Hoher Besuch im altehrwiirdigen Hause Pomeroy
Ein gehobenes Familienspiel von Dirk Barsuhn

Lord Waldemar feiert in seinem herrschaftlichen
Anwesen seinen 80. Geburtstag und hat dazu zahlreiche
prominente Gaste eingeladen. Baroness von Wallonisch-
Brabant wird samt Gefolgschaft erwartet, genauso wie
Sir Adam Stoneworth und Earl Bobby von Wexford. Sogar
die beriihmte Opernsangerin Barbette Brunette und der
ehemalige Boxchampion Arnold Wendestein haben sich
angekiindigt. Man darf auf diesen feierlichen Anlass
also gespannt sein, der selbstverstandlich um 5 Uhr
nachmittags — piinktlich zur Teezeit - stattfinden wird.

SPIELINHALT

100 Plattchen

(jeweils 25 Plattchen in vier
farblich markierten Sets)
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SPIELZIEL

Doch leider ist es in dieser beschaulichen Gegend in
letzter Zeit vermehrt zu Einbriichen und Diebstéhlen
gekommen. Aus diesem Grund hat Lord Waldemar
kurzerhand einen renommierten Detektiv engagiert,
der traditionell mit seinem Assistenten erscheint. Diese
sollen wahrend der Feierlichkeiten ein Auge auf das
Anwesen und insbesondere auf das luxuriose Hab und Gut
der Prominenz haben. Gelingt ein reibungsloser Ablauf,
werden sich Lord Waldemar und seine noblen Gaste als
auBerordentlich dankbar erweisen!

20 Wertungssteine 5 Wiirfel

(jeweils 5 Wertungssteine in

vier Farben) 2N :' )
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Das Ziel ist es, durch taktisches Auswahlen der Wiirfel die eigenen Detektive so zu platzieren, q‘s‘ath{{‘

dass diese gewertet werden konnen und am Ende die meisten Punkte bringen.
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SPIELVORBEREITUNG

Driickt vor dem ersten Spiel die Teile vorsichtig aus den Stanztafeln heraus.

1) Nehmt euch alle jeweils 1 Haustableau und
5 Wertungssteine einer Farbe und legt sie vor euch ab.

2) Nehmt euch alle jeweils die farblich zu den Wertungssteinen
passenden 25 Plattchen und dreht sie auf die Riickseite. (B
Sucht nun die 5 Detektivplattchen heraus, mischt sie und legt
sie wie auf der Abbildung zu sehen diagonal von links unten
nach rechts oben auf die Zimmer auf eurem Haustableau. Die '
iibrigen 20 Plattchen legt ihr ebenfalls gemischt und verdeckt
auf die restlichen Zimmer auf eurem Haustableau. v

|

3) Legt alle iiberzahligen Haustableaus, Wertungssteine und
Plattchen zuriick in die Schachtel.

4) Bestimmt eine Person, die beginnt. Sie erhalt die 5 Wiirfel. :
Aufbau eines Haustableaus

ERKLARUNG DES HAUSTABLEAUS

Py . ' e o Jedes Haustableau ist gleich aufgebaut:

Im zentralen Bereich sind 25 Zimmer mit unterschiedlichen
Punktewerten (1-9) abgebildet.

Im linken Bereich sind vertikal die Wiirfelaugen aufsteigend
von 1-5 abgebildet. Sie teilen die Zimmer in Reihen ein.

Im oberen Bereich ist horizontal die Anzahl der Wiirfel
‘ aufsteigend von 1-5 abgebildet. Sie teilen die Zimmer in
Spalten ein.




SPIELABLAUF

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Ein Spiel besteht aus mehreren Runden. Jede Runde folgt dabei demselben

Ablauf:

1. Wiirfeln

2. Haus erkunden

A. Aktiv (Du)

B. Passiv (Alle anderen)
3. Detektive priifen

4. Neue Runde

1. Wiirfeln

Bist du im Besitz der 5 Wiirfel, wiirfelst du mit diesen. Danach darfst du bis zu zweimal beliebig viele Wiirfel
neu wiirfeln. Steht das Wiirfelergebnis fest, musst du eine der beiden Aktionen ausfiihren:

Wahlen

Du nimmst alle Wiirfel einer
Augenzahl und legst sie vor dir ab.
Die iibrigen Wiirfel legst du in die
Tischmitte, ohne dabei die Augenzahlen
zu verandern. Sie bilden den Wiirfelpool
fiir die anderen.

Wichtig: Wiirfel mit einem
Lupen-Symbol bleiben immer im
Wiirfelpool liegen. Du darfst sie nicht
vor dir ablegen! (Eine genaue Erklarung
zum Lupen-Symbol findest du im
Kapitel Das Lupen-Symbol auf S. 8)
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c. aQ

oder

Passen

Du passt und steigst damit aus der aktuellen Runde
aus. Du nimmst keine Wiirfel zu dir und {iberspringst
den nachsten Schritt ,2. Haus erkunden*.
Nimm stattdessen 1 beliebiges Wiirfelplattchen von
deinem personlichen Ablagestapel zuriick und lege
es rechts an dein Haustableau in der Reihe mit der
entsprechenden Augenzahl an.

(Eine genaue Erklarung dazu findest du im Kapitel
Die Wiirfelplattchen auf S. 8)
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2. Haus erkunden Fortsetzung Beispiel:

A. Aktiv (Du)

Entsprechend deiner gewahlten Wiirfel musst du nun
1 Plattchen auf deinem Haustableau aktivieren.

Beachte dabei Folgendes:

@ Die Augenzahl deiner gewahlten Wiirfel gibt an, in welcher Reihe das
Plattchen liegt.

@ Die Anzahl deiner gewahlten Wiirfel gibt an, in welcher Spalte das
Plattchen liegt.

@ Das Plittchen, das auf diesem Schnittpunkt liegt, darfst du nun
aktivieren. (Eine genaue Erklarung dazu findest du im Kapitel
Das Aktivieren der Plattchen auf S. 5)

Hinweis: Hast du nur Kombinationen gewiirfelt, auf deren entsprechenden Feldern kein Plattchen mehr liegt,
das du aktivieren konntest, musst du passen.

B. Passiv (Alle anderen)

[} o0
Gleichzeitig diirfen sich alle anderen Personen aus dem Wiirfelpool in der Tischmitte ‘ o‘ “o o‘ ‘@\,
ebenfalls fiir alle Wiirfel einer Augenzahl entscheiden und nach derselben B
Vorgehensweise 1 Plattchen auf ihren eigenen Haustableaus aktivieren. Wiirfelpool

Wichtig: Die Wiirfel im Wiirfelpool bleiben immer in der Tischmitte liegen! Sie stehen
allen Personen gleichermaBen zur Verfiigung. So konnen sich beispielsweise auch mehrere Personen fiir Wiirfel
mit derselben Augenzahl entscheiden.

Auch hier gilt: Kann oder will jemand keine Wiirfel wahlen, passt die Person und nimmt sich stattdessen

1 beliebiges Wiirfelplattchen vom personlichen Ablagestapel zuriick und legt es offen rechts an das
Haustableau in der Reihe mit der entsprechenden Augenzahl an. (Eine genaue Erklarung dazu findet ihr im
Kapitel Die Wiirfelplattchen auf S. 8)

Hinweis: Durch das Wiirfeln der aktiven Person kann es passieren, dass ihr keine Plattchen aktivieren konnt!

Beispiel: Emma ist die aktive Person und ihr Wiirfelergebnis ist: |§‘ HHiaH 5‘ N

Sie nimmt alle Wiirfel mit der Augenzahl 4 und legt sie vor sich ab. Fiir alle anderen bleiben im Wiirfelpool keine
Wiirfel mit einer Augenzahl iibrig, daher miissen sie alle ,passen” und diirfen sich stattdessen 1 beliebiges
Wiirfelplattchen vom personlichen Ablagestapel zuriicknehmen.




Das Aktivieren der Plattchen

Je nachdem, ob am Schnittpunkt von Reihe und Spalte das Plattchen verdeckt oder offen liegt, geht ihr
unterschiedlich vor:

Verdeckt Offen
Dreht das Plattchen auf die Vorderseite um. Ihr diirft das Plattchen versetzen.
Ist auf der Vorderseite ein Wiirfelsymbol Nehmt das Plattchen und legt es
abgebildet, handelt es sich um ein — weiterhin offen — auf ein beliebiges anderes
Wiirfelplattchen. Legt es offen rechts an freies Feld auf eurem Haustableau.
euer Haustableau in der Reihe mit der
entsprechenden Augenzahl an. Hinweis: Auf jedem Feld darf immer nur

1 Plattchen liegen.

Sind auf der Vorderseite die Detektive, ein
Dieb, oder die Meisterdiebin abgebildet, bleibt
das Plattchen offen auf demselben Feld




3. Detektive priifen

Uberpriift nun, ob eure bereits aufgedeckten Detektivplattchen die
Wertungsbedingung erfiillen.

A ‘
Richtiges Anleuchten der Zimmer und Plattchen

Alle Zimmer und die Meisterdiebin diirfen von allen acht moglichen Seiten angeleuchtet werden.

Die Wertungsbedingung gilt als erfiillt, wenn alle Taschenlampen
der Detektive eines Detektivplattchens die direkt angrenzenden
Zimmer und / oder die direkt angrenzenden Plattchen mit Dieb bzw.
Meisterdiebin richtig anleuchten.

ﬁﬁ %K

Legt auf jedes Detektivplattchen, das die Wertungsbedingung erfiillt, 1 Wertungsstein.

Hinweis: lhr diirft ein Detektivplattchen mit Wertungsstein weiterhin versetzen! Sollte nach dem Versetzen die
Wertungsbedingung nicht mehr erfiillt sein, legt ihr den Wertungsstein wieder neben euer Haustableau.




Ein paar Beispiele:

Beispiel 1: Die Taschenlampe eines Detektivs Beispiel 2: Die Taschenlampen beider Detektive
leuchtet auf ein direkt angrenzendes Zimmer (6), die leuchten jeweils auf die direkt angrenzenden Zimmer
Taschenlampe des zweiten Detektivs aber nicht, weil (4 und 6). Die Wertungsbedingung ist erfiillt. Lege
das Zimmer noch mit einem Plattchen abgedeckt ist. 1 Wertungsstein auf das Detektivplattchen.

Die Wertungsbedingung ist nicht erfiillt.

Beispiel 3: Das Zimmer (1) und die Meisterdiebin (12) Beispiel 4: Hier werden beide Diebe (10) richtig
werden richtig angeleuchtet, die beiden Diebe (10) aber angeleuchtet, sowie das Zimmer (5) und die
nicht, weil die Lichtkegel nicht an der richtigen Stelle Meisterdiebin (12). Die Wertungsbedingung ist erfiillt.

sind. Die Wertungsbedingung ist nicht erfiillt. Lege 1 Wertungsstein auf das Detektivplattchen.




4. Neue Runde
Reicht die Wiirfel an die nachste Person im Uhrzeigersinn weiter und beginnt eine neue Runde mit , 1. Wiirfeln“.

Das @, -Symbol

Das Lupen-Symbol auf den Wiirfeln ersetzt eine beliebige Augenzahl. So konnt ihr die Anzahl der Wiirfel einer
Augenzahl erhohen.

Beachtet dabei:

@ |hr diirft Lupen-Symbole immer nur in Kombination mit Wiirfeln verwenden, die eine Augenzahl zeigen und
niemals ,alleine". Ausnahme: Der ,Lupenreine Jackpot" (siehe Sonderwiirfe auf S. 9).

@ Liegen mehr als 1 Wiirfel mit Lupen-Symbol im Wiirfelpool, diirft ihr beliebig viele davon verwenden.

@ Zur Erinnerung: Wiirfel mit Lupen-Symbol bleiben immer im Wiirfelpool liegen und stehen immer allen
Personen — aktiv wie passiv — gleichermaBen zur Verfiigung!

Die Wiirfelplattchen

Deckt ihr ein Plattchen mit Wiirfel-Symbol auf, legt ihr es offen rechts an euer Haustableau in der Reihe mit der
entsprechenden Augenzahl an.

Genau wie Lupen-Symbole diirft ihr
aufgedeckte Wiirfelplattchen dazu
verwenden, die Anzahl der Wiirfel
einer Augenzahl zu erhohen.

Beachtet dabei:

@ Ihr diirft Wiirfelplattchen immer nur in Kombination mit Wiirfeln verwenden, die dieselbe Augenzahl zeigen
und niemals ,alleine".

@ Liegen mehr als 1 Wiirfelpléttchen einer Augenzahl neben eurem Haustableau, diirft ihr beliebig viele davon
verwenden.

@ Wichtig: Legt alle verwendeten Wiirfelplittchen auf einen persénlichen Ablagestapel. Ihr diirft sie in
spateren Runden wieder zuriicknehmen, wenn ihr passt (siehe Passen auf S. 3).

Generell gilt: Ihr diirft sowohl Wiirfelplattchen als auch Wiirfel mit Lupen-Symbol zusammen verwenden, aber
immer nur in Kombination mit Wiirfeln, die eine Augenzahl zeigen!




Beispiel: N
Emmas Wiirfelergebnis ist: \ ¢ ‘ \,". "oy ®~ ®s . Zusatzlich hat sie die Wiirfelplattchen {1 . |
offen rechts neben ihrem Haustableau liegen. Sie hat nun folgende Maglichkeiten:

a) Sie passt und nimmt sich 1 bereits verwendetes Wiirfelplattchen zuriick.

b) Sie wahlt den Wiirfel 3 um das Plattchen zu aktivieren, das
in Reihe 1 und Spalte 1 liegt. Optional diirfte sie auch ein oder
zwei Lupen-Symbole dazu kombinieren, um ein Plattchen zu
aktivieren, das in derselben Reihe in Spalte 2 oder 3 liegt.

¢) Sie wéhlt die beiden Wiirfel *,| ®e

aktivieren, das in Reihe 3 und Spalte 2 liegt. Optional diirfte sie

, um das Plattchen zu

auch ein oder zwei Lupen-Symbole bzw. das Wiirfelplattchen

dazu kombinieren, um ein Plattchen zu aktivieren, das in

derselben Reihe in Spalte 3, 4 oder 5 liegt.

Sonderwiirfe

Zeigt dein Wiirfelergebnis ausschlieBlich Lupen-Symbole, hast du einen

lupenreinen Jackpot gewiirfelt. Als Belohnung darfst du 1 beliebiges Plattchen
" auf deinem Haustableau aktivieren. Alle anderen diirfen in dieser Runde

kein Plattchen aktivieren! Sie miissen ,passen”, diirfen aber 1 beliebiges
Wiirfelplattchen von ihrem personlichen Ablagestapel zuriicknehmen.

Lupenreiner Jackpot
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Zeigt dein Wiirfelergebnis die Augenzahlen 1,2,3,4,5 (ohne Lupen-Symbol),
Lupenlose Strale hast du eine lupenlose StraBe gewiirfelt. Als Belohnung darfst du
. {. ‘ ‘T\ lﬁ‘ [?‘ 1 beliebiges Plattchen auf deinem Haustableau aktivieren. Alle anderen
of [ o (09 (o0 diirfen in dieser Runde kein Plattchen aktivieren! Sie miissen ,passen”, diirfen
aber 1 beliebiges Wiirfelplattchen von ihrem personlichen Ablagestapel
zuriicknehmen.




SPIELENDE

Das Spiel endet, sobald jemand seinen fiinften Wertungsstein auf ein Detektivplattchen gelegt hat. Spielt

die laufende Runde zu Ende und zahlt danach alle Punkte der Zimmer und Plattchen zusammen, auf die die
Taschenlampen der Detektivplattchen mit Wertungsstein leuchten. Zahlt zu diesem Ergebnis 3 Punkte fiir jeden
nicht eingesetzten Wertungsstein dazu. Wer nun in Summe die meisten Punkte hat, gewinnt. Im Falle eines
Gleichstandes teilen sich alle am ¢ :

Gleichstand Beteiligten den Sieg. i

/e

Wertungsbeispiel:
Emma erreicht in Summe
89 Punkte:

‘: Fiir dieses gewertete
Detektivplattchen erhélt sie
12+7 = 19 Punkte.

.: Fiir dieses gewertete
Detektivplattchen erhélt sie
7+7 = 14 Punkte.

@ : Fiir dieses gewertete
Detektivplattchen erhélt sie
12+5 = 17 Punkte.

.: Fiir dieses gewertete
Detektivplattchen erhélt sie
10+5+1+3 = 19 Punkte.

!: Fiir dieses gewertete
Detektivplattchen erhélt sie
10+10 = 20 Punkte.

Danksagung:
Dirk Barsuhn bedankt sich bei Olli RaBenhovel und Jorg Barsuhn fiir die kreative Unterstiitzung und unermiidliche
Spielfreude, sowie bei allen weiteren Testspielerinnen, die dieses Spiel ermaglicht haben.

A-1140 Wien, oder an info@piatnik.com Adresse bitte aufbewahren.

Wenn ihr zu ,Tea Time Crime" noch Fragen oder Anregungen 0 E n Achtt_{ng! Nicht fiir Kinder unter 36 Monaten geeignet.
habt, wendet euch bitte an: Piatnik, Hiitteldorfer Str. 229-231, C\,LD C_,D_/D & Enthélt verschluckbare Kleinteile. Erstickungsgefahr!

Du findest uns auf: @/PiatnikSpieIe /piatnik_spiele © /PiatnikSpiele



Cérémonie sous surveillance au manoir Pomeroy
Un jeu familial de Dirk Barsuhn

A [l'occasion de ses 80 ans, Lord Waldemar a invité
d'éminents membres de la société a le rejoindre dans son
manoir : la baronne de Wallonie-Brabant est attendue
accompagnée de sa suite, ainsi que Sir Adam Stoneworth
et le comte Bobby of Wexford. La célébre cantatrice
Barbette Brunette et I'ancien champion de boxe Arnold

Wendestein ont également annoncé leur venue. Les
réjouissances sont prévues a 17 heures pétantes — a
I'heure du thé, évidemment. Cependant, la féte se déroule

MATERIEL
100 tuiles

(quatre sets de 25 tuiles, un set
par couleur)

(A &
q IV'II’
“l 'll,"l'

alors qu'une recrudescence de vols et de cambriolages
a été signalée dans le secteur. Lord Waldemar a donc
engagé un détective renommé pour l'occasion, qui est
venu avec son assistant. Ils devront tous deux garder un
oeil sur la maisonnée et les biens des riches invités au
cours de la réception. Une telle mission dument remplie
serait largement récompensée par Lord Waldemar et ses
convives !

20 pions Enquéte
(quatre sets de 5 pions, un set par

couleur) PRAY s )
\op | ')
- VR

BUT DU JEU

Votre objectif est d'étre le joueur ayant obtenu le plus de points de victoire a la fin de la partie. <atn,
e " i : p X ¥

Pour ce faire, il vous faudra placer vos détectives au meilleur emplacement possible afin qu'ils o] ‘{\

puissent accomplir correctement leur enquéte et vous rapporter des points. i‘é‘
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PREPARATION DE LA PARTIE

Lors de votre premiére partie, détachez délicatement les éléments de leurs supports cartonnés.

1) Chaque joueur prend 1 plateau Maison ainsi que 5 pions
Enquéte d'une méme couleur et les place devant lui.

2) Ensuite, chaque joueur prend les 25 tuiles de la couleur
correspondante et cherche dans celles-ci ses 5 tuiles
Détective. Il les mélange puis les pose face cachée sur les
cing cases correspondantes de son plateau (avec deux
personnages a la fenétre) : sur une diagonale partant du coin =
inférieur gauche du plateau jusqu'au coin supérieur droit
(voir image ci-contre). Chaque joueur mélange alors ses |
20 tuiles restantes et les place aléatoirement face cachée sur
les 20 cases restantes.

3) Remettez dans la boite tous les plateaux Maison, tuiles et
jetons Enquéte restants. Ils ne serviront pas lors de cette

partie. Mise en place d'un plateau Maison

4) Désignez un premier joueur : celui-ci prend les 5 dés et démarre la partie.

EXPLICATION DES PLATEAUX MAISON

Py ' e o Tous les plateaux Maison sont identiques. Ils sont constitués de
> ' la maniére suivante :

Au milieu se trouvent 25 cases Chambre possédant une valeur
en points de victoire (de 1a9).

Dans la partie gauche se trouvent des valeurs de dés ordonnées
ala verticale de 1 a 5. Elles divisent les Chambres en lignes.

Dans la partie supérieure, tu trouves des nombres de dés
ordonnés a I'horizontale de 1 a 5. Elles divisent les Chambres en
colonnes.




DEROULEMENT DE LA PARTIE

Les tours se succedent dans le sens des aiguilles d'une montre. Une partie se déroule en plusieurs tours.
Chaque tour se décompose de la maniére suivante :

1. Lancer de dés

2. Exploration de la maison
A. Exploration active (toi)
B. Exploration passive (les autres joueurs)

3. Enquéte des détectives
4. Tour suivant

1. Lancer de dés

Au début de ton tour, prends les 5 dés dans ta main et lance-les. Tu peux ensuite relancer jusqu'a deux fois
autant de dés que désiré. Lorsque le résultat des dés te convient ou que tu ne peux plus lancer les dés, tu dois

choisir I'une des deux actions suivantes :
Choisir

Tu choisis un chiffre apparaissant sur
au moins un dé, puis prends tous les
des indiquant ce chiffre et les places
devant toi. Les autres dés restent au
centre de la table, visibles de tous les
joueurs, et conservent leur valeur. lls
forment alors la réserve de deés.
Important : Les dés indiquant un
symbole Loupe restent toujours dans
la réserve de dés, tu ne dois pas les
prendre devant toi.

to.11

c.

¢l
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Passer

Tu passes ton tour, qui se finit ici. Tu ne prends
aucun dé devant toi et n'effectues pas I'étape 2
Exploration de la maison.

A la place, reprends 1 tuile Dé de ton choix de
ta pile de défausse et place-la a droite de ton
plateau sur la ligne du chiffre correspondant.
Voir section Tuiles Dé a la fin de la régle.

TT1T11
e

3 mm-m




2. Exploration de la maison Exemple avec les dés choisis

A. Exploration active (toi)

En fonction du ou des dés choisis, tu dois désormais activer 1 tuile de
ton tableau.

Procéde de la maniére suivante :

@ Le chiffre du ou des dés choisis t'indique la ligne ol se trouve cette
tuile.

@ Le nombre de dés indiquant ce chiffre t'indique la colonne ol se
trouve cette tuile.

@ Tu dois donc activer la tuile qui se trouve a I'intersection de cette
ligne et de cette colonne. Voir section Activer les tuiles pour un
exemple précis.

Remarque : Si vous n'avez lancé que des combinaisons ou il n'y a plus de tuile que vous pouvez activer,
vous devez passer.

B. Exploration passive (les autres joueurs)

) o0 Q
Tous les autres joueurs peuvent alors choisir 1 chiffre parmi le réserve de dés et activer ‘ 0‘ ‘ L 0‘ ‘ ,
la tuile correspondante sur leurs plateaux Maison respectifs, de la maniére décrite ci-
dessus (en fonction du nombre de dés indiquant le chiffre choisi).

Réserve de dés

Important : Les dés présents dans la réserve de dés doivent toujours rester au centre
de la table. Ils sont disponibles pour tous les joueurs, ils ne les prennent pas devant eux. Ainsi, plus d'une
personne peut utiliser une méme combinaison de dés de la réserve de dés.

Remarque : Si un joueur ne souhaite ou ne peut pas activer de tuile, il doit passer et reprend 1 tuile Dé de
son choix de sa pile de défausse et la place a droite de la ligne du chiffre correspondant.
Voir section Tuiles Dé.

Remarque : Il se peut qu'il ne reste aucun de dans la réserve de dés!

Exemple : Emma obtient les résultats suivants : BRI R EH RN

Elle prend tous les dés du chiffre 4 et les place devant elle. Il ne reste aucun dé dans la réserve de dés : les
Joueurs doivent tous passer et peuvent donc remettre a droite de leur plateau 1 tuile Dé de leur choix venue de

leur pile de défausse.

-




Activer les tuiles
Selon que la tuile se trouvant a I'intersection de la ligne et de la colonne soit face visible ou face cachée, ton
action sera différente :

Face cachée Face visible
Retournes la tuile face visible. Tu peux déplacer cette tuile.

Si un symbole Dé apparait, cette tuile devient Place-la sur une autre case vide de ton choix
une tuile Dé supplémentaire. Place-la sur la de ton plateau Maison, face visible.
droite de ton plateau Maison, au bout de la
ligne du chiffre correspondant, face visible. Remarque : Chaque case ne peut étre

recouverte que par une seule tuile.

Si un Détective, un Voleur ou la Maitresse des
voleurs apparait, laisse la tuile sur cette case,
face visible.




3. Enquéte des détectives :

Tu dois désormais vérifier si les conditions d'enquéte des tuiles
Détective découvertes sont ou non remplies.

A ‘
Eclairage correct des Chambres et des tuiles :

Toutes les Chambres ainsi que la Maitresse des voleurs peuvent étre éclairées depuis n'importe laquelle des

huit cases alentour. @
b 74

Les conditions d'enquéte d'une tuile Détective sont remplies si tous
les faisceaux de torches de cette tuile éclairent correctement les
cases adjacentes. Plusieurs situations peuvent se produire, elles
sont décrites ci-dessous.

A 4+ K A 4+ K

Les quatre Voleurs doivent étre éclairés depuis I'une des trois cases entourant un angle donné. Ces trois cases
sont représentées par le faisceau de lumiere, placé dans I'un des angles de la tuile Voleur.

Place 1 pion Enquéte sur chaque tuile Détective qui a rempli ses conditions d'enquéte. Tous les joueurs peuvent
effectuer cette étape apres la phase 2.

Remarque : Comme les autres tuiles, les tuiles Détective ayant rempli leurs conditions d'enquéte peuvent
étre déplacées. Dans ce cas, si sa nouvelle place ne permet plus a la tuile Détective de remplir ses conditions
d'enquéte, retire son pion Enquéte et replace-le a coté de ton plateau Maison.




Quelques exemples :

Exemple 1: La lampe torche du grand détective Exemple 2 : La lampe torche de chacun des
éclaire correctement la Chambre adjacente (6), mais détectives éclaire correctement une Chambre
la lampe du petit détective n'éclaire qu'une tuile adjacente (4 et 6). Les conditions d'enquéte sont
face cachée. Les conditions d'enquéte ne sont pas remplies. Pose un pion Enquéte sur cette tuile
remplies. Détective.

Exemple 3 : La Chambre (1) et la Maitresse des voleurs Exemple 4 : Les deux Voleurs (10) sont correctement
(12) sont correctement éclairées, mais pas les deux éclairés, tout comme la Chambre (5) et la Maitresse
Voleurs (10), car les faisceaux sur leur tuile sont des voleurs (12). Les conditions d'enquéte sont
orientés dans une autre direction. Les conditions remplies. Pose un pion Enquéte sur cette tuile

d'enquéte ne sont pas remplies. Détective.




4. Nouveau tour

Le prochain joueur dans le sens des aiguilles d'une montre récupére les cing dés et démarre son tour a
I'étape 1 Lancer de dés.

Symbole Loupe |,

Le symbole Loupe sur les dés fonctionne comme un joker. Il te permet de copier le résultat d'un

autre dé présent sur la table.

Procéde ainsi :

@ Un symbole Loupe agit toujours en combinaison avec un dé présent sur la table, et ne peut jamais
fonctionner seul. A I'exception du « Jackpot sans faille ». Voir section Lancers spéciaux.

@ i plusieurs symboles Loupe sont présents dans la réserve de dés, tu peux copier plusieurs fois le méme dé.

@ Noublie pas : Les dés indiquant un symbole Loupe restent toujours dans Ja réserve de dés et sont toujours
disponibles pour tous les joueurs — passifs et actifs.

Tuile Dé

Lorsque tu retournes face visible une tuile |nd|quant un symbole Dé, place-la sur la droite de ton plateau

Maison, au bout de la ligne du chiffre ]
correspondant. E] ﬁ@ m

E

Comme les symboles Loupe, ces tuiles
Dé te permettent d'augmenter de un le —}:]
nombre de dés d'un chiffre donné.

Procede ainsi :

@ Une tuile Dé agit toujours en combinaison avec un dé présent sur la table, et ne peut jamais fonctionner
seule.

® si plusieurs tuiles Dé sont présentes a coté de ton plateau Maison, tu peux copier plusieurs fois le méme dé.

@ Important : Lorsqu'elles sont utilisées, place tes tuiles Dé sur ta pile de défausse. Tu pourras les récupérer
lors d'un prochain tour en passant. Voir section Passer.

De maniére générale, tu peux combiner autant de tuiles Dé et de symboles Loupe que tu le souhaites, a
condition qu'ils soient toujours combinés avec un dé existant.




Exemple : . : - -
. z . . . . ] L L= LN
Emma obtient les résultats suivants : ‘ * ‘ ‘ % ‘_ * _@s_ Y _®~_ . . De plus, elle posseéde les tuiles Dé . @ g

Illllll
a coté de son plateau Maison. Elle a donc les possibilités suivantes :

a) Elle passe son tour et reprend une tuile Dé dans sa pile de défausse.

b) Elle choisit le dé indiquant le chiffre 3 et active la tuile
située a l'intersection de la ligne 1 et de la colonne 1. Elle peut
décider d'ajouter un ou deux symboles Loupe a ce résultat
pour activer la tuile située a I'intersection de la ligne 1 et de la
colonne 2 ou 3.

c) Elle choisit les deux dés indiquant le chiffre 'T.] 'T.} et active

la tuile située a I'intersection de la ligne 3 et de la

T

colonne 2. Elle peut décider d ajouter un ou deux symboles

B ol YT

Loupe ainsi que la tuile Dé §{ .} 4 située a droite

de son plateau pour activer la tuile située a l'intersection de la

ligne 3 et de la colonne 3, 4 ou 5.

Lancers spéciaux

En langant les dés, si tu obtiens un symbole Loupe sur chacun des dés, tu
réalises un Jackpot sans faille. En récompense, tu peux activer une tuile de
‘a] [a‘ [a‘ ton'choix sur ton _plateau Maison. Les aut'res joueurs ne peuvent quant.é eux
LN LN LY activer aucune tuile lors de ce tour. lls doivent passer et reprendre 1 tuile Dé
de leur pile de défausse.

Jackpot sans faille

GYEN

En langant les dés, si tu obtiens une suite de dés (1, 2, 3, 4, 5 — sans symbole
e Loupe) tu obtiens un Lancer impeccable. En récompense, tu peux activer
n ‘ une tuile de ton choix sur ton plateau Maison. Les autres joueurs ne
. peuvent quant a eux activer aucune tuile lors de ce tour. lls doivent passer

et reprendre 1 tuile Dé de leur pile de défausse.

Lancer impeccable

SaH




FIN DE PARTIE

La partie s'achéve lorsque I'un des joueurs parvient a placer son cinquiéme pion Enquéte sur une tuile
Détective. Finissez alors le tour en cours, puis comptez tous les points des tuiles et Chambres correctement
illuminées par les tuiles Détectives. Ajoutez 3 points pour chaque pion Enquéte non utilisé. Le joueur ayant
obtenu le plus de points I'emporte. En cas d'égalité, tous les joueurs a égalité se partagent la victoire.

Exemple de décompte
des points :

Emma obtient 89 points :

‘: Cette tuile Détective lui
rapporte 12 +7 = 19 points.

.: Cette tuile Détective lui
rapporte 7 +7 = 14 points.

@: Cette tuile Détective lui
rapporte 12 +5 = 17 points.

.: Cette tuile Détective lui
rapporte 10 +5 +1 +3 = 19 points.

!: Cette tuile Détective lui
rapporte 10 +10 = 20 points.

Remerciements :

Dirk Barsuhn remercie Olli RaBenhdvel et Jorg Barsuhn pour leurs idées créatives et les innombrables parties de
jeu auxquelles ils se sont soumis. De méme, il remercie tous les testeurs et testeuses qui ont permis a ce jeu
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Hiitteldorfer StraBe 229-231, A-1140 Wien, ou a info@piatnik.com
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Elokelo latogatok a tiszteletremélto Longshore hazban
Dirk Barsuhn csaladi jatéka

Lord Waldemar impozans birtokan iinnepli 80.
sziiletésnapjat, és szamos prominens vendéget hivott
meg. Wallonisch-Brabant baroné és kisérete, valamint a
Wexfordi lord Adam Stoneworth és grof Bobby varhatoan
részt vesz a rendezvényen. Még a hires operaénekes,
Barbette Brunette €s az egykori bokszbajnok, Arnold
Wendestein is bejelentette részvételét. Mindenki
izgalommal eltelve varja a nagy eseményt, amelyre
természetesen délutan 5 orakor keriil sor — pontosan

A JATEK TARTALMA
4 haztabla

100 lapka
(25 lapka a jaték 4 szinében)

A JATEK CELJA

teaiddben. De sajnos az utobbiidében megnott a betorések
és lopasok szama ezen a békés vidéken. Ezért Lord
Waldemar habozas nélkiil felbérelt egy neves detektivet,
aki az asszisztensével érkezik a hazba. Az iinnepség
alatt szemmel tartjak majd az ingatlan vagyontargyait,
valamint a hirességek értékes ékszereit, kiegészitoit. Ha
minden siman megy az iinnepségen, akkor Lord Waldemar
és nemes vendégei rendkiviil halasak lesznek!

20 értékelés jelolo 5 dobokocka

(5 értékelés jelold a

jaték 4 szinében) e®\ . )
) \ ', ‘J ‘\’

Az a célotok, hogy a dobokockak okos kivalasztasaval ugy helyezzétek el a detektiveket, hogy
kiértékeljétek oket, és a legtobb pontot szerezzétek meg veliik.

Piatnik jatékszam: 671197

© 2023 Piatnik, Bécs

piatnik.com



ELOKESZULETEK

Az elsé jaték eldtt dvatosan nyomjatok ki az alkatrészeket a kartonokbal.

1) Vegyetek el fejenként 1 haztablat és 5 darab azonos
szinii értékelés jelolot. Ezeket helyezzétek le magatok elé.

2) Vegyétek magatokhoz a szinetekben a 25 lapkat.

Valogassatok ki az 5 detektivlapkat. Keverjétek meg 6ket L
leforditva, és anélkiil, hogy megnéznétek, helyezzétek Gket B
a hazatokon az 6t megadott mezoére, atlosan a bal also

saroktdl a jobb felsé sarokig (lasd az --->. abrat). |
Ezutan keverjétek meg a maradék 20 lapkat leforditva, és

anélkiil, hogy megnéznétek, helyezzétek dket a hazatok v
ires mezaire. ==

3) A nem hasznalt hazakat, lapkakat, jelol6ket tegyétek
vissza a dobozba.

4) Valasszatok egy kezddjatékost. O vegye el az Ilyen egy berendezett haztabla
5 dobokockat.

A HAZTABLAK BEMUTATASA
E il |

= . ' o Minden haztabla ugyanugy épiil fel:

A kozponti teriileten 25 szoba van kiilonb6z6 pontszammal
(1-9).

A bal oldalon fiigg6legesen allnak a dobokockak, alulrél felfelé
novekvo sorrendben 1-5 értékekkel. Ezek a szobakat sorokra
osztjak.

A felso teriileten, vizszintesen, 1-5 novekvo darabszami kockak
vannak, amik a szobakat oszlopokra osztjak.




A JATEK MENETE

Az 6ramutato jarasaval megegyez6 iranyban jatszotok. Egy jaték tobb korbdl all. Minden kor ugyantgy fut le:

1. Dobas a kockakkal
2. A haz felfedezése

3. A detektivek ellenorzése
4. Uj kor

A. Aktiv (te)
B. Passziv (tobbiek)

1. Dobas a kockakkal

Ha nalad van az 5 kocka, akkor dobj veliik. Ezt kovetoen maximum kétszer, annyi kockat dobhatsz Ujra,
amennyit csak akarsz. Miutan megvan a kockadobasok eredménye, megcsinalsz egyet a kovetkezo két akcio

koziil:
Valasztasz

Kivalasztod az egyik szamot és magad
elé helyezed az dsszes olyan kockat,
amelyik az altalad valasztott szamot
mutatja. A maradék kockat az asztal

kozepén hagyod. Azok alkotjak a
kockakinalatot a tobbiek szamara.

Fontos: A nagyit6 szimbolumos kockak
mindig a kockakinalatban maradnak.

Nem teheted 6ket magad elé!

Passzolsz

Passzolsz és kiszallsz az aktualis korbol. Nem
veszel el kockat, és kihagyod a kovetkezo |épést:
2. A haz felfedezése". Ehelyett visszaveszel
1 kockalapkat a személyes dobaopaklidbal, és
leteszed a haztablad jobb oldala mellé felforditva a
megfelelé sorhoz. (Ennek részletes magyarazatat a
Kockalapkak fejezetben talalod)

t111
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2. A haz felfedezése Példa:

A. Aktiv (te)

A valasztott kockak szerint most pontosan 1 lapkat kell aktivalnod a
haztabladon.

Tartsd szem elott a kovetkezoket:

@ A valasztott kockaérték megadja, hogy melyik sorban fekszik a
lapka.

@ Az elvett kockak darabszama megadja, hogy melyik oszlopban
talalhato a lapka.

@ Aktivalhatod a metszéspontban talalhaté lapkat. (Ennek részletes
magyarazatat A lapkak aktivalasa fejezetben olvashatod.)

Megjegyzés: Ha csak olyan kombinaciokat dobtal, amelyeknek megfelelé mez6kon mar nincsen olyan lapka,
amelyiket aktivalhatnad, akkor passzolnod kell.

B. Passziv (tobbiek)

Most a tobbiek is sorban aktivalhatnak 1 lapkat a haztablajukon a mar ismert modon, ‘. .‘ ‘: :‘ ‘@\‘
azzal a kivétellel, hogy 6k nem veszik magukhoz a kockakat. Valasztanak egy szamot ' ‘
és azokkal a kockakkal, amelyek a valasztott szamot mutatjak aktivalnak 1 lapkat a Kockakinalat
haztablajukon.

Fontos: A kockakinalatban Iévo kockak az asztal kozepén maradnak! Egyforman elérhetok mindenki
szamara. Tobb jatékos is valaszthat azonos értékii kockat.

Itt is érvényben van az a szabaly, hogy aki nem tud, vagy nem akar aktivalni egy lapkat, az visszavesz
1 kockalapkat a személyes dobopaklijardl, és felforditva a haztablaja jobb oldala mellé helyezi a megfelel6
sorhoz. (Ennek részletes magyarazatat a Kockalapkak fejezetben talalod)

Megjegyzés: El6fordulhat, hogy az aktiv jatékos altal dobott kockakkal a tobbiek nem tudnak egy lapkat sem aktivalni.

Fogja az dsszes kockat a 4-es szammal, és maga elé helyezi 6ket. A tobbiek szamara nem maradt kocka
(szamértékkel) a kockakinalatban, igy mindenki passzol és visszavesz egy kockalapkat a dobdpaklijarol.

u/o




A lapka aktivalasa

Attol fliggden, hogy a sor és az oszlop metszéspontjaban fekvé lapka leforditva vagy felforditva fekszik,
masképp kell eljarni:

Leforditva Felforditva
Forditsd at a lapkat az el6oldalara. Athelyezheted a lapkat.
Ha egy kocka van a lapka elején, akkor ez egy Fogd a lapkat, és helyezd at —felforditva —
kockalapka. Tedd a lapkat felforditva a haztablad egy barmelyik masik iires
haztablad jobb oldalahoz a megfelel6 sor helyrére.
mellé.

Megjegyzés: Minden mezdn csak 1 lapka
lehet.
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Ha a lapkan a detektivek, egy tolvaj vagy egy
tolvajno van akkor a lapka felforditva ott
marad ugyanazon a mezén.




3. Detektivek ellenorzése

Ellencrizzétek, hogy a mar felforditott detektivlapkak megfelelnek-e
a pontozasi feltételnek.

‘ ‘
r
=

A pontozasi feltétel akkor tekinthet6 teljesitettnek, ha a
detektivlapka detektivjeinek osszes zseblampaja helyesen vilagit
meg egy kozvetleniil szomszédos szobat és/vagy a kozvetleniil
szomszédos lapkat tolvajjal, illetve tolvajnovel.

A szobalapkak helyes megvilagitasa
Minden szobat és tolvajnot meg lehet vilagitani mind a nyolc oldalrol.

ﬁ% ﬁ%

Fektessetek egy értékelés jelolot arra a detektivliapkara, amelyik megfelelt a pontozasi feltételeknek.

Megjegyzés: A mar értékelt detektivlapkakat tovabbra is athelyezhetitek. Ha az athelyezés utan a detektivlapka
mar nem felel meg a pontozasi feltételeknek, akkor az értékelés jelol6t egyszeriien vegyétek le rola és tegyétek
a tablatok mellé.




Néhany példa:

1. példa: Az egyik detektiv zseblampaja ravilagit egy 2. példa: Mindkét detektiv zseblampaja ravilagit a
kozvetleniil szomszédos szobara (6), de a masik kozvetleniil szomszédos szobakra (4. és 6.).
detektiv zseblampaja nem. A pontozasi feltétel nem A pontozasi feltétel teljesiil. Helyezz 1 értékelés
teljesiil. Jelolot a detektivlapkara.

3. példa: Az egyik szoba (1) és a tolvajné (12) 4. példa: Itt mindkét tolvaj (10), valamint a szoba (5)
megfelel6en meg van vilagitva, de a két tolvaj (10) és a tolvajno (12) megfeleléen meg van vilagitva.
nincs megvilagitva, mert a fénykorok nincsenek a A pontozasi feltétel teljesiil. Helyezz 1 értékel€s jelolot

megfelel6 helyen. A pontozasi feltétel nem teljesiil. a detektivlapkara.




4. Uj kor
Add at a kockat a kovetkezé jatékosnak az oramutatd jarasaval megegyez6 iranyban, és kezdjetek uj kort az
.1. Dobas a kockakkal".

A nagyité szimbolum (&

A kocka nagyité szimboluma barmilyen kockaértéket helyettesit. Ez lehet6vé teszi, hogy noveld
a kockak mennyiségét egy értékben.

A kovetkezo szabalyokkal:

@ Nagyitot csak egy masik kocka értékével kombinalva hasznalhatsz, egyediil nem hasznélhatsz egy
nagyitot. Kivétel: a ,nagyito jackpot" (lasd a ,Specialis dobasok” cimszonal).

@ Ha tobb mint 1 kocka van nagyitéval a kockakinalatban, akkor azokbdl annyit hasznalhatsz, amennyit csak
akarsz.

@ Emlékeztetd: a nagyitds kockak mindig a kocka kinalatban maradnak, és mindig mindenki szamara
elérhetok — az aktiv jatékos és a tobbiek szamara is!

A kockalapkak

Ha egy kocka szimbdlumos lapkat forditottal fel, akkor fektesd a haztablad jobb oldalara a megfeleld
sorba.

A nagyitéhoz hasonldan a felforditott
kockalapkakkal is novelheted a kockak
mennyiségét egy értékben.

Tartsd be a kovetkezdket:

@ A kockalapkakat csak azonos értékii kockakkal kombinalva hasznalhatod, egyediil nem hasznélhatsz
kockalapkat.

@ Ha tobb mint 1 kockalapka van azonos értékkel a haztablad mellett, akkor annyit hasznalhatsz, amennyit
csak akarsz.

@ Fontos: Tedd a hasznalt kockalapkakat a sajat dobdpaklidra. Onnan késébb visszaveheted akkor, amikor
passzolsz (lasd: Passzolds).

Altalanos szabaly, hogy (tetszéleges szamu) kockalapkat és nagyité szimbolumos kockat csak kockaval
kombinalva hasznalhatsz.




Példa: - \ we. Wave.
Emma kockadobasanak eredménye: | * | ‘% **s | & . Ezenkiviil a kockalapkak el bkt b

:

felforditva fekszenek a haztablaja mellett. Most a kavetkez6 lehetoségei vannak:

a) Passzol és visszavesz 1 hasznalt kockalapkat a dobdpaklijarol.

b) Az 1-es szamu kockat valasztja az E sor és az 1. oszlop

keresztezddésében talalhato lapka aktivalasahoz. Opcionalisan
egy vagy két nagyitot is kombinalhatna a 1-es kockaval az 1.
sorban a 2. vagy 3. oszlopban lévo lapka aktivalasahoz.

c) Kivalasztja a két | ] 'T.] -as szamu kockat azért,

hogy aktivalja a 3. sorban a 2. oszlopban talalhatg lapkat.

Opcionalisan eqy vagy két nagyitot valamint a §{ .} ] -as

kockalapkat is kombinalhatna a 3-as kockaval a 3. sorban 3. 4.

vagy 5. oszlopban 1évé lapkak valamelyikének aktivalasahoz.

Specialis dobasok

Nagyité jackpot Ha a kockadobas eredménye csak nagyitokat mutat, akkor nagyité
~~ Jackpotot dobtal. Jutalmul aktivalhatsz 1 barmilyen lapkat a haztabladon.
‘Q {@“ ‘@‘] [@“ l@“ Ebben a kérben a tobbiek nem aktivalhatnak lapkat! A tobbiek
—— el automatikusan passzolnak és visszavehetnek 1 lapkat a dobdpaklijukbol.

Nagyito nélkiili sor Ha a kockadobas eredménye 1,2,3,4,5 (nagyit6 nélkiil), akkor hibatlan sort
1 (e (o (ool ool dobtal. Jutalmul aktivalhatsz 1 barmilyen lapkat a haztabladon. Ebben a
“L' { e ‘ i‘ l oo |o% ‘ korben a tobbiek nem aktivalhatnak lapkat! A tobbiek automatikusan

passzolnak és visszavehetnek 1 lapkat a dobopaklijukbdl.




A JATEK VEGE
A jaték akkor ér véget, amikor valaki lehelyezi az otodik értékelés jelolojét eqy detektiviapkara. Jatsszatok
végig az aktualis kort, majd szamoljatok dssze a pontjaitokat a kovetkezoképpen: Adjatok ossze azoknak a
szobaknak a pontjat, amelyeket az értékelt detektivlapkak zseblampai megvilagitanak. 3 pontot adjatok hozza
ehhez az eredményhez minden fel nem hasznalt értékelés jeloloért. Az lett a jaték gyoztese, akinek a legtobb
pontja lett. Dontetlen esetén a
dontetlenben érintettek osztoznak
a gy6zelemben.

Példa az értékelésrol:
Emma osszesen
89 pontot szerzett:

.: Ezért az értékelt
detektivlapkaért
12+7 = 19 pontot kap.

.: Ezért az értékelt
detektivlapkaért
7+7 = 14 pontot kap.

@: Ezért az értékelt
detektivlapkaért
12+5 = 17 pontot kap.

': Ezért az értékelt
detektivlapkaért
10+5+1+3 = 19 pontot kap.

‘: Ezért az értékelt
detektivlapkaért
10+10 = 20 pontot kap.

Koszonetnyilvanitas:

Dirk Barsuhn koszonetét fejezi ki Olli RaBenhovel és Jorg Barsuhn szamara a kreativ tamogatast és a
Jjatékfejlesztésben nydjtott aromteli tamogatasért, valamint az dsszes tesztjatékosnak, akik segitették ennek a
Jjatéknak a megvalosulasat.

il viatnik@iatnik hu piatnik h alkatrészek miatt. Kérjiik, tartsa meg a csomagolast és
e-mail: piatnik@piatnik.hu piatnik.hu e tmutatot

| Jlia és foraal piatnik Bud K Figyelem! Nem alkalmas 36 honaposnal fiatalabb
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Vazena navsteva v honosném dome Pomeroy
Hra pro celou rodinu od Dirka Barsuhna

Lord Waldemar slavi na svém honosném sidle své
80. narozeniny a na oslavu pozval radu vyznamnych
hostu. Ocekava se baronka z Valonského Brabantu
a jeji doprovod, stejné tak jako sir Adam Stoneworth
a hrabé Bobby z Wexfordu. Ucast ohlasili dokonce i slavna
operni pévkyné Barbette Brunette a byvaly boxersky
sampion Arnold Wendestein. MiZete se tedy tésit na
tuto slavnostni udalost, ktera se samoziejmé uskutecni
v 5 hodin odpoledne —presné v ¢ase ¢ajového dychanku.

OBSAH HRY
100 desticek

(25 desticek ve ctyrech barevné
odlisenych sadach)

(A B
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CiL HRY

Bohuzel se vsak v posledni dobé v této klidné oblasti
zvysil pocet vloupani a kradezi. Z tohoto divodu si lord
Waldemar promptné najal renomovaného detektiva, ktery
se Jiz tradicné objevuje se svym asistentem. Béhem
oslavy maji dohlizet na panstvi a zejména na luxusni
majetek prominentnich osobnosti. Pokud vse probéhne
hladce, budou za to lord Waldemar a jeho vaZeni hosté
mimoradné vdécni!

5 kostek

20 bodovacich kamenu
(5 bodovacich kament v kazdé ze
Ctyr barev) ®

Cilem hry je pomoci chytrého vybéru kostek rozmistit detektivy tak, aby ziskali co nejvice bodu.

Piatnik hra 671197
© 2023 Piatnik - Wien

piatnik.com



PRIPRAVA HRY

Pied prvni hrou opatrné vyjméte dily z perforovanych desek.

1) Kazdy hrac si vezme 1 diim a 5 bodovacich kameni stejné
barvy, které si polozi pred sebe.

2) Kazdy hrac si k tomu vezme 25 desticek stejné barvy
a vybere z nich 5 desticek s detektivem, ty zamicha licem
dolt a umisti je na pét oznacenych policek, aniz by se na né
podival. Desticky umisti diagonalné z levého dolniho rohu
do pravého horniho rohu svého domu (viz obrazek --->).
Poté zamicha zbyvajicich 20 desticek licem dolu, aniZ by se
na né podival a umisti je v libovolném poradi na zbyvajicich
20 policek domu.

3) VSechny prebytecné domy, bodovaci kameny a desticky
vratte zpét do krabice. V dané hre je nebudete
potfebovat.

. IRl R e e L. . Ukazka domu
4) Zacina hrac, ktery hodil nejnizsi Cislo na kostce. Tento hrac
obdrzi 5 kostek.

Kazdy diim je sestaven stejnym zplisobem:

V domé je znazornéno 25 mistnosti s riznymi bodovymi
hodnotami (1-9).

V levé Casti jsou vertikalné znazornéna cisla na kostce ve
vzestupném poradi od 1-5. Ta rozdéluji mistnosti do rad.




PRUBEH HRY

Hraje se ve sméru hodinovych rucicek. Hra se sklada z nékolika kol a kazdé kolo probiha stejnym zptsobem:

1. Hod kostkami

2. Prazkum domu
A. Aktivni (hrac s kostkami)
B. Pasivni (ostatni hraci)

3. Kontrola detektivii
4. Nové kolo

1. Hod kostkami

Hrac, ktery ma 5 kostek, s nimi hodi. Pokud se mu vysledek nelibi, miZe hodit maximalné dvakrat znovu
libovolnym poctem kostek. Jakmile je vysledek hodu kostkami urcen, hra¢ si musi vybrat jednu ze dvou akei:

Volba Vynechani
Vezmete si vSechny kostky od jednoho Vynechate a jdete z aktualniho kola ven.
vybraného cisla a polozite si je Nevyberete si zadné kostky a preskocite i dalSi
pred sebe. Zbyvajici kostky polozite krok ,2. Priizkum domu".
doprostied stolu, aniz byste na nich Misto toho si vezmete zpét z vasi osobni
ménili hozena Cisla. Tyto tvori odkladaci hromadky 1 libovolnou desticku
zasobnik kostek pro ostatni hrace. s kostkou a umistite ji vpravo od vaseho domu
DulezZité: kostky se symbolem lupy do fady s prislusnou hodnotou kostky.

zustavaji vzdy v zasobniku kostek. b (Podrobné vysvétleni najdete v kapitole
Nesmite si je polozit pred sebe! Neno Desticky s kostkami.)
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2. Prazkum domu Priklad aktivace desticky:

e .
A. Aktivni (hrac s kostkami) ; % ( i

Podle kostky, kterou jste si vybrali, musite nyni aktivovat 1 desticku ve
vasem domé.

Dbejte pritom nasledujicich pokynd:

@ Hodnota vami zvolené kostky udava, ve které fadé se desticka
nachazi.

@ Pocet kostek, které jste si vybrali, udava, ve kterém sloupci se
desticka nachazi.

@ Nyni mizete aktivovat desticku, ktera se nachézi na tomto
praseciku. (Podrobny vyklad naleznete v kapitole Aktivace desticek.)

Upozornéni: pokud jste hodili pouze takové kombinace, kdy na prislusnych polickach nejsou zadné dalsi
desticky, které byste mohli aktivovat, musite hru vynechat.

B. Pasivni (ostatni hraci)

[} o0
Nyni si mohou vSichni ostatni hraci ze zasobniku kostek také vybrat vSechny kostky ‘ 0‘ ‘.0 " ‘@\
jednoho vybraného Cisla a stejnym postupem aktivovat 1 desticku ve svych domech.

Zasobnik kostek
Dulezité: kostky, které patii do zasobniku kostek, zustavaji vzdy leZzet na misté

uprostred stolu! Jsou k dispozici vSem hracim stejné. Tak se muize vice hraci

rozhodnout pro kostky se stejnou hodnotou.

Takeé zde plati: pokud néktery hrac nemuze nebo nechce aktivovat desti¢ku, hru vynecha a misto toho si
vezme zpét ze své osobni odkladaci hromadky 1 libovelnou desticku s kostkou a poloZi ji licem nahoru na
pravou stranu vedle svého domu do fady s pfisluSnou hodnotou kostky. (Podrobné vysvétleni najdete

v kapitole Desticky s kostkami.)

Upozornéni: po hodu kostkami se vam nemusi podarit aktivovat Zadnou desticku!

Priklad: Ema hodila kostkami s timto vysledkem: lﬁl i 5‘ =

Vezme si vSechny kostky s hodnotou 4 a poloZi si je pred sebe. Pro vsechny ostatni hrace nezbyvaji v zasobniku
kostek Zadné kostky s hodnotou, takzZe vsichni musi hru ,vynechat" a misto toho si mohou vzit zpét

1 libovolnou desticku s kostkou ze své osobni odkladaci hromadky.
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Aktivace desticek

V zavislosti na tom, zda se desticka nachazi na priseciku rady a sloupce licem dolt, nebo licem nahoru,
postupujete riznymi zpusoby:

Licem dolu Licem nahoru
Desticku otocte predni stranou nahoru. Desticku muZzete premistit.
Pokud je na predni strané zobrazen symbol Vezméte si desticku a poloZte ji — otocenou
kostky, jedna se o desticku s kostkou. stale licem nahoru — na jiné libovolné pole
Umistéte ji licem nahoru na pravou stranu ve vasem dome.
vaSeho domu do fady s prislusnou hodnotou
kostky. Poznamka: na kazdé policko lze umistit

pouze 1 desticku.

Pokud jsou na predni strané vyobrazeni
detektivoveé, zlodéj nebo kralovna zlodéju,
zustava desticka lezet na misté otocena licem

nahoru.




3. Kontrola detektivii

Nyni zkontrolujte, zda vaSe otocené desticky s detektivy spliuji
podminku bodovani.

A ‘
Spravné nasviceni mistnosti a zetonu:

VSechny mistnosti a kralovna zlodéju mohou byt osvétleny ze vSech osmi moznych stran.

Podminka bodovani je povazovana za splnénou, pokud vsechny
baterky detektivii na destickach spravné osvétluji primo sousedici
mistnosti a/nebo primo sousedici desticky se zlodeji nebo
kralovnou zlodéju.

ﬁﬁ %K

Na kaZdou desti¢ku s detektivem, ktery spliiuje bodovaci podminku, poloZte 1 bodovaci kamen.

Poznamka: desticky s detektivy, které jiz byly bodovany, miZete stale presouvat! Pokud po presunuti neni
splnéna podminka bodovani, vezmete si bodovaci kamen zpét.




Nékolik prikladu:

Priklad 1: baterka jednoho detektiva sviti na pfimo Priklad 2: baterky obou detektivu sviti na obé pfimo
sousedici mistnost (6), ale baterka druhého detektiva sousedici mistnosti (4 a 6). Podminka bodovani je
nikoliv. Podminka bodovani neni splnéna. splnéna. Umistéte 1 bodovaci kamen na desticku
s detektivem.

Priklad 3: mistnost (1) a kralovna zlodéji (12) jsou Priklad 4: oba zlodé€ji (10) jsou spravné osvétleni, stejné
spravné osvétleni, ale oba dva zlodéji (10) osvétleni Jjako mistnost (5) a kralovna zlodéjii (12). Podminka
nejsou, protoZe svételné kuZely nejsou na spravném bodovani je spinéna. Umistéte 1 bodovaci kamen na

misté. Podminka bodovani neni spinéna. desticku s detektivem.




4. Nove kolo

Predejte kostky dalSimu hraci ve sméru hodinovych rucicek, ktery zahaji nové kolo tak, jak je popsano v bodé
1. Hod kostkami.

Symbol lupy (&,

Symbol lupy na kostkach nahrazuje libovolnou hodnotu kostky. Timto zplisobem muzete zvysit

pocet kostek se stejnou hodnotou.

Vsimnéte si, Ze:

@ Symboly lupy muZete pouZivat pouze v kombinaci s kostkou, ktera ukazuje éislo libovolné hodnoty, nikdy
ne ,samostatné". Vyjimka: ,jackpot s lupou" (viz specialni hody kostkou).

@ Pokud se v zasobniku s kostkami nachazi vice nez 1 kostka se symbolem lupy, miiZete lup pouzit kolik
chcete.

@ Nezapomeiite: kostky se symbolem lupy vzdy zistavaji v zasobniku s kostkami a jsou vzdy k dispozici
stejnou mérou pro vsechny hrace, jak pro aktivni, tak i pro pasivni!

Desticky s kostkami

Pokud otocite desticku se symbolem kostky, umistéte ji licem nahoru vpravo od vaseho domu do rady, ktera
odpovida hodnoté kostky. .

Stejné tak jako symboly lupy mizete
pouzit otocené desticky s kostkami ke
zvySeni poctu kostek se stejnou
hodnotou.

Vsimnéte si, Ze: :

@ Desticky s kostkami mazZete pouzivat pouze v kombinaci s kostkami, které ukazuji stejné éislo, nikdy ne
,Samostatné".

@ Pokud se vedle vaseho domu nachazi vice nez 1 desticka s kostkami se stejnou hodnotou, mizete jich
pouzit kolik chcete.

@ Dulezité: vsechny pouité desticky s kostkami odloZte na vasi osobni odklddaci hromadku. V dalsich kolech
si je mUZete vzit zpét, kdyZ hru vynechate (viz Vynechani hry).

Obecné plati: muzete kombinovat libovolny pocet desticek s kostkami a kostek se symbolem lupy pouze
s takovymi kostkami, které maji stejnou hodnotu!




Priklad: _ . - \ ’ - = ~ N £ £
Ema hodila kostkami: \ ¥ \ \ %) [ % ®~ ®s Vedle svého domu ma otocené desticky s kostkami
Nyni ma nasledujici mozZnosti:

a) Hru vynecha a vybere si 1 libovolnou desticku s kostkou ze své osobni hromadky.

b) Vybere si kostku s hodnotou 3 aby aktivovala desticku,
ktera se nachazi v radeé 1 a ve sloupci 1. Pripadné mize k tomu
také zkombinovat jeden nebo dva symboly lupy, aby aktivovala
desticku, ktera lezi v radeé 1 a sloupci 2 nebo 3.

c) Vybere si dvé kostky s hodnotou 'T.] 'T.] aby aktivovala

desticku v rade 3 a sloupci 2. Pripadné mize k tomu

zkombinovat jeden nebo dva symboly s lupou a/nebo desticku

s kostkou } .14, aby aktivovala desticku, ktera

je v rade 3 a sloupci 3, 4 nebo 5.

Specialni hody kostkou

Pokud jsou vysledkem hodu kostkami pouze symboly lupy, padl jackpot

s lupou. Za odménu muzete aktivovat 1 libovolnou desticku ve vasem domé.
‘@. {a‘ ‘a] [a‘ {a‘ V§ichni ostatni hraci nesmi v to[nto I_(0Ie aktivovat i_f\dnou desticku! Mo[\ou
LS N LN N (Y vSak ,hru vynechat” a vzit si zpét 1 libovolnou desticku s kostkou ze své
osobni odkladaci hromadky.

Jackpot s lupou

Pokud jsou vysledkem hodu kostkami ¢isla 1,2,3,4,5 (bez symbolu lupy),

hodili jste fadu bez lupy. Za odménu muZete aktivovat 1 libovolnou desticku
?\ ve vasem dome. VSichni ostatni hraci nesmi v tomto kole aktivovat zadnou
B2 desticku! Mohou vSak ,hru vynechat" a vzit si zpét 1 libovolnou desticku

s kostkou ze své osobni odkladaci hromadky.

Rada bez lupy

BN




KONEC HRY

Hra konci, jakmile néktery z hracu polozi svij paty bodovaci kamen na desticku s detektivem. Dohrajte aktualni
kolo do konce a sectéte vSechny body za mistnosti a zlodéje, na které sviti baterky bodovanych detektiva.

K tomuto vysledku prictéte 3 body za kazdy nepouzity bodovaci kamen. Vyhrava hrac s nejvétSim poctem
bodu. V pfipadé remizy se o vitézstvi déli vSichni Gcastnici remizy.

Priklad vyhodnoceni:
Ema ziskala v souctu 89 bodii:

‘: Za bodovanou desticku
s detektivem ziskava
12+7 = 19 bod.

.: Za bodovanou desticku
s detektivem ziskava
7+7 = 14 bod.

@: Za bodovanou desticku
s detektivem ziskava
12+5 = 17 bod.

.: Za bodovanou desticku
s detektivem ziskava
10+5+1+3 = 19 bodu.

!: Za bodovanou desticku
s detektivem ziskava
10+10 = 20 bodu.

Podékovani:
Dirk Barsuhn by rad podékoval Ollimu RaBenhovelovi a Jorgu Barsuhnovi za jejich tvir¢i podporu a neinavné
nadSeni, stejné jako vSem ostatnim, ktefi hru testovali a umoznili tak jeji vznik.

Mate-li dotazy nebo pripominky ke hie ,Tea Time Crime", prosim, o 40 5 Pozor! Nevhodné pro déti do 3 let. Obsahuje malé casti.
kontaktujte nas: Piatnik Praha s.r.0., K vypichu 1087, C\,LD u/D % Nebezpeci uduseni. Uschovejte kontaktni adresu. Zména

252 19 Rudna, info@piatnik.cz, www.piatnik.cz provedeni vyhrazena.

Najdete nas na: @ /PiatnikCZ /piatnikcz @ /PiatnikSpiele



Vazena navsteva v honosnom dome Pomeroy
Hra pre celu rodinu od Dirka Barsuhna

Lord Waldemar oslavuje na svojom honosnom sidle svoje
80. narodeniny a na oslavu pozval mnozZstvo vyznamnych
hosti. Ocakava sa baronka z Valonskeho Brabantu a jej
sprievod, rovnako tak ako sir Adam Stoneworth a grof
Bobby z Wexfordu. Udast ohlasili dokonca aj slavna
operna spevacka Barbette Brunette a byvaly boxersky
sampion Arnold Wendestein. MoZete sa teda tesit na
tuto slavnostnu udalost, ktora sa samozrejme uskutocni
0 5 hodine popoludni — presne v ¢ase ¢ajového vecierka.

BohuZial sa vsak v poslednej dobe v tejto pokojnej oblasti
zvysil pocet vlamani a kradezi. Z tohto dévodu si lord
Waldemar promptne najal renomovaného detektiva, ktory
sa uZ tradicne objavuje so svojim asistentom. Pocas
oslavy maju dohliadat na panstvo a najma na luxusny
majetok prominentnych osobnosti. Pokial vSetko
prebehne hladko, budu za to lord Waldemar a jeho vazeni
hostia mimoriadne vdacni!

OBSAH HRY
100 dosticiek 20 bodovacich kamenov 5 kociek
(25 dosticiek v Styroch farebne (5 bodovacich kamenov v kaZdej
odlisenych sadach) zo Styroch farieb) o %) :'
- i ° \ “J
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! 1 pravidla hry
CIEL HRY
Cielom hry je pomocou Sikovného vyberu kociek rozmiestnit detektivov tak, aby ziskali co “atn 0

najviac bodov.

Piatnik hra ¢. 671197
© 2023 Piatnik, Wien
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PRIPRAVA HRY

Pred prvou hrou opatrne vyberte diely z perforovanych dosiek.

1) Kazdy hrac si vezme 1 dom a 5 bodovacich kamenov
rovnakej farby, ktoré si polozi pred seba.

2) Kazdy hrac si k tomu vezme 25 dosticiek rovnakej farby
a vyberie z nich 5 dosticiek s detektivom, tie zamiesa licom
dole a umiestni ich na pat oznacenych policok bez toho, aby
sa na ne pozrel. Dosticky umiestnia diagonalne z lavého
dolného rohu do pravého horného rohu svojho domu (pozri
obrazok --->). Potom zamie$a zvySnych 20 dosticiek licom
dole bez toho, aby sa na ne pozrel a umiestni ich
v [ubovolnom poradi na zvysnych 20 poli¢ok domu.

3) VSetky prebytocné domy, bodovacie kamene a dosticky
vratte spat do krabice. V danej hre ich nebudete potrebovat.

4) Zacina hrac, ktory hodil najnizsie ¢islo na kocke. Tento hrac Ukazka domu
dostane 5 kociek.

POPIS DOMU

A Kazdy dom je zostaveny rovhakym spdsobom:

V dome je znazornenych 25 miestnosti s roznymi bodovymi
hodnotami (1-9).

V lavej Casti su vertikalne znazornené cisla na kocke vo
vzostupnom poradi od 1-5. Tie rozdeluji miestnosti do radov.

V hornej casti su vodorovne znazornené pocty kociek vo
vzostupnom poradi od 1-5. Tie rozdeluji miestnosti do stipcov.

IR @92




PRIEBEH HRY

Hra sa v smere hodinovych ruciciek. Hra sa sklada z niekolkych kol a kazdé kolo prebieha rovnakym sposobom:

1. Hod kockami

2. Prieskum domu
A. Aktivne (hrac s kockami)
B. Pasivne (ostatni hraci)

3. Kontrola detektivov
4. Nové kolo

1. Hod kockami

Hrac, ktory ma 5 kociek, s nimi hodi. Ak sa mu vysledok nepaci, moze hodit maximalne dvakrat znova
lubovolnym poctom kociek. Akonahle je vysledok hodu kockami uréeny, hrac si musi vybrat jednu z dvoch
akcii:

Volba Vynechanie hry

Vezmete si vSetky kocky od jedného Vynechate hru a idete z aktualneho kola von.
vybraného ¢isla a polozite si ich pred Nevyberiete si Ziadne kocky a preskocite aj dalsi

seba. Zostavajuce kocky polozite krok ,2. Prieskum domu“. Namiesto toho si vezmete

doprostred stola bez toho, aby spat z vaSej osobnej odkladacej kopky 1 lubovolnu
ste na nich menili hodené Cisla. Tieto dosticku s kockou a umiestnite ju vpravo od
tvoria zasobnik kociek pre ostatnych vasho domu do radu s prislusnou hodnotou kocky.
hracov. Dolezité: kocky so symbolom (Podrobné vysvetlenie najdete v kapitole
lupy zostavaju vzdy v zasobniku kociek. Dosticky s kockami. )
Nesmiete si ich polozit pred seba! alebo
[ L ] [ N {
L] { ..‘ \ @

jy i oo s =t L) L E
us[» ] Juulfs




2. Prieskum domu Priklad aktivacie dosticky:

L] L ]
A. Aktivne (hrac s kockami) ; % ( i

Podla kocky, ktoru ste si vybrali, musite teraz aktivovat 1 dosticku vo
vasom dome.

Dbajte pritom na nasledujtice pokyny:

@ Hodnota vami zvolenej kocky udava, v ktorom rade sa dosticka
nachadza.

@ Pocet kociek, ktoré ste si vybrali, udava, v ktorom stipci sa dosticka
nachadza.

@ Teraz mozete aktivovat dosticku, ktora sa nachadza na tomto
priesecniku. (Podrobny vyklad najdete v kapitole Aktivacia dosticiek. )

Upozornenie: ak ste hodili iba kombinacie, pri ktorych sa na prislusnych polickach nenachadzaju ziadne iné
dosticky na aktivaciu, musite hru vynechat.

B. Pasivne (ostatni hraci)

Teraz si mozu vSetci ostatni hraci zo zasobnika kociek tiez vybrat vsetky kocky ‘ .‘ ‘ : :‘ ‘@\‘
jedného vybraného cisla a rovhakym postupom aktivovat 1 dosticku vo svojich ‘
domoch. Zasobnik kociek

Dolezité: kocky, ktoré patria do zasobnika kociek, zostavaju vzdy lezat na mieste
uprostred stola! Su k dispozicii vSetkym hracom rovnako. Tak sa méze viac hracov rozhodnut pre kocky
s rovnakou hodnotou.

TieZ tu plati: ak niektory hrac nemdze alebo nechce aktivovat dosticku, hru vynecha a namiesto toho si vezme
spat zo svojej osobnej odkladacej kopky 1 lubovolni dosticku s kockou a poloZi ju licom hore na pravu stranu
vedla svojho domu do radu s prisluSnou hodnotou kocky. (Podrobné vysvetlenie najdete v kapitole

Dosticky s kockami.)

Upozornenie: po hodeni kockami sa vam nemusi podarit aktivovat Ziadne dosticky!

Vezme si vSetky kocky s hodnotou 4 a poloZi si ich pred seba. Pre vsetkych ostatnych hracov nezostavaju
v zasobniku kociek ziadne kocky s hodnotou, takZe vSetci musia hru ,vynechat" a namiesto toho si mézu vziat
spat 1 lubovolnu dosticku s kockou zo svojej osobnej odkladacej kopky.

u/o
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Aktivacia dosticiek
V zavislosti na tom, ¢i sa dosticka nachadza na prieseéniku radu a stlpca licom nadol, alebo licom nahor,
postupujete réznymi spésobmi:

Licom dole Licom hore
Dosticku otocte prednou stranou nahor. Dosticku mozete premiestnit.
Pokial je na prednej strane zobrazeny Vezmite si dosticku a poloZte ju — otoCent
symbol kocky, jedna sa o dosticku s kockou. stale licom nahor — na iné lubovolné pole vo
Umiestnite ju licom nahor na pravu stranu vasom dome.
vasho domu do radu s prislusnou hodnotou
kocky. Poznamka: na kazdé policko je mozné

umiestnit iba 1 dosticku.

Pokial st na prednej strane vyobrazeni
detektivi, zlodej alebo kralovna zlodejov,
zostava dosticka lezat na mieste otocena

licom hore.




3. Kontrola detektivov

Teraz skontrolujte, &i vase otoéené dosticky s detektivmi spliaju
podmienku bodovania.

A ‘
Spravne nasvietenie miestnosti a zetonov

VSetky miestnosti a kralovna zlodejov mozu byt osvetlené zo vSetkych 6smich moznych stran.

Podmienka bodovania je povazovana za splnend, pokial vsetky
baterky detektivov na dostickach spravne osvetluji priamo
susediace miestnosti a/alebo priamo susediace dosticky so
zlodejmi alebo kralovnou zlodejov.

ﬁﬁ %K

Na kazdu dosticku s detektivom, ktory spliia bodovaciu podmienku, polozte 1 bodovaci kamen.

Poznamka: dosticky s detektivmi, ktoré uz boli bodované, méZete stale prestvat! Pokial po presunuti nie je
splnena podmienka bodovania, vezmite si bodovaci kamen spat.




Niekolko prikladov:

Priklad 1: baterka jedného detektiva svieti na Priklad 2: baterky oboch detektivov svietia na obe
priamo susediacu miestnost (6), ale baterka druhého priamo susediace miestnosti (4 a 6). Podmienka
detektiva nie. Podmienka bodovania nie je splnena. bodovania je splnena. Umiestnite 1 bodovaci kamen

na dosticku s detektivom.

Priklad 3: miestnost (1) a kralovna zlodejov (12) st Priklad 4: obaja zlodeji (10) su spravne osvetleni,
spravne osvetleni, ale obaja zlodeji (10) osvetleni nie rovnako ako miestnost (5) a kralovna zlodejov (12).
su, pretoZe svetelné kuZele nie st na spravnhom mieste. Podmienka bodovania je splnena. Umiestnite

Podmienka bodovania nie je splnena. 1 bodovaci kamen na dosticku s detektivom.




4. Nove kolo

Odovzdajte kocky dalSiemu hracovi v smere hodinovych ruciciek, ktory zacne nové kolo tak, ako je popisané
v bode 1. Hod kockami.

Symbol lupy (&,

Symbol lupy na kockach nahradza [ubovolni hodnotu kocky. Tymto spdsobom mézete zvysit
pocet kociek s rovnakou hodnotou.

Vsimnite si, Ze:
@ Symboly lupy mozZete pouzivat iba v kombinacii s kockou, ktora ukazuje cislo lubovolnej hodnoty, nikdy nie
,Samostatne". Vynimka: ,jackpot s lupou” (pozri Specialne hody kockou ).

@ Ak sa v zasobniku s kockami nachadza viac ako 1 kocka so symbolom lupy, mdZete lip pouzit
kolko chcete.

@ Nezabudnite: kocky so symbolom lupy vzdy zostavaju v zdsobniku s kockami a st vzdy k dispozicii
rovnakou mierou pre vSetkych hracov, ako pre aktivnych, tak aj pre pasivnych!

Dosticky s kockami

Ak otocite dosticku so symbolom kocky, umiestnite ju licom nahor vpravo od vasho domu do radu, ktory
zodpoveda hodnote kocky. -

Rovnako tak ako symboly lupy mozete
pouzit otocené dosticky s kockami

na zvySenie poctu kociek s rovnakou
hodnotou.

Vsimnite si, Ze:
@ Dosticky s kockami mozete pouzivat iba v kombinacii s kockami, ktoré ukazuju rovnaké éislo, nikdy nie
»Samostatne”.

@ Ak sa vedla vasho domu nachadza viac ako 1 dosticka s kockami s rovnaki hodnotou, méZete ich pouzit,
kolko chcete.

@ Dolezité: vsetky pouzité dosticky s kockami odloZte na vasu osobni odkladaciu képku. V dalSich kolach si
ich mozZete vziat spat, ked hru vynechate (pozri Vynechanie hry).

VsSeobecne plati: méZete kombinovat lubovolny pocet dosticiek s kockami a kociek so symbolom lupy iba
s takymi kockami, ktoré maju rovnaku hodnotu!




Priklad:

. . [ e [ o. A & ) . . Y A . AV
Ema hodila kockami: \ ¢ \ \ % | % Q Q Vedla svojho domu ma otocené dosticky s kockami {1 .
Teraz ma nasledujice moznosti:

a) Hru vynecha a vyberie si 1 lubovolni dosticku s kockou zo svojej osobnej kopky.

b) Vyberie si kocku s hodnotou 3 aby aktivovala dosticku,
ktord sa nachadza v rade 1 a v stipci 1. Pripadne méze k tomu
tiez skombinovat jeden alebo dva symboly lupy, aby aktivovala
dosticku, ktora leZi v rade 1 a stipci 2 alebo 3.

c) Vyberie si dve kocky s hodnotou 'T.} 'T.} aby aktivovala

dosticku v rade 3 a stipci 2. Pripadne méze k tomu

skombinovat jeden alebo dva symboly s lupou alebo dosticku

s kockou |-, aby aktivovala dosticku, ktora je

v rade 3 a stipci 3, 4 alebo 5.

Specialne hody kockou

Ak su vysledkom hodu kockami iba symboly lupy, padol jackpot s lupou. Za
odmenu moZete aktivovat 1 lubovolnu dosticku vo vaSom dome. VSetci
‘@. {a‘ ‘a] [a‘ [a‘ ostatni h’rééi ngsmq v t_pmto kole aktiona_t’viiadnu dosticku! M(_‘)i_u vSak ,,hru
LN (% % N (Y vynechat" a vziat si spat 1 lubovolnu dosticku s kockou zo svojej osobnej
odkladacej kopky.

Jackpot s lupou

Ak su vysledkom hodu kockami ¢isla 1,2,3,4,5 (bez symbolu lupy), hodili ste
Rad bez lupy rad bez lupy. Za odmenu moZete aktivovat 1 lubovolni dostiéku vo vasom
“T {T‘ T‘ lﬁ‘ ?‘ dome. VSetci ostatni hraci nesmu v tomto
L_J e e (oo o0 kole aktivovat Ziadnu dosticku! Mozu vSak ,hru vynechat" a vziat si spat
1 lubovolnu dosticku s kockou zo svojej osobnej odkladacej kopky.




KONIEC HRY

Hra konci, akonahle niektory z hracov polozi svoj piaty bodovaci kamen na dosticku s detektivom. Dohrajte
aktualne kolo do konca a scitajte vSetky body za miestnosti a zlodeja, na ktoré svietia baterky bodovanych
detektivov. K tomuto vysledku pripocitajte 3 body za kazdy nepouzity bodovaci kamen. Vyhrava hrac

v v

Priklad vyhodnotenia:
Ema ziskala v sticte 89 bodov:

.: Za bodovanu dosticku
s detektivom ziskava
12+7 = 19 bodov.

.: Za bodovanu dosticku
s detektivom ziskava
7+7 = 14 bodov.

@: Za bodovanu dosticku
s detektivom ziskava
12+5 = 17 bodov.

.: Za bodovanu dosticku
s detektivom ziskava
10+5+1+3 = 19 bodov.

!: Za bodovanu dosticku
s detektivom ziskava
10+10 = 20 bodov.

Podakovanie:
Dirk Barsuhn by rad podakoval Ollimu RaBenhévelovi a Jorgovi Barsuhnovi za ich tvorivi podporu a netinavné
nadSenie, rovnako ako vSetkym ostatnym, ktori hru testovali a umoznili tak jej vznik.

Ak mate otazky alebo pripomienky k hre ,Tea Time Crime", 0 E 5 Ifozqr! Nevhodrzé pre deti do 3 _rokov. Obsa_huje malé ]
prosim, kontaktujte nas: Piatnik Praha s.r.o0, K vypichu 1087, M CJ./D Q casti. Nebezpecenstvo udusenia. Uschovajte kontaktnu

CZ-252 19 Rudnd, info@piatnik.cz , www.piatnik.cz adresu. Zmena prevedenia vyhradena.

Néjdete nas na: @ /PiatnikCZ /piatnik_sk @ /PiatnikSpiele



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 byly 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

ZAWARTOSC PUDELKA

100 plytek
(po 25 plytek w czterech
kolorach)

(LN (EF
T1/7

CEL GRY

Celem gry jest takie rozmieszczenie detektywow, aby zdoby¢ jak najwiecej punktow. Q‘

Gra Piatnika Nr 671197
© 2023 Piatnik, Wieden

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.

20 znacznikow 5 kostek
(po 5 znacznikow w czterech

kolorach) «2

piatnik.pl



PRZYGOTOWANIE GRY

Przed pierwszg rozgrywka ostroznie wycisnijcie ptytki z arkuszy.

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

2) Kazdy z graczy bierze 25 ptytek w swoim kolorze i wybiera
sposrod nich 5 ptytek 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) Losuije sie lub wybiera osobe rozpoczynajacg gre. Bierze :
ona 5 kostek. Uktad planszetki

OPIS PLANSZETKI

f’ ' '
7
w [l

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. 0dnoszg sie one do pokoi w odpowiednich
rzedach.

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

=51 % 5o




PRZEBIEG GRY

Gracze wykonuja ruchy w kolejnosci zegarowej. 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 dwoch mozliwych
akeji:

Wybor kostek Pasowanie
Gracz wybiera wszystkie kostki z taka Gracz moze spasowac i nie wybiera¢ w danej
sama liczbg 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 plytek 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 rozdziale Ptytki kostek)
moze ich sobie zostawic! d I bo

+ 11 rrrie
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2. Rozpoznanie domu Przyktad kontynuacji:

A. Aktywne (Rzucajacy kostkami)

Zgodnie z wybranymi kostkami gracz musi aktywowac doktadnie
1 plytke na swojej planszetce.
Obowigzujg przy tym nastepujgce zasady:

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

@ Liczba wybranych kostek okresla, w ktérej Kolumnie musi lezeé
wybrana ptytka.

@ Piytka, 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 !. .‘ ‘ : :‘ ‘@\‘
liczba oczek i w opisany powyzej sposob aktywowac 1 ptytke na swojej planszetce. ‘

! . , Bank kostek
Uwaga: Kostki nalezace do Banku Kostek caly czas lezg na srodku stotu! Mogg 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 ktorys z graczy nie moze lub nie chce aktywowaé
zadnej ptytki, wtedy pasuje, bierze ze swojego stosu ptytek odrzuconych 1 dowolng ptytke i ktadzie jg po prawej
stronie planszetki, w rzedzie z odpowiednia liczbg oczek. (Doktadne objasnienie znajduje sie w rozdziale

Plytki kostek)

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

Przyktad: Ewa wyrzucita: EREHRHHE RN

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 | mogq wzigc po jednej plytce ze swojego stosu ptytek
odrzuconych.




Aktywacja ptytki

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

CZynnosci:
Zakryta Odkryta
Odwro¢ ptytke na strone z obrazkiem. Mozesz przenies¢ ptytke na inne pole.
Jezeli na obrazku jest symbol kostki, odkryta Wez plytke i potdz jg — nadal odkrytg - na

zostata ptytka kostki. Nalezy jg potozy¢ innym polu planszetki.

po prawej stronie planszetki, w rzedzie

okreslonym liczba oczek na obrazku. Uwaga: Na jednym polu moze leze¢ tylko

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




3. Sprawdzenie detektywow

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

R
Prawidtowe oswietlenie pokoi lub ptytek

Wszystkie pokoje oraz szefowa ztodziei mogg by¢ oswietlane ze wszystkich osmiu kierunkow.

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

ﬁﬁ %K

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

Uwaga: Ptytki 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
jest na sasiadujacy pokdj (6) ale latarka drugiego nie. sgsiednie pokoje (4 i 6). Warunek punktowania jest
Warunek punktowania nie jest spetniony. spetniony. Potoz znacznik na ptytce detektywow.

Przyktad 3: Pokodj (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 ptytkach. 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 wykorzystaé tylko wraz z kostkami, na ktérych 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 wykorzystaé dowolna
liczbe takich kostek.

@ Kostki z symbolem lupy trafiaja zawsze do banku kostek i s3 dostepne dla wszystkich graczy - zaréwno
aktywnego jak i pasywnych!

Plytki 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 liczbha oczek.

Trzeba przy tym pamietac, ze:
@ Plytki kostki mozna wykorzystac tylko z kostkami, na ktérych 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 ktorej$ 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!!

NI |7 | e




Przyktad: _ : . SN T
Wynik rzutu Ewy to: ‘ e \ \__". ’_". @~ @\ . Obok jej planszetki lezg plytki kostek: [T . I | i
Ewa ma nastepujace mozliwosci: —

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

b) Wybrac kostke z E 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 | } T’.} aby aktywowac

ptytke lezacq w rzedzie 3 i kolumnie 2. Opcjonalnie moze

rowniez wykorzystac jeden lub dwa symbole lupy wzglednie

plytke -1 aby aktywowac ptytke lezaca 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.

‘6; {a‘ ‘a] [a‘ [a‘ Pozostali gracze nie moga aktywowac w tej rundzie zadnej ptytki! Ale kazdy

LN (% % N (Y 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
ﬁ‘ planszetce. Pozostali gracze nie moga aktywowac w tej rundzie zadnej ptytki!
—— Ale kazdy z nich moze spasowac i wzig¢ 1 dowolng ptytke ze swojego stosu
ptytek odrzuconych.

Sekwens




ZAKONCZENIE GRY

Gra konczy sie, gdy jeden z graczy umiesci swoj piagty 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 RaBenhdvelowi i Jorgowi Barsuhnowi za ich kreatywne wsparcie, a
takze wszystkim innym testerom, ktorzy sprawili, Ze mozliwe byto stworzenie tej gry.

NEimasz jokickohiakiytania lub sugestiafotyezace gry, E Ostrzezenie! Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej
G bl wesmatlais o O Cotal 0 RS R S T
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