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SETUP
Potasuj kafelki ulicy i rozl6z je strona z
Podejrzanymi do gory, aby tworzyly

kwadrat 3x3. Umies$¢ 3 Zetony detektywow,

jak pokazano na ilustracji: Watson obok
prawej, gornej sekcji, Holmes obok lewej,
gornej sekcji, oraz pies obok srodkowej,
dolnej sekeji. Obro¢ te 3 kafelki ulicy, tak
aby Zetony detektywéw byly przy murach.

(2 W)

[D
Mr Jack dobiera karte Alibi, zapamietuje
ja i umieszcza zakryta przed soba.
Pozostale karty Alibi pol6z obok kafelkow
dzielnicy.

8 Zetonow tur naleZy polozy¢ odsloniete w
linii zgodnie z ich numeracja.

PRZEBIEG RUNDY

Nieparzyste numery tur - zaczyna
Detektyw. Rzu¢ 4 Zetonami akcji.
Wybierz 1 zeton i wykonaj zwiazana

z nim akcje. Kolejno Mr Jack wybiera 2
Zetony akcji i je wykonuje, na koniec
Detektyw wykonuje ostatnia, dostepna
akcje.

Parzyste numery tur - zaczyna Mr Jack.
Odwro¢ 4 zetony akeji, aby odslonic¢
akceje, ktore byly wezesniej zakryte.
Wybierz 1 zeton i wykonaj go, kolejno
Detektyw wybiera 2 Zetony akcji i je
wykonuje, na koniec Mr Jack wykonuje
ostatnia, dostepna akcje.

ZETONY AKCJI

Holmes / Watson / Pies - porusz
odpowiedni Zeton o 1 lub 2 pola
zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Joker - Jako Detektyw porusz
wybranego detektywa o 1 pole zgodnie
z ruchem wskazowek zegara.

Jako Mr Jack porusz o 1 pole lub
pozostaw Zetony bez zmian.

Obrot - Obro¢ kafelek o 90 lub 180
stopni. Nie mozna odwrécic¢ tego
samego kafelka 2 razy w jednej turze.



Zamiana - Zamien miejscami dwa ZVVYCIESTVVO

kafelki nie zmieniajac ich orientacji. Detektyw wygrywa, jesli przed koficem

8 tury, pozostanie odsloniety tylko

Karta Alibi: : <
e jeden podejrzany.

Jako Detektyw odslon te karte, jesli ta
osoba jest nadal podejrzana, odwroé

Eitels Ealicr s o ok w6 Mr Jack wygrywa, jesli na koniec tury

¢ ma przynajmniej 6 klepsydr z Zetonéw
i tur i kart Alibi (procz karty startowej)
lub jesli Detektyw nie wygra w ciagu 8

Jako Mr Jack nie pokazuj karty Alibi, g

poloz ja przed soba. Klepsydry
pokazane na tej karcie wliczaja sie do

zbieranych 6 Klepsydr. Remis: jesli w tej samej turze gracze

osiagna swoje cele graja do momentu,
az Mr Jack bedzie widziany (wygra
WIDZENIE Detektyw) lub do konca 8 tury Mr Jack

pozostanie nie widziany (wygra Mr
Po wykonaniu 4 akcji Mr Jack informuje Jack)

Detektywa, czy jego postaé jest widziana:
VWidziany - wszystkie kafelki z
podejrzanymi, ktorzy nie sa na linii
wzroku Detektywéw, sa odwracane.
Zeton aktualnej tury zabiera Detektyw.

Niewidziany - wszystkie kafelki z
podejrzanymi, ktorzy sa na linii wzroku
Detektywow, sa odwracane. Zeton
aktualnej tury zabiera Mr Jack.



