
Не открывайте колоды карт и не читайте книгу расследований,  
пока не получите соответствующее указание. Начните ваше приключение 

с прочтения этих правил. Если это ваша первая партия, прочитайте этот 
буклет до конца стр. 7 и начните первое расследование.

ШЕРЛОК ПЁС: ДЕТЕКТИВ С БЕЙКЕР-СТРИТ

ВНИМАНИЕ!

ПРАВИЛА ИГРЫ
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267 карт расследований  
в 10 колодах 

(не распечатывайте колоды, пока  
не получите соответствующее указание)

4 карты 
сыщиков

16 жетонов времени 7 жетонов замкÓв

4 жетона сыщиков  
и деревянная подставка

Книга расследований
(не рассматривайте и не читайте её,  
пока не получите соответствующее 

указание) 1 двустороннее поле

1 карта 
времени

2 памятки

Вишенка отлично обыскивает локации  

и замечает то, что упускают другие. Её мышиные  

зубки могут прогрызть почти что угодно.

Чтобы применить способность Вишенки  

в локации, переверните эту карту.

Вишенка

T

Dusk

EVENT

 If you need to take a 
Time token from the clock 

(including when you want to 
visit another location) and 

there are no tokens left, you 
must read this card. 

T

1

T

Sh
er

lo
ck

’s 
Ro

om

Sherlock’s Room

Не переворачивайте и не перемешивайте 
колоду: карты в ней лежат нужной стороной 

вверх в особом порядке. 

О

Переверните эту карту, только если зашли  
в тупик и нуждаетесь в помощи.

ОБУЧЕНИЕ: ДЕЛО  
О БЕСЦЕННОЙ ШЛЯПЕ

ЗАКРЫТЫЕ ЛОКАЦИИ  ЗАКРЫТЫЕ ЛОКАЦИИ  
(С ЖЕТОНАМИ ЗАМКОВ): (С ЖЕТОНАМИ ЗАМКОВ): 

• • КрышаКрыша
• Аптека• Аптека

• Крысеншир• Крысеншир

• Город• Город

Поле:  Поле:  
дневная сторонадневная сторона

4 шт.4 шт.12 шт.12 шт.

1
1

1

No connection - nothing 

happens.

Take the numbered 

card that matches 

the number shown.

You've wasted time! 

Discard a Time token 

from the Clock card. 

If there are no tokens 

left, read the Event 

card.

You've annoyed 

someone and must 

leave the location 

without using 

any more cards! 

However, you may 

come back to it.

If one or more whole magnifiers appear the result depends  

on what is in the magnifier.

A connection!

MAGNIFIERS' CONNECTION

Выполняйте перечисленные шаги в следующей 
последовательности:

1.  Выберите открытую локацию (без жетона замка) на поле, 

чтобы переместиться в неё и попытаться продвинуться  

в расследовании. Внимание! Вы можете вернуться в ло- 

кацию, где уже были, и в некоторых случаях без этого  

не распутать дело.2.  Переложите 1 жетон с карты времени в ячейку выбранной 

локации (даже если посещаете её повторно). Если на карте 

времени нет жетонов, вместо этого уберите фигурку сыщи-

ков с игрового поля и прочтите карту события, лежащую 

рядом с картой времени. Выполните все её инструкции,  

а затем вернитесь к шагу 1.3. Переместите фигурку сыщиков в выбранную локацию.

4.  Возьмите соответствующую карту локации и прочтите вслух 

текст на её лицевой стороне.5.  Решите, будете ли вы играть карты сыщиков, других 

персонажей, предметов и/или информации в этой локации. 

(Чтобы сыграть карту сыщика, переверните её.) Если вы 

получили указание сбросить карту, уберите её в коробку — 

она вам больше не понадобится. Если вы берёте новую карту 

локации с таким же названием, как у той, которая уже есть  

в игре, сбросьте старую карту и замените её новой.
6.  Закончив играть карты в локации, вернитесь к шагу 1.

КАК ИГРАТЬ

Не открывайте эту книгу до начала игры!  
Читайте её только тогда, когда будете  
получать соответствующее указание.

КНИГА РАССЛЕДОВАНИЙ

ШЕРЛОК ПЁС: ДЕТЕКТИВ С БЕЙКЕР-СТРИТ

ВНИМАНИЕ!

Калабаш
Вишенка

Верреск

Глино

Тоби

СОСТАВ ИГРЫ

- Карты -

- Жетоны -
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Тоби с юности был неподражаемой ищейкой: его нос за милю чуял самых мелких 
преступников — такого нюха нет ни у одной собаки в Лондоне, а может, и во всей 
Англии. Потому-то Шерлок Холмс долгие годы обращался к Тоби за помощью 
в самых безнадёжных делах. Работа с величайшим детективом в мире была пре-
делом мечтаний для юной собаки-ищейки, и Тоби до сих пор с теплотой вспоми-
нает давние деньки, когда ему приходилось рыскать по туманным столичным 
улочкам в поисках злодеев.

Однажды настал день, когда хозяин больше не смог ухаживать за Тоби, и Шерлок 
взял собаку к себе. К тому времени нюх старинного друга Холмса изрядно ослаб, 
однако сыщику хватало и живой души под боком (незадолго до этого доктор  
Ватсон возмутительным образом женился и съехал от детектива).

Тоби понравилось жить на Бейкер-стрит, и вскоре общительный пёс подружился 
со многими местными обитателями, среди которых были филин Майлус, лошадь 
Кэбби и белка Россетти. Однако были и те, с кем Тоби виделся чаще других: 
лягушонок Глино, синичка Верреск, мышка Вишенка и паучиха Калабаш (между 
прочим, приехавшая на Бейкер-стрит на связке бананов). Они просто обожали 
рассказы Тоби о том, как тот расследовал разные дела с самим Шерлоком Холмсом.

И тогда у пса возникла идея. Пусть он стар и уже не в силах 
щёлкать запутанные дела как орешки, он запросто может 
научить ремеслу сыщика четверых друзей!

С этого-то момента и начинается ваша история. Вы возьмёте 
на себя роли Глино, Верреска, Вишенки и Калабаш и попро-
буете раскрыть самые зловещие тайны Бейкер-стрит. Но сна-
чала вам необходимо пройти одно небольшое испытание Тоби 
и убедить его, что вы справитесь…

ВСТУПЛЕНИЕ

Колоды расследований пронумерованы римскими цифрами (I, II...). 
Обязательно ведите расследования по порядку, начиная с колоды О 

(«Обучение») и далее в порядке возрастания номеров.
В первой партии вас ждёт обучающее расследование  
«Дело о бесценной шляпе», которое поможет усвоить  

все правила прямо в процессе игры.

ПОРЯДОК КАРТ

Если перед игрой вы случайно нарушили очерёдность карт в колоде или после 
завершения дела хотите сложить их по порядку, ориентируйтесь на номер рассле-
дования (I, II…) и номер карты (1/20, 2/20…) в правом нижнем углу на лицевой 
стороне  каждой карты.



Не переворачивайте и не перемешивайте 

колоду: карты в ней лежат нужной стороной 

вверх в особом порядке. 

О

Переверните эту карту, только если зашли  

в тупик и нуждаетесь в помощи.

ОБУЧЕНИЕ: ДЕЛО  

О БЕСЦЕННОЙ ШЛЯПЕ

ЗАКРЫТЫЕ ЛОКАЦИИ  
ЗАКРЫТЫЕ ЛОКАЦИИ  

(С ЖЕТОНАМИ ЗАМКОВ): 
(С ЖЕТОНАМИ ЗАМКОВ): 

• • КрышаКрыша

• Аптека• Аптека

• Крысеншир• Крысеншир

• Город• Город

Поле:  Поле:  
дневная сторонадневная сторона

4 шт.4 шт.
12 шт.12 шт.

Не переворачивайте и не перемешивайте 
колоду: карты в ней лежат нужной стороной 

вверх в особом порядке. 

О

Переверните эту карту, только если зашли  
в тупик и нуждаетесь в помощи.

ОБУЧЕНИЕ: ДЕЛО  
О БЕСЦЕННОЙ ШЛЯПЕ

ЗАКРЫТЫЕ ЛОКАЦИИ  ЗАКРЫТЫЕ ЛОКАЦИИ  
(С ЖЕТОНАМИ ЗАМКОВ): (С ЖЕТОНАМИ ЗАМКОВ): 

• • КрышаКрыша
• Аптека• Аптека

• Крысеншир• Крысеншир
• Город• Город

Поле:  Поле:  
дневная сторонадневная сторона

4 шт.4 шт.12 шт.12 шт.

О

Закат

СОБЫТИЕ

Если по любой причине  
вы должны убрать жетон 
с карты времени, а на ней 
нет жетонов, переверните 

и прочтите эту карту 
события.
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1.2  

Положите рядом 
с полем карту 
времени. Поместите 
на неё указанное 
количество 
жетонов времени.

ПОДГОТОВКА К ИГРЕ

Возьмите колоду карт того расследования, 
к которому хотите приступить. Если к нему 
относятся несколько колод, возьмите только 
колоду «А», а остальные пока что отложите  
в сторону.

Распакуйте колоду, не глядя на лицевые стороны 
карт и не перемешивая колоду. Посмотрите  
на верхнюю — титульную — карту колоды (не пере- 
ворачивая её) и следуйте перечисленным ниже 
указаниям.

-1-

Титульная карта указывает, какая сторона 
поля вам понадобится: дневная    
или ночная  . Поместите поле посередине 
стола той стороной вверх, которая  
указана на карте.

   1.3  

Возьмите указанное 
количество жетонов замков. 
Возьмите нужное количество 
жетонов и накройте ими 
ячейки (золотые круги) 
каждой из перечисленных 
на титульной карте локаций. 
В текущем расследовании 
вы не сможете посетить 
эти локации. Чтобы быстро 
найти локацию по названию, 
посмотрите заднюю обложку 
книги расследований.

2.4  

1.1



Не переворачивайте и не перемешивайте 
колоду: карты в ней лежат нужной стороной 

вверх в особом порядке. 

О

Переверните эту карту, только если зашли  
в тупик и нуждаетесь в помощи.

ОБУЧЕНИЕ: ДЕЛО  
О БЕСЦЕННОЙ ШЛЯПЕ

ЗАКРЫТЫЕ ЛОКАЦИИ  ЗАКРЫТЫЕ ЛОКАЦИИ  
(С ЖЕТОНАМИ ЗАМКОВ): (С ЖЕТОНАМИ ЗАМКОВ): 

• • КрышаКрыша
• Аптека• Аптека

• Крысеншир• Крысеншир

• Город• Город

Поле:  Поле:  
дневная сторонадневная сторона

4 шт.4 шт.12 шт.12 шт.

T

1

T

1

T

1

T

1

T

1
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Внимание! Возьмите карту 
события и все другие карты, 
лежащие под ней (если есть), 
но не переворачивайте их. 
Положите их отдельной стопкой 
рядом с картой времени (карта 
события должна быть на верху 
стопки).

-2-
Затем, начав с верха колоды, разложите карты, как 
показано ниже. Не смотрите лицевые стороны карт, 

пока не получите соответствующее указание.

2.1    Положите 
титульную карту 
рядом с игровым 
полем.

2.2    Выложите рядом с игровым полем все карты локаций  
(они лежат между титульной картой и картами с номерами  
на обороте) так, чтобы игроки легко могли прочесть их 
названия в левом верхнем углу. Если на столе мало места, 
можете сложить карты локаций в стопку, но не забывайте,  
что вы можете просматривать её (не глядя на лицевые  
стороны карт) в любой момент.

2.3  

Возьмите все карты  
с номером на обороте 
и положите их стопкой 
рядом с полем. 
Убедитесь, что карты 
лежат в порядке 
увеличения номеров 
(карта с номером 1 
находится на верху 
стопки).

-2.4.- О

Закат

СОБЫТИЕ

Если по любой причине  
вы должны убрать жетон 
с карты времени, а на ней 
нет жетонов, переверните 

и прочтите эту карту 
события.



О

Закат

СОБЫТИЕ

Если по любой причине  
вы должны убрать жетон 
с карты времени, а на ней 
нет жетонов, переверните 

и прочтите эту карту 
события.

Вишенка отлично обыскивает локации  
и замечает то, что упускают другие. Её мышиные  

зубки могут прогрызть почти что угодно.

Чтобы применить способность Вишенки  
в локации, переверните эту карту.

Вишенка Глино
Глино умеет подбирать правильные слова в разговоре 

и бывает весьма убедителен. Когда Глино молчит,  
он, вероятно, представляет, как ест толстых мух  

и плавает в приятном мутном пруду.

Чтобы применить способность Глино  
в локации, переверните эту карту.

Верреск
Верреск быстр, ловок и бесшумен. Если он  

не захочет, чтобы его заметили, его не заметят.  
И, само собой, он умеет летать.

Чтобы применить способность Верреска  
в локации, переверните эту карту.

Калабаш

Чтобы применить способность Калабаш  
в локации, переверните эту карту.

Калабаш — крепкая, мощная и довольно пугающая 
паучиха. Она способна вытрясти правду  

из подозреваемого и пригодится там, где нужна 
грубая сила. Она также неплохо плетёт паутину.

6

Распределите 4 карты сыщиков так, чтобы у всех 
игроков оказалось одинаковое количество этих 
карт (насколько это возможно). Так как в партии 
всегда используются все 4 карты сыщиков,  
у одного игрока может оказаться больше сыщиков, 
чем у других. Если вы играете в одиночку, у вас 
будут все 4 карты сыщиков.
Положите ваши карты сыщиков перед собой 
стороной с их именами вверх.

-3-

Вставьте 4 жетона сыщиков в деревянную 
подставку, у вас получится фигурка 

сыщиков. Поместите её рядом с полем.



Не переворачивайте и не перемешивайте 
колоду: карты в ней лежат нужной стороной 

вверх в особом порядке. 

О

Переверните эту карту, только если зашли  
в тупик и нуждаетесь в помощи.

ОБУЧЕНИЕ: ДЕЛО  
О БЕСЦЕННОЙ ШЛЯПЕ

ЗАКРЫТЫЕ ЛОКАЦИИ  ЗАКРЫТЫЕ ЛОКАЦИИ  
(С ЖЕТОНАМИ ЗАМКОВ): (С ЖЕТОНАМИ ЗАМКОВ): 

• • КрышаКрыша
• Аптека• Аптека

• Крысеншир• Крысеншир

• Город• Город

Поле:  Поле:  
дневная сторонадневная сторона

4 шт.4 шт.12 шт.12 шт.

T

1

T

1

T

1

T

1

T

1
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Не открывайте эту книгу до начала игры!  
Читайте её только тогда, когда будете  
получать соответствующее указание.

КНИГА РАССЛЕДОВАНИЙ

ШЕРЛОК ПЁС: ДЕТЕКТИВ С БЕЙКЕР-СТРИТ

ВНИМАНИЕ!

Калабаш
Вишенка

Верреск

Глино

Тоби

Возьмите книгу рассле-
дований и прочитайте 
вслух вступление теку-
щего расследования.

Затем начните рассле-
дование. На карте «Как 
играть» описаны шаги, 
которые вы должны 
совершать в описанном 
на ней порядке каждый 
ход.

Завершив подготовку к обучающему расследованию «Дело о бесценной 
шляпе», прочтите соответствующее ему вступление на стр. 2 в книге 

расследований. Это вводное дело, разгадывая которое вы сможете усвоить 
правила игры, поэтому можете пока не читать этот буклет дальше. 

Обращайтесь к следующим страницам, только когда вам  
понадобится что-нибудь уточнить.

-4 -



1 1

Нет соединения — 
ничего не происходит.

Идеально!

1 Возьмите из колоды расследования карту  
с соответствующим номером на обороте.

Вы потеряли время впустую! Сбросьте  
1 жетон с карты времени. Если вы не смогли 
этого сделать, прочтите карту события.

Вы кого-то разозлили. Вы не можете играть 
карты в этой локации и должны немедленно 
её покинуть (не играя больше никаких карт), 
однако вы можете вернуться в неё позже.

8

ПРАВИЛА

КАК ИГРАТЬ
Описанные здесь шаги дублируются на карте-памятке «Как играть».

1.  Выберите открытую локацию (без жетона замка) на поле, чтобы пере-
меститься в неё и попытаться продвинуться в расследовании.  
ВНИМАНИЕ! Вы можете вернуться в локацию, где уже были, и в некото-
рых случаях без этого не распутать дело.

2.  Переложите 1 жетон с карты времени в ячейку выбранной локации 
(даже если посещаете её повторно). Если на карте времени нет жетонов, 
вместо этого уберите фигурку сыщиков с игрового поля и прочтите карту 
события, лежащую рядом с картой времени. Выполните все её инструк-
ции, а затем вернитесь к шагу 1.

3.  Переместите фигурку сыщиков в выбранную локацию.

4.  Возьмите соответствующую карту локации и прочтите вслух текст на её 
лицевой стороне.

5.  Решите, будете ли вы играть карты сыщиков, других персонажей, пред-
метов и/или информации в этой локации. (Чтобы сыграть карту сыщика, 
переверните её.) Если вы получили указание сбросить карту, уберите её 
в коробку — она вам больше не понадобится. Если вы берёте новую карту 
локации с таким же названием, как у той, которая уже есть в игре,  
сбросьте старую карту и замените её новой.

6.  Закончив играть карты в локации, вернитесь к шагу 1.

Как играть карты сыщиков (и других персонажей), предметов  
и информации

Выберите карту, которую хотите сыграть. Положите её ниже карты текущей 
локации и аккуратно совместите 2 стрелки в нижней и верхней частях 
карт соответственно, как показано на иллюстрации ниже. Если в результате 
вы получили изображение идеально соединённой лупы (или несколь-
ко таких изображений), вы нашли улику: посмотрите по памятке «Поиск 
улик», что означают символы в этих лупах. 



Не переворачивайте и не перемешивайте 
колоду: карты в ней лежат нужной стороной 

вверх в особом порядке. 

О

Переверните эту карту, только если зашли  
в тупик и нуждаетесь в помощи.

ОБУЧЕНИЕ: ДЕЛО  
О БЕСЦЕННОЙ ШЛЯПЕ

ЗАКРЫТЫЕ ЛОКАЦИИ  ЗАКРЫТЫЕ ЛОКАЦИИ  
(С ЖЕТОНАМИ ЗАМКОВ): (С ЖЕТОНАМИ ЗАМКОВ): 

• • КрышаКрыша
• Аптека• Аптека

• Крысеншир• Крысеншир
• Город• Город

Поле:  Поле:  
дневная сторонадневная сторона

4 шт.4 шт.12 шт.12 шт.

Калабаш

Чтобы применить способность Калабаш  
в локации, переверните эту карту.

Калабаш — крепкая, мощная и довольно пугающая 
паучиха. Она способна вытрясти правду  

из подозреваемого и пригодится там, где нужна 
грубая сила. Она также неплохо плетёт паутину.

ТИПЫ КАРТ
На лицевой стороне каждой карты (кроме титульной) указан её тип (персонаж, 
локация, предмет, информация, событие) вверху под названием.
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На титульной карте указано, как подготовиться к партии. 
После подготовки эту карту отложите в сторону. Если  
ваше расследование зашло в тупик, вы в любой момент  
можете попросить Тоби о помощи, перевернув эту карту:  
на лицевой стороне будут перечислены подсказки,  
которые помогут вам продвинуться вперёд. Как только  
вы прочтёте подсказку, которая вам поможет, сразу  
же переверните титульную карту на обратную сторону  
(не читая следующие подсказки).

В игре 4 карты сыщиков.  
Обязательно прочтите описание каждого из них, чтобы 

узнать об их уникальных способностях и талантах. Если вы 
считаете, что тот или иной сыщик будет полезен  

в текущей ситуации, сыграйте его карту (см. шаг 5 раздела 
«Как играть» на стр. 8 ). Для того чтобы сыграть карту 

сыщика, переверните его на сторону с его  
изображением в полный рост. 

Не смотрите на лицевые стороны карт сыщиков, пока 
не объявите, что собираетесь использовать способность 

своего сыщика. Выбирайте сыщика по его описанию,  
а не по расположению ручек луп в верхней  

части его карты.

Если в результате совмещения вы не получили изображение идеально со-
единённой лупы, значит, вы встали на ложный след. Это не влечёт никаких 
негативных последствий для вашего расследования, однако никакой новой 
информации вы также не получаете.

После розыгрыша карта не сбрасывается: вы можете сыграть её в любом 
количестве локаций. Кроме того, вы можете сыграть любое количество 
доступных вам карт в текущей локации. 

Принимайте решения обдуманно: розыгрыш карты может привести к определён-
ным последствиям. Иногда лучше вообще не играть карты. Если вы получили 
указание сбросить карту, уберите её в коробку. Она вам больше не понадобится.
Если вы открыли новую карту локации с таким же названием, как у той,  
которая уже есть в игре, сбросьте прежнюю карту и замените её новой.
Если ваше расследование зашло в тупик, вы можете попросить Тоби о помощи,  
перевернув титульную карту. За это вы не получите никаких штрафов, одна- 
ко куда приятнее самостоятельно выяснить, как всё было на самом деле!

∼ТИТУЛЬНАЯ КАРТА ∼ 

∼СЫЩИКИ∼ 



О
11 / 17

ПРЕДМЕТ

Мячик Тоби

Все невольно затаили дыхание,  
когда Верреск оказался в дюйме  
от кошачьей лапы. К счастью, он скоро вернулся, да ещё  
и с добычей.
— Это старый серый мячик Тоби, — чирикнул он. — Спорим, 
Тоби ему ужасно обрадуется!

Хорошая работа! Вы нашли одну из пропавших вещей 
Тоби. Неважно, кто её нашёл: можете положить этот 
предмет рядом с картой любого сыщика.

Мячик Тоби

О
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Показания Россетти

ИНФОРМАЦИЯ

— Россетти, — начал Глино, —  
мы всё тут внимательно осмотрели  
и не заметили лис. Вообще ни одной.

Белка недоверчиво высунула голову.
— Ты видела шляпу Шерлока? — продолжил Глино.
— ШЛЯПА! ШЛЯПА, В КАКИХ ХОДЯТ ОХОТНИКИ! 

ОН ВСТАЛ НА КОЛЕНИ! ОНА И СЛЕТЕЛА!
— А потом? — спросил Верреск.
— НЕ ЗНАЮ. НО ПОЗЖЕ ВИДЕЛА, КАК МОРРИС 

ЧТО-ТО ТАЩИТ.
— Моррис ― который ёж? — уточнил Верреск.
— ДА! НЕ ЕШЬТЕ МЕНЯ! — взвизгнула Россетти 

и исчезла в дупле.

Положите эту карту рядом с картой любого сыщика. 
Это карта информации, которую можно играть в лока-
циях (обратите внимание на ручки луп вверху карты). 
Подчёркнутый текст — это важные сведения, которые 
вы узнали. Где их можно использовать? Как, по-вашему, 
на них отреагировал бы Моррис?

О

Закат

СОБЫТИЕ

Если по любой причине  
вы должны убрать жетон 
с карты времени, а на ней 

нет жетонов, переверните 
и прочтите эту карту 

события.
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В ходе расследования вы будете получать предметы, 
представленные картами. Взяв карту предмета,  

выберите 1 из 4 сыщиков и положите её рядом с ним. 
Карты предметов с ручками луп можно  

играть в локациях.

В начале игры карты локаций лежат лицевой стороной 
вниз. Вы переворачиваете их, посещая соответствующие 
локации, а после прочтения кладёте перед собой лицевой 
стороной вверх. Они остаются лежать лицевой стороной 
вверх до конца игры или пока их не сбросят. Вы можете  
в любой момент перечитывать лежащие лицевой стороной 
вверх карты локаций, чтобы укрепиться в догадках или 
вспомнить нюансы. Однако чтобы сыграть какую-либо  
карту в локации, вы сначала должны в неё переместиться.
Иногда вы будете получать новую карту локации с таким 
же названием, как и у уже имеющейся в игре. В каждом 
подобном случае сбрасывайте прежнюю карту и заменяйте 
её только что полученной.

В ходе расследования вы будете  
собирать информацию.  
Взяв карту информации, выберите 1 из 4 сыщиков  
и положите карту рядом с ним. Карты информации  
с ручками луп можно играть в локациях. 
Выделенный подчёркнутый текст — это сведения, 
которые вы используете.
Розыгрыш карты информации подразумевает, что вы 
рассказываете эту информацию кому-то в локации  
или применяете сами, например следуете указаниям,  
идя по лабиринту.

Самые распространённые карты событий в игре — это «Закат»  
и «Рассвет» (см. стр. 11), однако вам встретятся и другие.

При подготовке к игре карты событий кладутся рядом  
с картой времени. Не перемешивайте, не перемещайте  

и не переворачивайте карты, лежащие под картой   
события при распаковке колоды до того, как получите 

соответствующее указание.
Если вы должны сбросить с карты времени жетон времени,  

а они закончились, переверните карту события и прочтите её.
Если вы не получили прямого указания сбросить карту события 

после прочтения, положите её рядом с игровым полем, чтобы 
сверяться с ней при необходимости. Иногда в тексте карты  

события будет содержаться подсказка.

∼ЛОКАЦИЯ∼

∼ПРЕДМЕТ∼ 

∼ИНФОРМАЦИЯ∼ 

∼СОБЫТИЕ∼
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ПРАВИЛА РАССВЕТА И ЗАКАТА 
 (Для дел II, III, IV и VI)

После прочтения карты события выполните следующие шаги:

1. Поставьте фигурку сыщиков рядом с полем.

2.  Уберите все жетоны замков и времени с игрового поля.
3. Переверните поле на нужную сторону.

4.  Теперь поочерёдно изучите обороты карт, лежащих под картой события,  
начав с самой верхней. Не смотрите лицевые стороны этих карт!

I.      Положите все новые карты локаций лицевой стороной вниз рядом с полем.  
ВНИМАНИЕ! Если у вас уже есть карты локаций с таким же 
названием  (лежащие любой стороной вверх), сбросьте их.

II.    Следуйте указаниям на карте подготовки к рассвету или закату: добавьте 
жетоны времени на карту времени и поместите в ячейки локаций 
жетоны замков.

III.   Переверните карту подготовки к закату/рассвету и прочтите её, затем     
поместите выше поля.

IV.   Положите новую карту события («Рассвет», «Закат» или иную)  
рядом с картой времени и продолжайте расследование.
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