
WPROWADZENIE

Kapitan: PAN-PAN, PAN-PAN, PAN-PAN, TJ1309, mamy 
przypadek medyczny, podejrzewamy atak serca u jednego 
z pasażerów. Towarzysząca mu osoba ma atak paniki.  
Proszę o zgodę na lądowanie.
Kontrola lotów: TJ1309, South Indian Lake, zrozumiałem. 
Skręć w lewo, kierunek 1-4-0, zniżaj do 3000 stóp.
Kapitan: Skręcam w lewo, w kierunku 1-4-0, zniżam do 3000 stóp, TJ1309.
Kontrola lotów: TJ1309, chciałbym potwierdzić, czy chodzi o jedną osobę?
Kapitan: Potwierdzam. Jeden pasażer.
Kontrola lotów: Zrozumiałem. Karetka w drodze. Możesz podchodzić do pasa 
1-8 według uznania.
Kapitan: Według uznania do pasa 1-8, TJ1309.
Kontrola lotów: TJ1309, pas 1-8, wiatr z kierunku 1-7-0, 10 węzłów, możesz 
lądować.
Kapitan: Ląduję, pas 1-8, TJ1309.
Kontrola lotów: TJ1309, po wylądowaniu zjedź w Charlie, karetka czeka na 
drodze kołowania.
Kapitan: Po wylądowaniu w Charlie, dziękuję, TJ1309.

WARIANT JEDNOOSOBOWY

Jeżeli chcesz rozwiązać zagadkę w pojedynkę, 
uwzględnij poniższe zmiany w zasadach gry:
• Grę zaczynasz z 6 kartami w ręku.
• Kiedy odrzucasz wskazówkę, podejmujesz 
decyzję, czy kartę odkładasz do pudełka, czy 
obok pudełka. 

Uwaga! Zanim stos kart się wyczerpie, musisz 
odłożyć przynajmniej 6 kart obok pudełka. 
• Gdy wyczerpie się stos, przetasuj karty odło-
żone obok pudełka i stwórz z nich nowy. W dal-
szej części gry będziesz brał karty z tego stosu. 
• Po stworzeniu nowego stosu, odrzucane kar-
ty odkładasz wyłącznie do pudełka.

UWAGA!
PYTANIA I ROZWIĄZANIE, przeczytajcie dopiero 

wtedy, gdy wspólnie ustalicie rozwiązanie zagadki!

INSTRUKCJA
„Q System” to kooperacyjny system rozgrywki, 
który otwiera przed graczami świat dedukcji 
i tajemnic.
„Sherlock” to seria niezależnych od siebie gier, 
w których wcielacie się w detektywów. Aby roz - 
wiązać zagadki, musicie analizować wskazów-
ki i wymieniać się swoimi hipotezami. Wyko-
rzystując zdolności dedukcyjne, wspólnie sta-
racie się zdobyć jak najwięcej punktów.
Czy dacie radę dorównać sławnemu detekty-
wowi? A może uzyskacie wynik na poziomie 
inspektora Lestrade’a?
Każdą zagadkę można rozwiązać tylko raz. Po 
rozwiązaniu jej możecie przekazać grę znajo-
mym i obserwować ich poczynania. Czy osią-
gną lepszy wynik od waszego?

PRZYGOTOWANIE GRY
• Kartę nr 1 połóżcie odkrytą na środku stołu. 
• Pozostałe karty potasujcie bez podglądania, 
a następnie rozdajcie graczom odpowiednią 
liczbę kart (nie ujawniajcie swoich kart pozo-
stałym graczom):
– 2–5 osób: rozdajcie po 3 karty
– 6–8 osób: rozdajcie po 2 karty
(wariant 1-osobowy opisany jest poniżej).
• Z pozostałych kart stwórzcie stos (karty leżą 
obrazkami do dołu) i połóżcie na stole.

PRZEBIEG ROZGRYWKI
Grę rozpoczyna osoba, która ostatnio rozwią-
zała jakąś zagadkę (lub najstarszy gracz). 
W swojej turze wykonuje ona jedną z poniż-
szych akcji:
ujawnia wskazówkę albo odrzuca wskazówkę.
Następnie dobiera kartę ze stosu.

a) Ujawnienie wskazówki
Gracz wybiera jedną z kart trzymanych w ręce. 
Następnie kładzie ją na środku stołu (obok kar-
ty tam leżącej), tak aby wszyscy widzieli, co się 
na niej znajduje. Możecie na głos przeczytać 
tekst znajdujący się na karcie.
Uwaga! Podczas gry możecie swobodnie rozma-
wiać na temat ujawnionych kart (leżących na 
stole) oraz dzielić się swoimi teoriami i domy-
słami dotyczącymi zagadki. 

b) Odrzucenie wskazówki
Gracz wybiera jedną z kart trzymanych w ręce, 
a następnie:
–  może przeczytać na głos tekst podkreślony  

lub znajdujący  
się w takiej ramce: 

–  odkłada kartę (nie pokazując jej nikomu) do 
pudełka.

Uwaga! Gracz w tej chwili nie może zdradzić nic 
więcej na temat tej karty! Będzie mógł to zrobić 
dopiero pod koniec gry, ale bez podglądania karty.

• Rozważnie podejmujcie decyzje, które z kart 
chcecie ujawnić, a które odrzucić. Niektóre kar- 
ty zawierają ważne wskazówki, niezbędne do 
rozwiązania zagadki.
Za każdą ujawnioną kartę nieposiadającą waż-
nej wskazówki dostaniecie 1 punkt ujemny!
• Podczas gry musicie odrzucić przynajmniej  
6 kart. Jeśli odrzucicie mniejszą liczbę kart, 
przegracie. 

Gdy wszystkie karty (ze stosu i trzymane przez 
graczy) zostaną ujawnione lub odrzucone, przy-
stępujecie do próby rozwiązania zagadki.
• Jeszcze raz dokładnie zapoznajcie się ze 
wszystkimi wskazówkami znajdującymi się na 
ujawnionych kartach.
• Możecie już rozmawiać o tym, co znajdowało 
się na kartach odrzuconych (nie możecie jednak 
wyciągać tych kart z pudełka).
• Wspólnie ustalcie prawdopodobny przebieg 
wydarzeń.

Usuńcie naklejkę i udzielcie odpowiedzi na  
10 pytań zawartych w instrukcji. Następnie 
sprawdźcie rozwiązanie zagadki.

• Za każdą prawidłową odpowiedź zdobywacie 
2 punkty. 
• Za każdą ujawnioną kartę nieposiadającą 
ważnej wskazówki odejmujecie 1 punkt. 

Uzyskana wartość to wasz wynik. Sprawdźcie 
w tabeli wyników, jaki poziom osiągnęliście.
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