Q INSTRUKCJA

»Q System” to kooperacyjny system rozgrywki,
ktory otwiera przed graczami §wiat dedukeji
i tajemnic.

»oherlock” to seria niezaleznych od siebie gier,
w ktorych weielacie sie w detektywow. Aby roz-
wigzaé zagadki, musicie analizowaé wskazow-
ki i wymieniaé sie swoimi hipotezami. Wyko-
rzystujac zdolnoSci dedukeyjne, wspolnie sta-
racie sig zdobyé jak najwiecej punktow.

Czy dacie rade doréwna¢ stawnemu detekty-
wowi? A moze uzyskacie wynik na poziomie
inspektora Lestrade’a?

Kazda zagadke mozna rozwigzaé tylko raz. Po
rozwigzaniu jej mozecie przekazaé gre znajo-
mym i obserwowaé ich poczynania. Czy osig-
gng lepszy wynik od waszego?

PRZYGOTOWANIE GRY

o Karte nr 1 potozcie odkryta na srodku stotu.
» Pozostate karty potasujcie bez podgladania,
a nastepnie rozdajcie graczom odpowiednig
liczbe kart (nie ujawniajcie swoich kart pozo-
statym graczom):

- 2-5 0s0b: rozdajcie po 3 karty

- 6-8 0s6b: rozdajcie po 2 karty

(wariant 1-osobowy opisany jest ponizej).

* 7 pozostatych kart stworzeie stos (karty leza
obrazkami do dotu) i potdzeie na stole.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba, ktora ostatnio rozwia-
zalta jaka§ zagadke (lub najstarszy gracz).
W swojej turze wykonuje ona jedna z poniz-
szych akeji:

ujawnia wskazowke albo odrzuca wskazowke.
Nastepnie dobiera karte ze stosu.

a) Ujawnienie wskazowki

Gracz wybiera jedng z kart trzymanych w rece.
Nastepnie ktadzie ja na srodku stotu (obok kar-
ty tam lezacej), tak aby wszyscy widzieli, co sie
na niej znajduje. Mozecie na glos przeczytaé
tekst znajdujacy sie na karcie.

Uwaga! Podczas gry mozecie swobodnie rozma-
wiaé na temat ujawnionych kart (lezacych na
stole) oraz dzieli¢ sie swoimi teoriami i domy-
stami dotyczacymi zagadki.

SHERLOCHK

b) Odrzucenie wskazowki
Gracz wybiera jedng z kart trzymanych w rece,
a nastepnie:
- moze przeczytaé na gtos tekst podkreslony
lub znajdujacy
sie w takiej ramee: | —
- odktada karte (nie pokazujac jej nikomu) do
pudetka.
Uwaga! Gracz w tej chwili nie moze zdradzi¢ nic
wiecej na temat tej karty! Bedzie mogt to zrobié
dopiero pod koniec gry, ale bez podgladania karty.
-
e Rozwaznie podejmujcie decyzje, ktore z kart
cheecie ujawnié, a ktore odrzucié. Niektore kar-
ty zawieraja wazne wskazowki, niezbedne do
rozwigzania zagadki.
Za kazdg ujawniong karte nieposiadajacg waz-
nej wskazowki dostaniecie 1 punkt ujemny!
e Podczas gry musicie odrzucié przynajmniej
6 kart. JeSli odrzucicie mniejszg liczbe kart,
przegracie.

-’

Gdy wszystkie karty (ze stosu i trzymane przez
graczy) zostang ujawnione lub odrzucone, przy-
stepujecie do proby rozwigzania zagadki.

* Jeszcze raz dokladnie zapoznajcie sie ze
wszystkimi wskazowkami znajdujacymi sig na
ujawnionych kartach.

 Mozecie juz rozmawiaé o tym, co znajdowato
sie na kartach odrzuconych (nie mozecie jednak
wyciggaé tych kart z pudetka).

e Wspolnie ustalcie prawdopodobny przebieg
wydarzen.

Usuncie naklejke i udzieleie odpowiedzi na
10 pytan zawartych w instrukeji. Nastepnie
sprawdzcie rozwiazanie zagadki.

* Za kazdg prawidiows odpowiedZ zdobywacie
2 punkty.

e Za kazda uwjawniong karte nieposiadajaca
waznej wskazowki odejmujecie 1 punkt.

Uzyskana warto§¢ to wasz wynik. Sprawdzcie
w tabeli wynikow, jaki poziom osiagneliScie.

WARIANT JEDNOOSOBOWY

Jezeli cheesz rozwigzaé zagadke w pojedynke,
uwzglednij ponizsze zmiany w zasadach gry:

* Gre zaczynasz z 6 kartami w reku.

* Kiedy odrzucasz wskazowke, podejmujesz
decyzje, czy karte odkladasz do pudetka, czy
obok pudeika.

Uwaga! Zanim stos kart sie wyczerpie, musisz
odtozy¢ przynajmniej 6 kart obok pudetka.

* Gdy wyczerpie sie stos, przetasuj karty odto-
zone obok pudetka i stworz z nich nowy. W dal-
szej czesei gry bedziesz brat karty z tego stosu.
e Po stworzeniu nowego stosu, odrzucane kar-
ty odkladasz wylgcznie do pudetka.
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WPROWADZENIE

Kapitan: PAN-PAN, PAN-PAN, PAN-PAN, T]1309, mamy
przypadek medyczny, podejrzewamy atak serca u jednego
z pasazerow. Towarzyszgca mu osoba ma atak paniki.

Kontrola lotow: 771309, South Indian Lake, zrozumialem.
Skre¢ w lewo, kierunek 1-4-0, znizaj do 3000 stép.

Kapitan: Skrecam w lewo, w kierunku 1-4-0, znizam do 3000 stép, TJ1309.
Kontrola lotow: TJ1309, chciatbym potwierdzic, czy chodzi o jedng osobe?
Kapitan: Potwierdzam. Jeden pasazer.

Kontrola lotéw: Zrozumiatem. Karetka w drodze. Mozesz podchodzi¢ do pasa

Kapitan: Wedtug uznania do pasa 1-8, T]1309.
Kontrola lotow: 171309, pas 1-8, wiatr z kierunku 1-7-0, 10 weztéw, mozesz

Kontrola lotéw: 171309, po wylgdowaniu zjedz w Charlie, karetka czeka na

apitan: Po wylgdowaniu w Charlie, dzigkuje, T]1309.
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UWAGA.!
PYTANIA T ROZWIAZANIE, przeczytajcie dopiero
wtedy, ¢dy wspdlnie ustalicie rozwigzanie zagadki!



