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»Ach, to ty... wejdz!
Pan Holmes i pozostali czekajg na Ciebie. Razem na pewno uda wam si¢ w koricu zlapaé
profesora Moriartyego!” Drzwi przy Baker Street 221B zamykajq si¢ - rozpoczyna
si¢ polowanie na Moriartyego!

Edycja Sherlocka Holmesa

W tej wersji Scotland Yard Sherlock Holmes i jego towarzysze poluja na ztoczynce, profesora Moriarty‘ego.
Mozesz grac jako Detektyw lub Moriarty. W gre mozna gra¢ na oryginalnych zasadach lub na specjalnych
zasadach Sherlocka Holmesa.

Jesli zdecydujesz si¢ zagraé w wersje Sherlocka Hol-
mesa, podazaj za symbolem Sherlocka
Holmesa.

i Jesli zdecydujesz si¢ uzy¢ oryginalnych zasad, po-
dazaj za symbolem Scotland Yard.

Spis tresci

1 plansza do gry (Plansza przedstawia wiktoriariski Londyn
okoto 1895 roku i jest oparta na zapisach historycznych.
Zostata nieco zmodyfikowana dla lepszej rozgrywki).

29 Kart startowych
16 brazowych kart (,D” dla Detektywow)

13 zlotych kart (,M” [i symbol balonu] dla Moriarty‘ego)

134 Bilety
58 x Bilety na powdz (,,Powozy”, pomaranczowe)

44 x Bilety tramwajowe (,,Londynski autobus konny”,

turkusowy)
23 x Bilety na metro (,,Kolej metropolitarna’, rézowe)

6 x Czarne bilety B o — r
. 7. zarny Dile ilet na podwdjny ruc]
3 x Bilety na podwdjny ruch 4 kg 22"

6 Pionkéw

6 Plansz dla graczy (dwustronnych)

1 Dziennik podrézy (z dtugopisem i kartka)
1 Daszek

3 Pierscienie Policjanta

Bilet na powdz Bilet tramwajowy Bilet na metro

0]0/0/0/0]

Dla wersji Sherlocka Holmesa:
10 Zetonéw postaci
(2 na Detektywa)
15 Kart miejsca zbrodni
1 Pasek dziennika podrozy
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Przygotowanie

Przed pierwszqg rozgrywkg

Ostroznie wyjmij wszystkie elementy z wypraski.
Wyrzu¢ puste kartony.

Przed kazdg rozgrywkgq
1. Umies$¢ plansze do gry na stole w zasiegu reki wszystkich graczy.
2. Zdecyduj, kto wcieli si¢ w Moriarty‘ego.
Wskazowka: Aby by¢ Moriartym, trzeba mie¢ nerwy ze stali! Jesli to mozliwe, powierz te role doswiadczonemu graczowi.
Moriarty zaklada daszek. Pomaga mu on ukry¢ jego wyraz twarzy przed Detektywami. Moriarty bierze zloty pionek,
dziennik podrézy (z kartka papieru) oraz dlugopis i kladzie je przed soba. Nastepnie bierze swoja plansze gracza.

A. Moriarty umieszcza swoja n A. Moriarty umieszcza swoja plansze gracza przed soba w taki sposob,
plansze gracza przed soba w aby widoczna byta ikona Sherlocka Holmesa.
taki sposob, aby widoczna byta iko- B. Pobiera 1 czarny bilet i 1 bilet na podwdjny ruch i umieszcza je
na Scotland Yard. na swojej planszy gracza. Pozostale bilety na podwojny ruch oraz czarne bilety
B. Pobiera 5 czarnych biletow s umieszczane obok planszy gry.
i2 bilety na podwdjny ruch C. Moriarty pobiera 15 kart miejsca zbrodni. Tasuje je rewersem do gory i dobie-
i umieszcza je na swojej planszy ra 3 karty. Przyglada sie kartom, nie pozwalajac, aby inni gracze je widzieli, a
gracza. nastepnie kladzie je zakryte przed soba. Pozostate karty miejsca zbrodni sg usu-

wane z gry (nie wolno na nie patrzec).
D. Na koniec zakrywa prawa kolumne dziennika podrozy (pociagi od 17 do 24)
paskiem dziennika podrézy. ey

3. Kazdy z Detektywéw wybiera postac Wskazéowka: Detektywi mogg wybrac

i otrzymuje odpowiednig plansze dowolng postac, ale zalecamy, aby zawsze,
gracza oraz pionek. Uwaga: w grze gdy jest to mozliwe, w sktadzie znajdowali
dla dwéch graczy Detektyw wybiera sie Sherlock Holmes i Dr Watson.

i odgrywa dwie postacie.

A. Kazdy Detektyw umieszcza n A. Kazdy Detektyw umieszcza swoja plansze gracza przed soba
swoja plansze gracza przed soba w taki sposob, aby widoczna byta ikona Sherlocka Holmesa.
w taki sposob, aby widoczna byta B. Wszyscy gracze pobieraja 4 bilety na metro, 7 biletéw na tramwaj i 10
ikona Scotland Yard. biletéw na powoz. Gracze umieszczajg swoje bilety w trzech stosach na
B. Wszyscy gracze pobieraja 4 bilety na swojej planszy gracza tak, aby kazdy mogt je zobaczy¢.
metro, 8 biletéw na tramwaj i 11 bi- C. Kazdy detektyw otrzymuje 1 lub 2 zetony postaci w odpowiednim kolorze:
letéw na powodz. Gracze umieszczaja o w grze z 2 lub 3 Detektywami, kazdy otrzymuje 2 zetony postaci
swoje bilety w trzech stosach na o w grze z 4 lub 5 Detektywami, kazdy otrzymuje 1 zeton postaci

swojej planszy gracza tak, aby kazdy Zetony postaci umieszcza si¢ w miejscu przechowywania na
mogl je zobaczy¢. swojej planszy gracza.

4. Pozostale bilety na metro, tramwaj i powdz umie$¢ w poblizu Moriarty‘ego, obok planszy gry.
To zaopatrzenie ogdlne.

5. W grze z 2 lub 3 Detektywami, Policjanci udzielaja pomocy w postaci dodatkowych pionkéw.
Majac 2 Detektywow, wez 2 pozostale pionki. Majac 3 Detektywow, wez 1 pozostaly pionek.
Umies¢ kartonowy pierscien wokot kazdego z pionkow reprezentujacych Policjanta.
Pierscien pozostaje na danym pionku przez caly czas gry, aby zidentyfikowac go
jako Policjanta.



6. Poczatkowa Pozycja Startowa
a. Podziel karty startowe na dwa stosy: ,,D” (Detektywi) i ,M” (Moriarty).
Potasuj kazdy stos osobno i potdz karty rewersem do gory.
b. Kazdy Detektyw (i Policjant) losuje karte ,,D”
Umies¢ kazdy pionek na stacji pokazanej na karcie. Odi6z karty startowe ,,D” do pudetka.
c. Moriarty dobiera i patrzy na karte ,,M’, nie ujawniajac jej Detektywom. Karta przedstawia 2 stacje.

A 2

L Lewa stacja to miejsce startu Moriarty‘ego. Moriarty wybiera jedng z dwdch stacji, z ktorej bedzie
startowac.

Uwaga: Moriarty nie umieszcza swojego pionka na planszy!

d. Moriarty kfadzie swoja karte startowa rewersem do gory. Pozostale karty startowe Moriarty‘ego wracaja do pudetka (wariant Scot-
land Yard) lub s3 ukfadane w stosie kart rewersem do gory (wariant Sherlocka Holmesa).

Jak gra¢

Gra sklada sie z wielu rund. W kazdej rundzie Moriarty
wykonuje swoj ruch jako pierwszy. Nastepnie Detektywi
i Policjanci graja w dowolnej kolejnosci.

Ogdlne zasady przemieszczania sig

Plansza gry przedstawia sie¢ transportowa Londynu.

Kazde miejsce na mapie jest stacja dla 1 do 3 srodkéw
transportu (powozu, tramwaju i metra).

Kolory stacji wskazuja, jakie $rodki transportu rozpoczynaja
i koncza bieg w tym miejscu.

Korzystanie z okreslonego srodka transportu

1. Gracz musi rozpoczaé swojg kolejke na stacji przeznaczonej S;’:r‘i’sl SZ;;I,BZ’LI‘ Si’;‘i{’l "
dla danego $rodka transportu.

2. Gracz gra odpowiednim biletem. Uwaga: symbole parku, zabytku i rzeki sa uzywane

3. Gracz przesuwa swoj pionek wzdluz odpowiedniej tylko w wersji Sherlocka Holmesa.
kolorowej linii do nastepnej stacji o tym samym kolorze. P

Wszystkie pionki moga sie przemieszczac tylko do
niezajetych stacji.

Powdz przemieszcza sie po liniach pomaranczowych, tramwaj
po liniach turkusowych, a metro po liniach ré6zowych.

Zielony pionek znajduje si¢ na stacji 165. Stamtad moze ...

« ... pojecha¢ powozem do stacji 149, 151, 179 lub 180.

o ... dojecha¢ tramwajem do stacji 123 lub 180.

 ...uwaga: nie moze korzysta¢ z metra. Przebiega przez stacje 165,
ale nie zatrzymuje si¢ na niej (stacja 165 nie jest rozowa).




Przemieszczanie si¢ Moriartyego
Moriarty ukrywa swoje ruchy. Moze wybra¢ ruchy normalne i specjalne (opisane ponizej).

W wariancie Sherlocka Holmesa, Moriarty posiada dodatkowe umiejetnosci specjalne. Zostaly
one wyjasnione na stronie 6.

Normalna kolejka:

1. Moriarty potajemnie wybiera nowa stacje, ktora musi by¢ bezposrednio pofaczona linig z miejscem, w ktérym obecnie sie
znajduje.

2. Numer nowej stacji zapisuje na najblizszym wolnym miejscu w swoim dzienniku podrdzy.

3. Zastania swoje zapiski biletem, ktérego wiasnie uzyl (Moriarty pobiera bilet z ogélnego zapasu). Detektywi sg w stanie
zobaczy¢, z jakich srodkow transportu korzystat Moriarty, ale nie widzg celu jego podrozy.

Wydarzenia specjalne:
Bilety specjalne:
A.Czarne bilety

Zamiast normalnego biletu

A.Zjawia si¢ Moriarty!
Od czasu do czasu Moriarty musi sie pokazac. Ilekro¢ Moriarty
wpisuje swoje zapiski obok zakre$lonego numeru w dzienniku

Moriarty moze uzy¢ czarnego podrézy (np. po 3., 8.1 13. kolejce), musi umiesci¢ swoj pionek

biletu. Czarny bilet posiada dwie zalety: w aktualnej lokalizacji na planszy. W swoim nastepnym ruchu
 Moriarty moze korzysta¢ z kazdego $rodka trans- Moriarty usuwa swoj pionek z planszy. Uwaga: jesli uzywasz biletu

portu. Po prostu zakrywa swoje zapiski w dzienniku na podwdjny ruch, Moriarty moze pojawic sie po pierwszej kolejce,

podrozy czarnym biletem. Dzieki temu detektywi nie a znikna¢ w drugiej!
wiedzg, jakim $rodkiem transportu si¢ poruszat.

o Moriarty moze tez korzysta¢ z promu na Tamizie za B. Moriarty popelnia przestepstwo!
pomoca czarnego biletu. Linie promowe sa koloru Po przemieszczeniu sie, jesli Moriarty
ciemnoniebieskiego. L.3cza one stacje 108, 115, 157 n znajduje si¢ na stacji pokazanej na 1 karcie
i 194 po drugiej stronie rzeki. Prom kursuje z punktu miejsca zbrodni, moze popelni¢ zbrodnie
startowego wzdluz granatowej linii do nastepne;j w tym miejscu. Aby to zrobi¢, ogtasza, ze
stacji. Czarne bilety sa zawsze dokumentowane popelnia przestepstwo, a nastepnie umieszcza

w dzienniku podrozy. karte miejsca zbrodni rewersem do gory na

zaznaczonej krawedzi swojej planszy gracza.
B. Bilety na podwojny ruch 2@ Jesli Moriarty zdota zagra¢ wszystkie 3 karty
Jesli Moriarty zagra bilet na miejsca zbrodni, natychmiast wygrywa gre.
podwojny ruch, wykonuje 2 ko- Detektywi wiedza, ze popelniono

lejki pod rzad. Zapisuje 1 stacje w swoim dziennik przestepstwo, ale nie znaja jego miejsca.
podrézy i pokrywa ja 1 biletem (pierwsza kolejka). Jednak kazde miejsce zbrodni znajduje si¢
Nastepnie robi to samo ponownie (druga kolejka). nad rzeka, w parku lub w okolicy zabytku.

Moze dwukrotnie skorzystac z tego samego $rodka
transportu lub z dwoch réznych. Moze tez uzy¢
czarnych biletéw. Moriarty moze zagrac¢ tylko 1 bilet
na podwojny ruch w kazdej kolejce. Wykorzystane
bilety na podwdjny ruch sg umieszczane w pudetku.

Przemieszczajqcy sie Detektywi i Policjanci
Kiedy Moriarty zakonczy swoja kolejke, Detektywi i Policjanci wykonuja swoje kolejki w dowolnej kolejnosci.
Poniewaz Detektywi maja ten sam cel, powinni wspotpracowaé, aby koordynowac swoje ruchy i ruchy Policjantow.

Detektywi: Kazdy z Detektywoéw wybiera $rodek transportu, Policjanci: te same zasady ruchu dotycza Policjantéw. Jednak
z ktérego skorzysta i pozbywa sie swojego wykorzystanego w przeciwienstwie do Detektywdw, nie musza korzysta¢
biletu, odkladajac go na ogélny stos losowania. Nastepnie z biletow, aby sie poruszac.

przemieszcza sie wzdluz odpowiedniej linii do nastepnej stacji.

Uwagi:

o Detektywi mogg korzysta¢ tylko z tych $rodkow transportu, na ktére majg jeszcze bilety.
Nie moga wymienia¢ si¢ swoimi biletami z innymi graczami.

o Jesli Detektyw ma jeszcze bilety i moze si¢ poruszaé, musi to zrobic. Jesli nie moze sie
porusza¢ lub nie ma juz biletéw, czeka na zewnatrz.

o W wariancie Sherlocka Holmesa Detektywi maja dodatkowe umiejetnosci (patrz strony 5 i 6).



Zakonczenie gry

Moriarty wygrywa, jesli ...

.. uda mu sie unikng¢ Detektyw6w do konca 22. rundy.
Pamietaj: runda konczy sie dopiero wtedy, gdy Detektywi
réwniez wykonaja swoj ruch.

Moriarty wygrywa réwniez w sytuacji, gdy zaden z
Detektywow nie moze sie ruszy¢ z powodu braku biletow

.. uda mu sie nie zosta¢
zlapanym do konca 16. rundy.
Moriarty wygrywa réwniez w sytuacji, gdy zagra
wszystkie 3 karty miejsca zbrodni. W obu
przypadkach gra konczy si¢ natychmiast.

(tzn. wszyscy Detektywi wykorzystali swoje bilety lub nie
maja odpowiedniego typu biletu, ktéry pozwolitby im
opuscic stacje).

Detektywi wygrywaja, jesli w dowolnym momencie Detektyw lub Policjant znajduje sie na tej samej stacji co Moriarty.
W tym przypadku Moriarty musi sie ujawnic i przegrywa gre.

Pamietaj!

o Zaréwno Detektywi, jak i Moriarty musza si¢ przemieszczac, jesli to mozliwe.
 Moriarty nigdy nie moze znalez¢ si¢ na tej samej stacji co Detektyw lub Policjant. Obowigzuje to rowniez podczas korzys-
tania z biletu na podwojny ruch. Jesli w dowolnym momencie swojej kolejki Moriarty znajdzie sie na tej samej stacji co

Detektyw lub Policjant, natychmiast przegrywa.
o Tylko Moriarty moze uzywac czarnych biletéw. W zwiazku z tym tylko Moriarty moze korzysta¢ z promu.

Umiejetnosci postaci

Wskazowka: Trzymaj ten przeglgd obok planszy, aby moc z niego
korzystaé podczas gry.

Detektywi

Kazdy Detektyw ma wyjatkowa specjalng umiejetnos¢.

Aby z nich korzysta¢, muszg mie¢ co najmniej jeden Zeton postaci.
Detektywi powinni okresli¢, kiedy uzy¢ ktérej umiejetnosci: za kazdym razem, gdy przychodzi kolejka Detektywdw, tylko
jeden z nich moze uzy¢ zetonu postaci. Detektywi moga aktywowa¢ umiejetno$¢ w dowolnym momencie swojej kolejki.
Zuzyte zetony postaci trafiaja z powrotem do pudetka.

Sherlock Holmes: Oblawa

Plansza do gry jest podzielona na 4 rejony.
Gdy Sherlock wykorzysta swojg umiejetnosé
Oblawy, Moriarty musi ujawni¢ Detektywom swoj
obecny rejon. Rejony sg oznaczone na brzegu planszy
gry cyframi rzymskimi I, II, IIT i IV. Brazowa linia
biegnaca przez plansze wyznacza poszczegdlne rejony.
Przyklad: Sherlock pyta Moriarty‘ego: ,W jakim rejonie jestes?”
Moriarty znajduje si¢ na stacji 132, wiec odpowiada:

~W dzielnicy nr III”

Irene Adler: Zakaz transportu

Irene moze zabroni¢ Moriarty'emu korzystania z Tramwaju lub Metra
w nastepnej kolejce.

Wskazéwka: Dla ramach przypomnienia — Irene daje Moriartyemu
swoj zeton postaci, ktéry Moriarty umieszcza na odpowiednim stosie
zaopatrzenia ogélnego (tramwaj lub metro). Po swojej kolejnej turze
Moriarty odktada zeton postaci z powrotem do pudetka.




Dr Watson: Przestuchanie 4 @ ety
Na mapie znajduja sie¢ trzy rodzaje obszaréw: parki b

(zielone), zabytki (czerwone) i rzeki (niebieskie).

Aby przeprowadzi¢ przestuchanie, Watson wybiera

1z 3 typow obszardow.

Nastepnie pyta Moriarty‘ego, czy znajduje si¢ on (Moriarty)
obecnie na stacji z tym symbolem. Moriarty musi zgodnie
z prawda odpowiedzie¢ tak lub nie.

Symbol Symbol Symbol
parku zabytku rzeki

Przyklad: Watson pyta Moriarty‘ego: ,.Czy jestes nad Tamiza?”
Moriarty znajduje si¢ na stacji 127, ktéra ma symbol rzeki. W zwigzku
z tym na pytanie odpowiada: ,,tak”. Detektywi wiedza teraz, ze Moriarty
znajduje si¢ na stacji z symbolem rzeki.

Mycroft Holmes: Szukanie wskazéwek

Mycroft moze poprosi¢ Moriarty‘ego o ujawnienie swojego polozenia sprzed
dwoch kolejek. Moriarty musi wtedy poda¢ Mycroftowi numer stacji, o ktérej mowa.

Przyklad: Mycroft pyta Moriarty‘ego w 8 kolejce, gdzie si¢ znajdowat 2 kolejki temu. Moriarty
musi poda¢ Mycroftowi polozenie, ktore zapisal w dzienniku podrézy w kolejce numer 6.

Inspektor Lestrade: Blokada drogi

Inspektor moze ustawi¢ blokade na stacji poczatkowej lub konicowej swojej kolejki.
Aby to zrobi¢, umieszcza swoj zeton postaci na stacji.

Moriarty nie moze juz przejs¢ do tej stacji. Moze jednak nadal korzystac z polaczen, ktére prowadza
przez te stacje (tzn. nie maja tam przystankow). Detektywi ignoruja blokade drogi. Blokada pozostaje
na stacji do konca gry.

Profesor Moriarty

Moriarty nie musi pozbywac sie zetonéw postaci, aby uzy¢ swoich umiejetnosci.
Zamiast tego musi znajdowac si¢ w jednej ze swoich tajnych kryjéwek. Sa one
oznaczone czarnym kapeluszem obok stacji. Moriarty moze (ale nie musi) uzy¢
doktadnie jednej z tych trzech umiejetnosci, gdy jest w tajnej kryjowce:

A.Wybierz bilet: C. Ucieczka:
Moze wybra¢ czarny bilet lub bilet na podwéjny Moze sprébowac uciec przed Detektywami balonem! W tym celu
ruch (jesli taki pozostat). oglasza, ze bedzie probowat uciec i dobiera jedng z zakrytych kart
Moze uzy¢ tego biletu dopiero po zakonczeniu startowych ,,M”. Nastepnie odwraca ja, aby wszyscy gracze mogli ja
nastepnej kolejki Detektywow. zobaczy¢: jego spektakularna ucieczka nie pozostaje niezauwazona!
B. Glebokie zanurzenie: Moriarty wybiera jedna z dwdch stacji pokazanych na karcie
Czy Moriarty musi ujawni¢ swoje potozenie po startowej i wyznacza ja jako swoje miejsce do ladowania. Nastepnie
swojej kolejce (3., 8.1 13. kolejce)? zapisuje numer w dzienniku podrézy i zakrywa go rewersem karty -
Zamiast tego moze wykorzysta¢ swoja tajna startowej.
kryjowke i zastosowa¢ glebokie zanurzenie. Wazne: Moriarty moze uzy¢ tej umiejetnosci tylko raz w ciagu
Oznacza to, Ze nie umieszcza swojego pionka na calej gry (w przeciwienstwie do umiejetnosci A i B).

planszy po zakonczeniu swojej kolejki.
Detektywi dowiaduja sie jedynie, ze Moriarty
przebywa obecnie w tajnej kryjowce.

Uwaga: ucieczke mozna tez polgczy¢ z biletem na podwdéjny ruch.
Przyktad: Moriarty uzywa biletu na podwdjny ruch. W pierwszej
kolejce udaje si¢ do tajnej kryjowki. W drugiej kolejce uzywa swojej
umiejetnosci Ucieczka (C) i ucieka balonem. Uwaga: po pierwszej ko-
lejce mégt réwniez wybraé opcje Bilet (A) lub Glebokie zanurzenie

(B).
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