Dostojni goscie w rezydencji Pomeroy
Autor gry: Dirk Barsuhn

Lord Waldemar zaprosit na swoje 80 urodziny wielu
znamienitych gosci. Oczekuje sie, Ze na uroczystosc
przybedzie baronowa Brabancji, Sir Adam Stoneworth
i hrabia Bobby z Wexford. Nawet stynna spiewaczka
Barbette Brunette oraz byty mistrz boksu Arnold
Wendestein zapowiedzieli swoj udziat. Punktualnie
0 5 po potudniu - idealnej porze na herbate - ma sie
rozpoczac podniosta ceremonia. Niestety w tej spokojnej

dotad okolicy nastapit ostatnio wzrost liczby wtaman
I kradziezy. Z tego powodu lord Waldemar zatrudnit
znanego detektywa, ktory wraz ze swoim asystentem
ma czuwac nad tym, by nalezace do zaproszonych gosci
luksusowe przedmioty nie staly sie tupem ztodziei. Lord
Waldemar i jego dostojni goscie bedg wdzieczni za troske
o ich mienie.

ZAWARTOSC PUDELKA
4 planszetki domu 100 plytek 20 znacznikow 5 kostek
(po 25 plytek w czterech (po 5 znacznikow w czterech
kolorach) kolorach)
1 instrukcja
CEL GRY
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Celem gry jest takie rozmieszczenie detektywow, aby zdoby¢ jak najwiecej punktdow. o] s{\
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PRZYGOTOWANIE GRY

Przed pierwsza rozgrywka ostroznie wycisnijcie ptytki z arkuszy.

1) Kazdy gracz otrzymuje 1 planszetke oraz 5 znacznikow w
tym samym kolorze i ktadzie je przed sobg na stole.

2) Kazdy z graczy bierze 25 ptytek w swoim kolorze i wybiera
sposrad nich 5 plytek z detektywami. Plytki te miesza
obrazkami do dotu i nie odkrywajac uktada na pieciu polach
na przekatnej, zaczynajac od pola w lewym dolnym rogu
planszetki (popatrz na Obrazek --->).

Nastepnie miesza obrazkami do dotu pozostate 20 plytek i
rozktada je na pozostatych 20 polach planszetki.

3) Jezeli w grze biorg udziat mniej niz 4 osoby, pozostate
planszetki, ptytki i znaczniki odktada sie do pudetka.

4) Losuje sie lub wybiera osobe rozpoczynajaca gre. Bierze
ona 5 kostek. Uktad planszetki

OPIS PLANSZETKI

Kazda planszetka ma taki sam uktad pol:

W centralnym obszarze znajduje sie 25 pokoi o roznych
wartosciach (1-9).

Po lewej stronie znajduje sie kolumna liczb oczek z
oznaczeniami 1-5. Odnoszg sie one do pokoi w odpowiednich
rzedach.

U gory umieszczone sg symbole, oznaczajace liczby kostek
(od 1 do 5). Odnosz3 sie one do pokoi w odpowiednich
kolumnach.




PRZEBIEG GRY

Gracze wykonujg ruchy w kolejnosci zegarowe). Gra sktada sie z wielu rund. Kazda runda sktada sie z
nastepujacych czynnosci:

1. Rzut kostkami

2. Rozpoznanie domu
A. Aktywne (Rzucajacy kostkami)
B. Pasywne (Pozostali gracze)

3. Sprawdzenie detektywow
4. Nowa runda

1. Rzut kostkami

Gracz, ktory ma w danej rundzie kostki, rzuca nimi. Nastepnie moze nie wiecej niz dwa razy przerzuci¢ dowolng
liczbe kostek. Gdy Wynik rzutu zostanie definitywnie ustalony, gracz ma do wyboru jedng z dwéch mozliwych

akeji:
Wyhor kostek Pasowanie
Gracz wybiera wszystkie kostki z takq Gracz moze spasowac i nie wybiera¢ w danej
sama liczba oczek i ktadzie je przed rundzie kostek. Opuszcza wtedy rowniez nastepny
soba. Pozostate kostki odktada na krok w tej rundzie czyli ,Rozpoznanie domu".
srodek stotu, nie zmieniajac liczb oczek. Zamiast tego gracz bierze 1 dowolng plytke ze
Bedq one stanowity bank kostek dla swojego stosu ptytek odrzuconych i ktadzie jg po
pozostatych graczy. prawej stronie planszetki, w rzedzie z odpowiednig
Uwaga: Kostki z symbolem lupy zawsze liczbg oczek. (Doktadne objasnienie znajduje sie w

odktada sie do banku kostek. Gracz nie Ib
moze ich sobie zostawic! dibDo

rozdziale Ptytki kostek)




2. Rozpoznanie domu Przyktad kontynuacji:

A. Aktywne (Rzucajacy kostkami)

Zgodnie z wybranymi kostkami gracz musi aktywowa¢ doktadnie
1 plytke na swojej planszetce.

Obowigzujg przy tym nastepujgce zasady:

 Liczba oczek wybranych kostek okresla, w ktorym Rzedzie musi
leze¢ wybrana ptytka.

 Liczba wybranych kostek okresla, w ktorej Kolumnie musi leze¢
wybrana ptytka.

+ Plytka, lezaca na przecieciu rzedu i kolumny zostaje aktywowana.
(Doktadne wyjasnienie mozna znalez¢ w rozdziale Aktywacja ptytki.)

Uwaga: Jezeli z wyrzuconych kostek wynika, ze gracz moze wybrac tylko pola, na ktorych nie ma ptytek, to
musi w tej rundzie pasowac.

B. Pasywne (pozostali gracze)

Wszyscy pozostali gracze moga wybrac z banku kostek wszystkie kostki z jednakowa
liczbg oczek i w opisany powyzej sposob aktywowac 1 ptytke na swojej planszetce.

] . . . B Bank kostek
Uwaga: Kostki nalezace do Banku Kostek caly czas lezg na srodku stotu! Moga by¢

uzyte przez kazdego z graczy. Moze sie wiec zdarzy¢, ze kilku graczy zdecyduje sie na
wybor kostek z tg samg liczba oczek.

Analogicznie jak w przypadku aktywnego gracza: Jezeli kt6rys z graczy nie moze lub nie chce aktywowac
zadnej ptytki, wtedy pasuje, bierze ze swojego stosu ptytek odrzuconych 1 dowolng ptytke i ktadzie jg po prawej
stronie planszetki, w rzedzie z odpowiednig liczhg oczek. (Doktadne objasnienie znajduje sie w rozdziale

Ptytki kostek)

Uwaga: Rowniez aktywny gracz musi pasowac, gdy nie moze aktywowac Zadnej ptytki.

Przyktad: Ewa wyrzucita:

Wybiera wszystkie kostki z 4 oczkami i ktadzie je przed sobg. W banku kostek nie ma zadnej kostki z oczkami,
wszyscy pozostali gracze muszg wiec pasowac i mogg wzigc po jednej ptytce ze swojego stosu ptytek
odrzuconych.




Aktywacja plytki

W zaleznosci od tego, czy ptytka na przecieciu okreslonego liczbg oczek rzedu i okreslonej liczba
kostek kolumny jest zakryta (wida¢ kolorowe okno) czy odkryta, gracz wykonuje nastepujace

CZynnosci:
Zakryta

Odwro¢ ptytke na strone z obrazkiem.

Jezeli na obrazku jest symbol kostki, odkryta
zostata plytka kostki. Nalezy jg potozy¢
po prawej stronie planszetki, w rzedzie

okreslonym liczbg oczek na obrazku.

Jezeli na obrazku s3 detektywi, ztodziej albo
szefowa ztodziei, ptytke ktadzie sie odkryta
na tym samym polu.

Odkryta
Mozesz przenies¢ ptytke na inne pole.

Wez plytke i potdz jg — nadal odkrytg - na
innym polu planszetki.

Uwaga: Na jednym polu moze leze¢ tylko
jedna ptytka.




—_—— -
3. Sprawdzenie detektywow

Teraz nalezy sprawdzic, czy odkryte ptytki detektywdow spetniajg
warunki punktowania.

Warunek punktowania jest spetniony, gdy wszystkie latarki
detektywow prawidtowo oswietlajg sasiadujace pokoje i/lub
sasiednie plytki ze ztodziejami wzglednie szefowa ztodziei.

Prawidtowe oswietlenie pokoi lub ptytek

Wszystkie pokoje oraz szefowa ztodziei moga by¢ oswietlane ze wszystkich o$miu kierunkow.

Kazdy z 4 ztodziei moze by¢ oswietlany tylko z trzech stron, okreslonych podswietlonym obszarem na rysunku.

Na kazdej ptytce z detektywami, spetniajgcej warunki punktowania, nalezy potozy¢ 1 znacznik.

Uwaga: Plytki detektywow, ktore spetnity warunek punktowania, moga by¢ przenoszone na inne pola planszetki!
Po przeniesieniu takiej ptytki trzeba ponownie sprawdzi¢ warunek punktowania i ewentualnie zdja¢ z ptytki
znacznik, gdy warunek nie jest spetniony.




Kilka przyktadow:

Przyktad 1: Latarka jednego z detektywow skierowana Przyktad 2: Latarki obu detektywow oswietlajg dwa
Jjest na sgsiadujacy pokdj (6) ale latarka drugiego nie. sgsiednie pokoje (4 i 6). Warunek punktowania jest
Warunek punktowania nie jest spetniony. spetniony. Potdz znacznik na ptytce detektywow.

Przyktad 3: Pokdj (1) oraz szefowg ztodziei (12) Przyktad 4: Tu obaj ztodzieje (10) sq prawidtowo
detektywi oswietlili prawidfowo, ale obu ztodziei (10) oswietleni, podobnie jak pokéj (5) oraz szefowa
nie, poniewaz latarki nie wskazujg na podswietlone ztodziei (12). Warunek punktowania jest spetniony.

obszary na plytkach. Potoz znacznik na ptytce detektywow.




4. Nowa runda
Kostki otrzymuje nastepny zawodnik w kolejnosci zegarowej i nowa runda zaczyna sie od rzutu kostkami.

Symbol lupy

Symbol lupy na kostce oznacza dowolng liczbe oczek. Dzieki temu mozna zwiekszy¢ liczbe kostek o takiej

samej liczbie oczek.

Trzeba przy tym pamietac, ze:

+  Kostke z symbolem lupy mozna wykorzystac tylko wraz z kostkami, na ktorych wypadty oczka i nigdy
~samodzielnie". Wyjatek ,Kumulacja lup" (patrz Wyjatkowe rzuty).

« Jezeli w banku kostek jest wiecej niz jedna kostka z symbolem lupy, gracz moze wykorzysta¢ dowolna
liczbe takich kostek.

 Kostki z symbolem lupy trafiajg zawsze do banku kostek i sg dostepne dla wszystkich graczy — zaréwno
aktywnego jak i pasywnych!

Ptytki kostek

Jezeli odkryta zostanie ptytka z symbolem kostki, ktadzie sie jg na prawo od planszetki, w rzedzie z
odpowiednig liczbg oczek.

Podobnie jak kostki z symbolem
lupy, ptytki kostek uzywane sg do
zwiekszania liczby kostek z taka
sama liczha oczek.

Trzeba przy tym pamietac, ze:
Plytki kostki mozna wykorzystaé tylko z kostkami, na ktdrych wypadty oczka i nigdy ,samodzielnie".
« Jezeli w jednym rzedzie gracz ma wiecej niz jedng ptytke, moze uzy¢ dowolnej liczby tych ptytek.

« Uwaga: Wykorzystane ptytki gracz odktada na swoj stos ptytek odrzuconych. Moze je ponownie potozy¢
obok planszetki, gdy w ktdrej$ z nastepnych rund spasuje (patrz Pasowanie).

Generalna zasada: Mozna uzyc¢ dowolnej liczby plytek kostek oraz kostek z symbolem lupy tylko

wraz z kostkami, na ktorych wypadty oczka!!




Przyktad:
Wynik rzutu Ewy to: . Obok jej planszetki lezg ptytki kostek:
Ewa ma nastepujgce mozliwosci:

a) Spasowac, wzigc ze stosu plytek odrzuconych jedna ptytke i potozyc ja po prawej stronie planszetki.

b) Wybrac kostke z oczkiem aby aktywowac plytke,

lezaca w rzedzie 1 i kolumnie 1. Opcjonalnie moze rowniez
wykorzystac jeden lub dwa symbole lupy aby aktywowac plytke,
ktora lezy w rzedzie 1 w kolumnach 2 lub 3.

c) Wybrac dwie kostki z liczbg oczek , aby aktywowac
plytke lezaca w rzedzie 3 i kolumnie 2. Opcjonalnie moze
rowniez wykorzystac jeden lub dwa symbole lupy wzglednie
plytke aby aktywowac ptytke lezacq w rzedzie 3 i
kolumnie 3, 4, lub 5.

Wyjatkowe rzuty

Jezeli na wszystkich kostkach wypadt symbol lupy, gracz wyrzucit kumulacje
lup. W nagrode moze aktywowac 1 dowolng ptytke na swojej planszetce.
Pozostali gracze nie moga aktywowac w tej rundzie zadnej plytki! Ale kazdy
z nich moze spasowac i wzig¢ 1 dowolng ptytke ze swojego stosu plytek
odrzuconych.

Kumulacja lup

Jezeli na kostkach wypadto 1, 2, 3, 4i 5 oczek (bez symbolu lupy), gracz
wyrzucit sekwens. W nagrode moze aktywowac 1 dowolng ptytke na swojej
planszetce. Pozostali gracze nie moga aktywowac w tej rundzie zadnej ptytki!
Ale kazdy z nich moze spasowac i wzigé 1 dowolng ptytke ze swojego stosu
plytek odrzuconych.

Sekwens

i
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ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy umiesci swoj piaty znacznik na ptytce detektywow. Runde dogrywa
sie do konca i nastepuje obliczenie punktow za pokoje i ptytki ztodziei prawidtowo oswietlone przez
detektywow. Do wyniku nalezy dodac 3 punkty za kazdy niewykorzystany znacznik. Wygrywa ten, kto
ma najwiecej punktow. Przy remisie gra moze mie¢ wiecej zwyciezcow.

Przyktad punktacji:
Ewa zdobyta w sumie
89 punktow:

: Za te plytke detektywow
otrzymata 12+7 = 19 punktow.

: Za te plytke detektywow
otrzymata 7+7 = 14 punktow.

: Za te plytke detektywow
otrzymata 12+5 = 17 punktow.

: Za te plytke detektywow
otrzymata 10+5+1+3 =
19 punktow.

: Za te plytke detektywow
otrzymata 10+10 = 20 punktow.

Podziekowania:
Dirk Barsuhn chciatby podziekowac Olliemu RalBenhavelowi | Jorgowi Barsuhnowi za ich kreatywne wsparcie, a
takze wszystkim innym testerom, ktorzy sprawili, Ze mozliwe byto stworzenie tej gry.

Ostrzezenie! Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej
36 miesiecy. Zawiera mate elementy, ktore moga zostac
potkniete. Niebezpieczeristwo uduszenia. Prosimy o
zachowanie adresu.

Znajdziesz nas na: @/PiatnikPoIska /PiatnikPolska

Jesli masz jakiekolwiek pytania lub sugestie dotyczace gry,
skontaktuj sie z nami: Kluwi s.c., ul. Warszawska 21A,

05-520 Konstancin-Jeziorna, www.piatnik.pl




