrs. Hud-

son i inspektor Lestrade) nigdy
sie nie meczq, sq wiec zawsze
dostepne dla graczy.

Nastepnie gracze odwracaja
“wszystkie postacie, ktére byly
zmeczone w poprzedniej rundzie, aby zaznaczy¢, ze podczas na-
stepnego dnia znéw beda dostepne.

UMIEJETNOSCI POSTACI

Postacie pozwalaja graczom otrzymywacé znaczniki Sledztwa,
a takze wykorzystywac je do zdobywania wskazéwek z odkryte-
go rzedu znajdujacego sie obok talii wskazéwek (a czasem nawet
z same;j talii).

O Kiedy gracz otrzymuje znacznik $ledztwa, umieszcza go na
swoim obszarze gry w taki sposob, aby drugi gracz mégt poli-
czy¢ posiadane przez przeciwnika znaczniki.

O Kiedy gracz bierze karte wskazowki z rzedu odkrytych kart,
umieszcza jg na swoim obszarze gry. Karty wskazéwek nalezy
segregowac wedtug rodzajow, a takze umieszczac na sobie ka-
skadowo, tak aby drugi gracz byt w stanie policzy¢ posiadane
przez przeciwnika karty. Po zabraniu karty z odkrytego rzedu

gracz ciggnie nowa karte z talii
i uzupetnia rzad, tak aby stale znaj-
dowaty sie w nim 4 odkryte wska-
zOwki. Jesli talia wskazéwek sie
wyczerpie, nalezy potasowac stos
kart odrzuconych i stworzyc z nie-
go nowa talie.

ZNACZNIKI SLEDZTWA

W grze znajdujg sie 24 znaczniki sledztwa. Jesli umiejetnosé
postaci pozwala graczowi wzig¢ wiecej znacznikdw, niz ak-
tualnie znajduje sie w banku, gracz moze wzigc tylko te

f_,-’a aktualnie dostepne (,,nadwyzka” przepada).



ODRZUCONE WSKAZOWKI

Niektdre postacie nakazujg graczom odrzucaé wskazowki albo
z odkrytego rzedu, albo z osobistych obszaréw gry. Odrzucone
wskazowki zawsze umieszcza sie rewersem do gory na osobnym
stosie kart odrzuconych obok talii wskazéwek.

UKRYTE WSKAZOWKI

Niektére postacie pozwalajg graczom otrzymywac
wskazéwki prosto z talii. Gracz zachowuje tres¢ ta-
kiej wskazowki w tajemnicy przed przeciwnikiem.
Po jej obejrzeniu umieszcza jg rewersem do gory
na swoim obszarze gry (ukryte wskazéwki tworza
osobny stos). Ukryte wskazéwki umieszcza sie ka-
skadowo, tak aby drugi gracz byt w stanie policzy¢
r posiadane przez przeciwnika karty.

Ukryte wskazowki beda odkryte i umieszczone
z pozostatymi wskazéwkami tego samego rodzaju
dopiero na koniec gry. W trakcie rozgrywki ukryte karty sg cat-
kowicie odporne na efekty wszystkich postaci, tj. nie mozna ich
ukras¢ ani wymienic.

Karta dedukcji to jedyna wskazéwka, ktéra nigdy nie moze by¢
ukryta. Jesli gracz wylosuje z talii karte dedukcji, musi jg ujawnic,
jak opisano to ponizej.

SPECJALNA WSKAZOWKA: DEDUKCJA

Kiedy gracz wylosuje karte dedukcji, musi ja
natychmiast przydzieli¢ do dowolnego rodza-
ju posiadanych wskazéwek (te karte uwaza
sie od tej pory za wskazowke danego rodzaju)
albo potozy¢ obok juz istniejgcych stosow, aby
rozpoczaé stos nowego rodzaju wskazowek.
Nalezy pamieta¢, ze do stosu danego rodzaju
wskazéwek mozna przydzieli¢ co najwyzej 1 karte
dedukgji.

Przyktad. Mycroft posiada nastepujgce wskazowki: 2 papierosy
i 1 pocisk. Teraz otrzymuje 1 karte dedukcji. Moze jq przydzieli¢
do dowolnego z 2 posiadanych stosow wskazowek, ale decyduje
sie potozyc jg obok i zapoczgtkowac nowy stos. W nastepnej run-
dzie otrzymuje kolejng wskazéwke: 1 guzik. Umieszcza go kaska-
dowo na wierzchu karty dedukcji. Teraz ma 2 guziki.

SPECJALNA WSKAZOWKA: FRAGMENT MAPY

Gracz znalazt fragment mapy (jedng z 5 czesci) Parla-
mentu. Im wiecej bedzie posiadac¢ fragmentéw, tym

\ wiecej punktéw otrzyma na koniec gry.
|

| Uwaga! Fragmentom mapy nie mozna przypisac
| karty dedukgji.
\

— 9 Koniec gyymi:

Uwaga! W grze wystepuje 12 postaci. To oznacza, ze podczas kaz-
dej rozgrywki 1 karta postaci pozostanie niewykorzystana.
Rozgrywka dobiega korica, kiedy si6dmego dnia drugi z graczy wy-
korzysta swoj trzeci znacznik akcji. W tym momencie gracze ujaw-
niaja ukryte wskazéwki i przydzielaja je do stoséw odpowiednich
rodzajow wskazéwek. Gracze mogg tez przydzieli¢ do stoséw nie-
przypisane karty dedukcji.

Nastepnie rozpoczyna sie podliczanie punktow:

1. Rodzaje wskazowek. Wskazéwki poréwnuje sie wedtug rodza-
joéw. Kazdy rodzaj wskazéwek zapewnia inng premie (jej war-
tos¢ mozna znalez¢ na kazdej karcie). Gracz posiadajacy wiecej
wskazéwek danego rodzaju otrzyma za ten rodzaj wskazowek
premie punktowga. Premie wskazang na karcie nalezy pomniej-
szy¢ o liczbe kart wskazowek tego rodzaju posiadang przez
przeciwnika.

Uwaga! W przypadku remisu zaden gracz nie otrzymuje
punktow.

Przyktad. Mycroft posiada 3 papierosy (wskazowki warte
5 punktow), a Sherlock tylko 1. Mycroft otrzymuje 4 punkty
(ten rodzaj wskazowek jest wart 5 punktow, ale gracz musi od-
jgc 1 za 1 karte posiadang przez przeciwnika).

2. Absolutna wiekszosc. Jesli gracz zebrat wszystkie karty dane-
go rodzaju, otrzymuje 3 dodatkowe punkty. Kart dedukcji nie
bierze sie pod uwage podczas przyznawania tej premii.

Przyktad. Sherlock znalazt 7 guzikdw (wskazowki warte 7 punk-
tow), dlatego otrzyma 10 punktow (ten rodzaj wskazowek jest
wart 7 punktow, a dodatkowo gracz otrzymuje 3 punkty za
zdobycie wszystkich 7 guzikow).

3. Fragmenty mapy:

O Gracz, ktéry posiada 1 fragment mapy, traci 1 punkt.

O Gracz, ktéry posiada 2 fragmenty mapy, otrzymuje 1 punkt.

O Gracz, ktoéry posiada 3 fragmenty mapy, otrzymuje 3 punkty.

O Gracz, ktdry posiada 4 fragmenty mapy, otrzymuije 6 punktdw.

O Gracz, ktdry posiada 5 fragmentéw mapy, otrzymuie 10 punktow.
4. Nieprzydzielone karty dedukcji. Za kazdg karte dedukcji nieprzy-

dzielong do zadnego rodzaju wskazéwek gracz traci 3 punkty.
Gracz posiadajacy wiecej punktodw zostaje zwyciezcg. W przypadku
remisu wygrywa gracz, ktéremu zostato wiecej znacznikow sledztwa.
Jesli wcigz wystepuje remis, sprawa pozostaje nierozwigzana, a gra-

5 cze beda musieli jeszcze raz rozpoczac Sledztwo.
an.
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DOKTOR WATSON

Lekarz wojskowy i niezmordowany
towarzysz Sherlocka Holmesa. Watson
Jjest autorem wszystkich opowiadan

o sledztwach druha, a takze jego gtownym
doradcg w kwestii medycyny sqdowej.

Rada: odrzuc 1 znacznik $ledztwa, aby
zabrac 1 wskazéwke z odkrytego rzedu.

MRS. HUDSON

Whascicielka wynajmowanego przez Hol-
mesa i Watsona mieszkania przy 221 Baker
Street. Cierpliwa dama, ktéra zamartwia
sie losami swoich osobliwych lokatorow,
mimo chaosu, jaki wnoszq do jej domu.

Odpoczynek: otrzymujesz z ban-
ku 3 znaczniki Sledztwa.

INSPEKTOR LESTRADE

Funkcjonariusz Scotland Yardu. Surowy

i zrzedliwy, odnosi spore sukcesu w pracy.
Ma o Sherlocku wysokie mniemanie,

ale niekonwencjonalne metody wielkie-
go detektywa wywotujq w nim, strozu
prawa, swego rodzaju dyskomfort.

Nalot: odrzu¢ 3 znaczniki $ledztwa, aby
wzig¢ 2 wskazéwki z odkrytego rzedu.

& Porstacie ™
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IRENE ADLER

Piosenkarka, aktorka, manipulantka,
ztodziejka... takimi stowy Sherlock

Holmes opisuje ,niezwyktq kobiete”, jedynq,
ktdra kiedykolwiek wyprowadzita go w pole.
Kradziez: odrzu¢ X znacznikéw
Sledztwa, gdzie X to numer obecnego
dnia tygodnia, aby zabrac¢ z obszaru
gry przeciwnika 1 odkrytg wska-

zéwke i umiescic jg na swoim stosie
ukrytych wskazéwek (karte nalezy
zakry¢). Nie mozesz zabrac karty
dedukcji ani zadnej ukrytej karty.

INSPEKTOR GREGSON
Funkcjonariusz Scotland Yardu. Inteli-
gentny i odwazny, cieszy sie szacunkiem
Sherlocka Holmesa. Gregson jest cat-
kowitym przeciwieristwem Lestrade’a,
poniewaz rozumie, Ze aby osiggngc¢

cel, trzeba czasem omingc¢ prawo.

Wiamanie: mozesz zabra¢ od

1 do 3 wskazéwek z odkrytego
rzedu. Za kazda zabrang wskazéw-
ke odrzu¢ 2 znaczniki $ledztwa.

WIGGINS

Jedno z wielu dzieci porzuconych na ulicach
Londynu. Jest przywddcq Bandy z Baker
Street, grupy sprytnych sierot, ktore do-
starczajq Sherlockowi cennych informacji.

Siatka informatoréow: otrzymujesz
z banku 5 znacznikéw $ledztwa.




LANGDALE PIKE

Reporter pracujqcy dla londyriskich
brukowcow. W oczach Holmesa

i Watsona Pike reprezentuje wszyst-
ko, co w dziennikarstwie najgorsze,
ale jego umiejetnos¢ odkrywania
sekretow i zbierania ciekawych plotek
czesto okazywata sie przydatna.

Plotki: mozesz zabra¢ od 1 do 3 wska-
z6wek prosto z talii. Za kazdg zabrang
wskazéwke odrzu¢ 1 znacznik $ledz-
twa. Jedng z zabranych kart umies¢
na swoim obszarze gry jako ukryta
wskazéwke, a pozostate odrzué.

TOBY

Toby jest brudny i niezdarny,

ale to wspaniaty pies tropiciel.

Nie raz pomdgt Sherlockowi Holme-
sowi trafi¢ na wtasciwy slad.

Tropienie: otrzymujesz z banku

X znacznikéw Sledztwa, gdzie X
to liczba aktualnie posiadanych
przez Ciebie rodzajow wskazo-
wek. Fragmenty mapy uwaza sie
za rodzaj wskazowek, natomiast
nieprzypisanych kart dedukcji nie.

BILLY, BOY HOTELOWY

Mtody, wesoty, roztropny i pomystowy

— doktadnie taki, jaki hotelowy boy by¢
powinien. Kiedy doktor Watson ozenit sie
i wyprowadzit z Baker Street, Billy niejako
zajgt jego miejsce i pomdgt Sherlockowi
Holmesowi w rozwiqzaniu kilku spraw.

Postaniec: mozesz odrzucic¢

1 wskazéwke ze swojego obszaru
gry (ale nie fragment mapy ani
karte dedukcji), aby otrzymac X
znacznikéw Sledztwa, gdzie X to
wartos¢ odrzuconej karty minus
numer obecnego dnia tygodnia.

VON KRAMM

Wystepujgc pod tym pseudonimem,
spadkobierca krélewskiego rodu Czech
szukat u Sherlocka Holmesa pomocy przy
rozwiqgzaniu sprawy szantazu. Krél moze
udzieli¢ Holmesowi informacji na temat
zycia i interesow wysoko urodzonych.

Narodowe sekrety: mozesz wzigé
1 wskazowke z odkrytego rzedu.
Nastepnie Twoj przeciwnik moze

odrzucic¢ 1 znacznik sledztwa, zeby
wzig¢ 1 wskazdwke prosto z talii

i umiescic jg na swoim obszarze
gry jako ukryta wskazowke.

Przyktad. Holmes posiada 3 materiaty wybuchowe, 1 fragment
mapy, 2 papierosy i 1 nieprzypisang karte dedukcji. Kiedy gracz od-
wiedzi Toby’ego, otrzyma za jego umiejetnosc 3 znaczniki sledztwa.

SHINWELL »PORKY” JOHNSON

Byty skazaniec, obecnie ochroniarz od
Swieta i zausznik Sherlocka Holmesa. Mez-
czyzniutrzymujq tgczqce ich stosunki w ta-
jemnicy, zeby nie zagrozi¢ prowadzonym
przez wielkiego detektywa sledztwom.

Zastraszenie: odrzu¢ od 1 do
3 wskazéwek z odkrytego rzedu.

©

VIOLET HUNTER

Uczciwa i sprytna dama. Bedgc po-
kojowkq w pewnej posiadtosci, po-
prosita Sherlocka Holmesa o pomoc
przy rozwigzaniu zagadkowej sprawy
zwiqzanej z jej pracq. Dzis jest dyrek-
torkq elitarnej szkoty dla dziewczgt.

Poprawka: mozesz zamienic¢ 1 wska-

zo6wke ze swojego obszaru gry na
1 wskazowke z odkrytego rzedu.




SHERLOCK/MYCROFT

Aby zwiekszy¢ trudnosc¢ gry, gracze mogg zdecydowac sie na uzy-
cie specjalnej dwustronnej karty Sherlocka/Mycrofta.

Kiedy gracze zdecydujg, ktéry z nich bedzie pierwszym graczem,
drugi umieszcza te karte na swoim obszarze gry strong ze swoim
bohaterem ku goérze. Ten drugi gracz moze w dowolnym momen-
cie swojej tury (nawet po uzupetnieniu odkrytego rzedu po wzie-
ciu karty) zarezerwowac wskazéwke.

Zarezerwowang karte gracz umieszcza na swoim obszarze gry bo-
kiem, prostopadle do pozostatych wskazéwek. Zarezerwowana
karta jest odporna na wszystkie umiejetnosci postaci, a poniewaz
gracz jeszcze jej nie zdobyt, nie uwaza sie jej rowniez za wska-
zOwke (tym samym nie ma jeszcze rodzaju).

Gdy pdzniejszg akcja gracz skorzysta z umiejetnosci pozwalajacej
na zdobycie wskazéwki, moze zdoby¢ zarezerwowang wskazéwke
(zamiast bra¢ wskazéwke z odkrytego rzedu).

Gdy gracz zarezerwuje wskazéwke, przekazuje karte Sherlocka/
Mycrofta przeciwnikowi, a ten umieszcza jg na swoim obszarze
gry strong ze swoim bohaterem ku gérze. Teraz ten gracz moze
zarezerwowac karte. Gracz moze rezerwowac tylko 1 karte naraz.
Jesli gracz chce zarezerwowac kolejng karte, musi wpierw zdoby¢
obecnie zarezerwowang wskazowke (a takze posiadac karte Sher-
locka/Mycrofta).

Jesli do konca gry gracz nie zdobyt zarezerwowanej wskazow-
ki, traci 3 punkty.

E’G"Kafrty q;acjma[m %

MORIARTY | MORAN

Aby zwiekszy¢ trudnos¢ gry, gracze mogg zdecydowad sie na uzy-
cie tych dwdch kart totréow. Gracze mogg wybraé, z ktérego z nich
skorzystac, albo tez uzy¢ obu totréw naraz!

Karty totrow nalezy wtasowac do talii kart postaci podczas przy-
gotowania do gry, po wylosowaniu 2 pierwszych postaci z Dnia
1. Kiedy podczas rozgrywki totr zostanie wylosowany z talii, gra
zostaje wstrzymana do czasu rozpatrzenia jego efektu. Nastepnie
fotra nalezy odrzuci¢ i wylosowa¢ w jego miejsce nowg postac.

JAMES MORIARTY

To niemozliwe! Moriarty umart, kiedy spadft
z wodospadu... a moze nie? Moze ,Napoleon
zbrodni” powrdcit z ukrytymi motywami?

PASIES A RLANTTY

Poczawszy od aktywnego gracza, kazdy
z graczy odrzuca ze swojego obszaru gry
1 odkryta wskazowke albo 2 znaczniki
$ledztwa (odktada je do banku). Nastepnie
gracze powtarzaja te czynnosé, ale w od-
wrotnej kolejnosci.

Jesli gracz nie ma dostatecznie duzo wska-
z6éwek i znacznikow $ledztwa, musi odrzu-
ci¢ wszystko, co posiada.

SEBASTIAN MORAN

Zastepca Moriaty’ego, byty zotnierz, ktory zostat
zabdjcq. Widziano go w miescie. Podobno to on
podfozyt drugqg bombe, zeby odwrdci¢ uwage
braci Holmes.

Poczawszy od gracza rozpoczynajacego,
kazdy z graczy musi potozy¢ na boku jeden
ze swoich znacznikéw akcji. Podczas tej
rundy kazdy z graczy bedzie mie¢ do dys-
pozycji tylko 2 akcje, no i oczywiscie nie
bedzie mégt skorzystac z postaci, na ktorej
znajduje sie lezacy na boku znacznik.




Dnia 1 zaréwno Sherlock, jak i Mycroft udali sie do Wigginsa, dla-
tego jest on obecnie ,,zmeczony”. Obaj odwiedzili tez Watsona, ale
jest on poczqgtkowq postaciq i dlatego nigdy sie nie meczy.

1. Poczatek Dnia 2
Gracze przywracajg swoje znaczniki akcji do pozycji pionowej,
a w Londynie pojawia sie nowa postac, dziennikarz Langdale Pike.

2. Sledztwo
Gracz, ktory wciela sie w Sherlocka, jest graczem rozpoczy-
najgcym. Chciatby ponownie skonsultowac sie z Lestrade’em,
ale najpierw musi usung¢ z jego karty swoj znacznik. Prze-
suwa go wiec na karte Mrs. Hudson, a nastepnie kfadzie na
boku. Odpoczynek w mieszkaniu na Baker Street i aroma-
tyczna filizanka herbaty oczyszczajg umyst. Sherlock otrzy-
muje 3 znaczniki sledztwa, ktore wykorzysta podczas nalotu
z inspektorem.

@ Gracz, ktory wciela sie w Mycrofta, przesuwa swdj znacz-
nik akcji z karty Irene Adler na karte Langdale’a Pike’a —
chce poznac plotki, jakie krgzg po Londynie. Gracz odrzuca
2 znaczniki sledztwa i bierze 2 karty prosto z talii wskazowek.
Przyglgda sie im uwaznie, nastepnie jedng odrzuca, a drugg
zatrzymuje jako ukrytq wskazowke.

Sherlock przesuwa znacznik akcji z doktora Watsona na in-
spektora Lestrade’a i nakfania go do przeprowadzenia nalotu
na podejrzany magazyn. Gracz odrzuca 3 znaczniki Sledztwa
i otrzymuje 2 wskazowki z odkrytego rzedu: 1 papierosa
i 1 materiaty wybuchowe.

@ Mycroft przesuwa znacznik z karty inspektora Lestrade’a na
doktora Watsona i odrzuca 1 znacznik sledztwa, zeby zabrac
z odkrytego rzedu dotozong tam przed chwilg karte: 1 mate-
riaty wybuchowe.

Sherlock, zaintrygowany nowymi materiatami wybuchowy-
mi, postanawia rozmdwic sie z Irene Adler. Gracz przesuwa
znacznik akcji ze zmeczonego Wigginsa na jej karte i odrzuca
2 znaczniki sledztwa (tyle, ile wynosi numer dnia tygodnia),
zeby ukras¢ Mycroftowi te wskazowke i umiescic jg na swoim
obszarze gry jako ukrytg wskazowke.

Mycroftowi zostaty 2 znaczniki Sledztwa, dlatego réwniez
postanawia odwiedzic¢ Irene Adler, zeby wyréwnac rachunki
z bratem. Przesuwa znacznik akcji z Wigginsa na karte
Irene i kradnie Sherlockowi 1 papierosa.

Ny
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3. Koniec Dnia 2

Kazdy z graczy wykonat po 3 akcje. Teraz gracze sprawdzajg, z kto-
rych postaci obaj skorzystali — Irene Adler jest ,,zmeczona”. Na-
stepnie gracze odwracajq postacie, ktére byty ,zmeczone” pod-
czas poprzedniej rundy — mogq ponownie korzystac¢ z Wigginsa.

HOLMES: Sherlock & Mycroft
Autor: Diego Ibafiez
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- Specjalne podziekowania dla Paco ,,Gurneya’, ktéry od samego po-
czgtku popierat naszq gre. Bez niego nie czytalibyscie tej instrukcji.

- Autor chciatby podziekowac: wszystkim graczom, a w szczegolnosci
Milagros za inspiracje, Oriolowi za pasje, Xaviemu za jego odaliski, Pe-
drowi za przemiane, Devirowi za zaufanie oraz LUDO i rodzinie graczy
z Castello... a takze Mdnice i Noi; bez nich prowadzenie Sledztwa nie
bytoby juz takie samo.

- llustrator chciatby podziekowac: mojej grupie graczy (Valentinowi,
Victorowi, Chusowi, Césarowi, Jorgemu i José Luisowi) oraz wszystkim,
ktorzy byli zawsze chetni do testowania prototypow. Devirowi za uczy-
nienie mnie ,,wydawcq” tej cudownej gry. Sidneyowi Pagetowi za jego

Mycrofta i inspirujgce ilustracje.
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