| SHERLOCK HOLMES EDITION

»Ach, to jste vy... pojdte dal!
Pan Holmes a ostatni vds jiz ocekdvaji. Spolecnymi silami jisté uspéjete a konecné
dopadnete profesora Moriartyho!*
Dvere bytu na Baker Street 221B se zaviraji - hon na Moriartyho zacind!

Edice Sherlock Holmes

V této verzi hry Scotland Yard patra Sherlock Holmes a jeho spolecnici po zloc¢ineckém géniovi, profesoru Moriartym.
Muzete si vybrat, jestli budete hrat detektivy nebo Moriartyho. Hru muzete hrat podle ptivodnich pravidel nebo podle
specialnich pravidel Sherlocka Holmese.

Pokud se rozhodnete hrét podle ptivodnich n Pokud se rozhodnete hrét verzi Sherlocka Holmese,

pravidel, ridte se symbolem Scotland Yardu. fidte se symbolem Sherlocka Holmese.

Obsahuje

1 herni plan (Pldn zobrazuje viktoridnsky Londyn kolem roku
1895 a vychdzi z historickych zdznamii, mirné upravenych pro
lepsi hratelnost.)

29 startovnich karet ‘
16 svétle hnédych karet (,D“ jako Detektivové)

13 zlatych karet (,M*“ [a symbol balonu] jako Moriarty)

134 jizdenek:
58x jizdenka na kocar (,,Drozky*, oranzové)
44x jizdenka na tramvaj (,,Londynské konské omnibusy*,

tyrkysové)
23x jizdenka na metro (,,Metropolitni Zeleznice®, rizové)

6x% Cerna jizdenka
o ) O s S, Cernd jizdenka Jizdenka umoznujici
3x jizdenka umoznujici dvojity tah dvojity tah

6 hracich figurek - '
6 hracskych tabulek (oboustrannych) ' v

1 cestovni tabulka (s tuzkou a papirem)

1 ksilt

3 krouzky (straznici)

o

Startovm karty Detektlvové Startovni karty Moriarty

Jizdenka na ko¢ar  Jizdenka na tramvaj Jizdenka na metro
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Pro verzi Sherlock Holmes:

10 Zetonti postav

(2 na detektiva)
15 karet z mista ¢inu
1 kartonovy prouzek
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Priprava hry

Pred prvni hrou

Opatrné vyjméte vsechny dilky z perforovaného kartonu.
Prazdny karton vyhodte.

Pied kaZdou hrou

1. Umistéte herni plan na stil tak, aby na néj vSichni hraci snadno dosahli.
2. Rozhodnéte, kdo bude hrat Moriartyho.
Tip: Byt Moriartym vyZaduje nervy z oceli! Pokud je to mozné, svéite tuto roli zkusenému hrdci.
Moriarty si vezme ksilt a nasadi si jej — ksilt mu pomadha skryt vyraz jeho tvare pred detektivy. Moriarty si vezme zlatou figurku,
cestovni tabulku (s vlozenym papirem) a tuzku a polozi je pred sebe. Potom si vezme svou hrac¢skou tabulku.

A. Moriarty umisti svou n A. Moriarty umisti svou hra¢skou tabulku pred sebe tak, aby byla vidét
hra¢skou tabulku pred sebe tak, ikona Sherlocka Holmese.
aby byla vidét ikona Scotland Yardu. B. Vezme si 1 ¢ernou jizdenku a 1 jizdenku umoznujici dvojity tah a polozi je na
B. Vezme si 5 ¢ernych jizdenek svou hracskou tabulku. Zbyvajici jizdenky umoznujici dvojity tah a cerné
a 2 jizdenky umoznujici dvojity jizdenky polozi vedle herniho planu.
tah a poloZi je na svou hra¢skou C. Moriarty si vezme 15 karet z mista ¢inu. Zamicha je licem dolt a vytahne 3.
tabulku. Tyto karty si prohlédne tajné, aby je ostatni hraci nezahlédli, a pak je polozi

licem dolu pred sebe. Zbyvajici karty z mista ¢inu odeberte ze hry pry¢
(nedivejte se na né).
D. Moriarty nakonec zakryje pravy sloupec cestovni tabulky (vlaky 17 az 24)

prouzkem kartonu. ey
3. Kazdy detektiv si vybere postavu n Tip: Detektivové si sice mohou vybrat libovolnou
a dostane odpovidajici hra¢skou postavu, my vsak doporucujeme zahrnout
tabulku a hraci figurku. Poznambka: Sherlocka Holmese a doktora Watsona vzdy,
Kdyz hru hraji 2 hraci, detektiv si kdyz je to mozné.
vybere a zahraje 2 postavy.
A. Kazdy detektiv umisti svou n A. Kazdy detektiv polozi svou desku pred sebe tak,
hrac¢skou tabulku pred sebe tak, aby byla vidét ikona Sherlocka Holmese.
aby byla vidét ikona Scotland Yardu. B. Vsichni hradi si vezmou 4 jizdenky na metro, 7 jizdenek na tramvaj
B. Vsichni hraci si vezmou 4 jizdenky a 10 jizdenek na kocar. Hraci polozi své jizdenky na 3 hromadky na svou
na metro, 8 jizdenek na tramvaj hraéskou tabulku tak, aby je vsichni vidéli.
a 11 jizdenek na kocdr. Hraci polozi C.Kazdy detektiv dostane 1 nebo 2 Zetony postav v odpovidajici barve:
své jizdenky na 3 hromadky na své « Ve he se 2 nebo 3 detektivy dostane kazdy detektiv 2 Zetony postav.
hracské tabulky tak, aby je vSichni « Ve he se 4 nebo 5 detektivy dostane kazdy detektiv 1 Zeton postav.
vidéli. Zetony postav umistéte na kulatd policka na vasi hracské tabulce.

4. Umistéte zbyvajici jizdenky na metro, tramvaj a kocar vedle Moriartyho, pobliz herniho planu.
Tyto jizdenky tvofi spole¢nou zasobu.

5. Ve hre se 2 nebo 3 detektivy prichazi na pomoc straznici v podobé dalsich figurek. Ve hie se 2 detektivy si
vezméte 2 ze zbyvajicich figurek.Ve hte se 3 detektivy si vezméte 1 ze zbyvajicich figurek. Nasadte na
kazdou figurku kartonovy krouzek predstavujici straznika. Krouzek na dané figurce ztstava po celou dobu
hry a oznacuje, ze figurka je straznik.



6. Vychozi startovni poloha

a. Roztridte startovni karty na dvé hromadky: ,,D* (detektivové) a ,,M* (Moriarty).
Zamichejte kazdou hromadku zvlast a polozte je licem doltL.

b. Kazdy detektiv (a straznik) si vylosuje kartu ozna¢enou ,,D®. Umistéte jednotlivé figurky
na stanici uvedenou na karté. Startovni karty ,,D* vratte do krabice.

c. Moriarty si vytahne kartu oznacenou ,,M“ a podivé se na ni tajné, aniz by ji ukazal detektiviim.
Karta ukazuje 2 stanice.

AN 2

; Leva stanice je Moriartyho startovni pozice. Moriarty si vybere, na které ze zobrazenych dvou

stanic zacne.

Poznamka: Moriarty neumistuje svou figurku na herni plan!

d. Moriarty polozi svou startovni kartu licem dolt. Zbyvajici Moriartyho startovni karty vratte do krabice (varianta Scotland Yard)
nebo je polozte na hromadku licem doli (varianta Sherlock Holmes).

Jak hrat
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Hra se sklada z nékolika kol. V kazdém kole tahne Moriarty jako
prvni. Potom hraji detektivové a straznici v libovolném poradi.

Obecnad pravidla tahii

Na hernim planu je vyobrazena dopravni sit Londyna.
Kazdé policko na mapé je stanici pro 1 az 3 dopravni

prostredky (kocar, tramvaj a metro). Barvy stanice oznacuji, 1@
A

které dopravni prostredky v ni zacinaji a kon¢i.

Pouziti konkrétniho dopravniho prostredku

1. Hra¢ musi zacit sviij tah na stanici oznaené barvou daného Symbol Symbol Symbol e
5 - parku pamatky feky .
dopravniho prostredku.
2. Hrac¢ zahraje prislusnou jizdenku. Poznamka: Symboly parku, pamatky a reky se
3. Hra¢ tahne svou figurkou po prislusné barevné lince k dal$imu pouzivaji pouze ve verzi Sherlock Holmes.
stanovisti stejné barvy. e -

Vsemi figurkami lze tahnout pouze do neobsazenych stanic.
Kocar jezdi po oranzovych linkach, tramvaj po tyrkysovych
a metro po razovych.

Priklad:

Zelena figurka je na stanici 165. Odtud byste mohli...

o ...jetkoc¢drem do stanic 149, 151, 179 nebo 180.

o ... jet tramvaji do stanice 123 nebo 180.

o ... poznamka: nemiiZete jet metrem. To sice pres stanici 165 jezdi,
ale nezastavuje v ni (stanice 165 nema rtizovou barvu).




Jak se pohybuje Moriarty
Moriarty své kroky taji.

Miize si vybrat mezi normalnimi a specialnimi tahy (popsanymi nize). Ve varianté Sherlock Holmes ma Mori-
arty navic zvlastni schopnosti. Ty jsou vysvétleny na strané 6.

Normalni tah:

1. Moriarty si tajné vybere novou stanici, ktera musi byt pfimo spojena linkou s jeho soucasnou polohou.

2. Cislo nové stanice si zapise na nejblizsi volné policko ve své cestovni tabulce.

3. Svuyj zapis zakryje jizdenkou, kterou pravé pouzil (Moriarty si jizdenku vezme ze spole¢nych zasob).
Detektivové tak vidi, jaky dopravni prostfedek Moriarty pouzil, ale nevidi cil jeho cesty.

Specialni jizdenky:

A. Cerné jizdenky
Misto normalni jizdenky muze
Moriarty pouzit jizdenku
cernou.

Cerné jizdenka ma dvé vyhody:
 Moriarty mtize pouzit jakykoli dopravni prostredek.
Jednoduse zakryje sviij zaznam v cestovni tabulce
¢ernou jizdenkou. Detektivové tak nepoznaji, jaky

dopravni prosttedek pouzil.

Specialni udalosti:

A.Moriarty se ukazuje!
Moriarty se musi ¢as od ¢asu ukazat. Kdykoli napiSe sviij zapis vedle
zakrouzkovaného ¢isla v cestovni tabulce (napt. po 3., 8. a 13. tahu),
musi umistit svou figurku na tuto aktualni lokaci na hernim planu.
Pfi svém dal$im tahu Moriarty svou figurku z herntho planu odstrani.
Poznamka: Pokud pouzijete jizdenku umoznujici dvojity tah, mtze se
Moriarty po prvnim tahu objevit jen proto, aby ve druhém zase zmizel!

B. Moriarty pacha zlocin!

o« Moriarty mtize s cernou jizdenkou také nastoupit na
trajekt na Temzi. Linky trajekt jsou tmavé modré.
Spojuji stanice 108, 115, 157 a 194 na obou brezich
teky. Trajekt odjizdi ze startovniho bodu po tmavé
modré lince do dalsi stanice. Cerné jizdenky se vzdy
dokladaji v cestovni tabulce.

B. Jizdenky umoznujici dvojity tah
Pokud Moriarty zahraje
jizdenku umoznujici dvojity tah,
provede 2 tahy za sebou.

Do cestovni tabulky si zapiSe 1 stanici a zakryje ji

1 jizdenkou (prvni tah). To samé pak udéla znovu
(druhy tah). Mize jet dvakrat stejnym dopravnim
prostredkem nebo dvéma riznymi. Muize také pouzit
cerné jizdenky. Moriarty mtize v ramci jednoho kola
zahrat pouze 1 jizdenku umoznujici dvojity tah.
Pouzité jizdenky umoznujici dvojity tah se odkladaji
do krabice.
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Jak téhnout s detektivy a strdZniky

Jakmile Moriarty dokon¢i svijj tah, detektivové a straznici se sttidaji v libovolném poradi.
Protoze vsichni detektivové maji stejny cil, méli by spolupracovat a koordinovat své tahy a tahy straznika.

Detektivové: Kazdy detektiv si vybere, ktery dopravni

prostredek pouZije, a odlozi svou pouzitou jizdenku na
hromadku se spole¢nymi zasobami. Poté se pfesunou po

prislusné lince na dalsi stanici.

Poznamky:

o Detektivové mohou pouzivat pouze ty dopravni prostfedky, na které maji jesté jizdenky.

Nemohou si vyménovat jizdenky s jinymi hradi.

« Dokud maji detektivové jizdenky a mtizou se pohybovat, musi tak ucinit.
Pokud se nemtizou presunout nebo jim dosly jizdenky, vynechaji tah.
o Ve varianté Sherlock Holmes maji detektivové dalsi schopnosti (viz strana 5 a 6).

Pokud se Moriarty po svém tahu nachdzi na
stanovisti uvedeném na 1 z jeho karet z mista
¢inu, muze na tomto misté spachat zloc¢in.
Aby tak ucinil, oznami, ze pacha zlocin, a potom
polozi kartu z mista ¢inu licem dolii na vyznaceny
okraj své hracskeé tabulky.
Pokud se Moriartymu podati zahrat véechny
3 karty z mista ¢inu, okamzité vyhrava.
Detektivové védi, Ze byl spachan zlocin, ale
neznaji lokaci mista ¢inu.
Kazdé misto ¢inu se vSak nachdzi bud u reky,
v parku, nebo u néjaké pamatky:

Straznici: Pro strazniky plati stejna pravidla taht. Na rozdil od
detektivii vSak ke svému pohybu nemusi pouzivat jizdenky.



Konec hry
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Moriarty vyhrava, kdy?...

B 2

... zvlada unikat detektiviim az do konce 22. kola. ... Moriarty vyhrava, kdyz

Nezapomente: Kolo kon¢i az poté, co i detektivové se mu podari nenechat se chytit

provedou svijj tah. Moriarty vyhrava i v pripadé, Ze se do konce 16. kola.

zadny z detektivii nemuze presunout kviili nedostatku Moriarty vyhrava i tehdy, kdyz zahraje v§echny
jizdenek (tj. vSichni detektivové vycerpali své jizdenky 3 karty z mista ¢inu. V obou ptipadech hra
nebo jim nezbyl spravny typ jizdenky, ktery by jim okamyzité kondi.

umoznil opustit jejich stanici).

Ix T

Detektivové vyhravaji, kdyz se detektiv nebo straznik nachazi na stejné stanici jako Moriarty.
V tomto pripadé se Moriarty musi odhalit a hru prohrava.

Nezapomerte

o Kdyz je to mozné, detektivové i Moriarty se musi presunout.

o Moriarty nesmi byt nikdy na stejné stanici jako detektiv nebo straznik. To plati i pti pouziti jizdenky umoziujici
dvojity tah. Pokud je Moriarty kdykoli béhem svého tahu na stejném stanovisti jako detektiv nebo straznik,
okamzité prohrava.

« Cerné jizdenky miiZe pouzivat pouze Moriarty. Z toho vyplyvd, ze pouze Moriarty mizZe jezdit trajektem.

Schopnosti postav

Tip: Tento prehled méjte pripraveny vedle herniho pldanu,
abyste do néj béhem hry mohli nahlizet.

Detektivové

Kazdy detektiv ma jedine¢nou zvlastni schopnost. Aby ji mohl pouzit,
musi mit stale alespon jeden Zeton postavy.

Detektivové by méli koordinovat, kdy pouziji kterou schopnost: pokazdé, kdyz jsou detektivové na tahu, muize
Zeton postavy pouzit pouze jeden z nich. Detektivové mohou tuto schopnost aktivovat kdykoli béhem svého tahu.
Pouzité Zetony postav vratte do krabice.

Sherlock Holmes: Manhunt

Herni plan je rozdélen na 4 méstské obvody.
Kdyz Sherlock pouzije svou schopnost Manhunt,
musi Moriarty detektiviim odhalit sviij soucasny
meéstsky obvod. Obvody jsou na okraji hraci desky
oznaceny fimskymi cislicemi I, II, IIT a IV. Hranice
jednotlivych méstskych obvodu oznacuje hnéda ¢ara,
ktera prochdzi hernim planem.

Piiklad: Sherlock se ptd Moriartyho: ,V jakém jste obvodu?“
Moriarty je na stanici 132, takze odpovi: ,V obvodu IIL“

Irene Adlerova: Zakaz piepravy

Irene muze Moriartymu v pristim tahu zakazat pouzivat tramvaj
nebo metro.

Tip: Irene da Moriartymu Zeton postavy, ktery Moriarty umisti na
prislusnou hromddku spolenych zdsob (tramvaj nebo metro).

Po svém dalsim tahu Moriarty odlozi Zeton postavy zpét do krabice.




Dr. Watson: Vyslech ; oty
Na mapé jsou tfi typy oblasti: parky (zelend), pamatky (cer- !
vena) a feky (modra). Chcete-li pouzit funkei Vyslech, Wat-

Symbol Symbol Symbol
parku pamatky feky

son si vybere 1 ze 3 typt oblasti. Poté se Moriartyho zepta,
zda se pravé nachazi na stanici s timto symbolem.

Moriarty musi pravdivé odpovédét ano, nebo ne.

Piiklad: Watson se ptd Moriartyho: ,,Jste na Temzi?“ Moriarty je na sta-
nici 127, kterd ma symbol feky. Proto na otazku odpovi: ,, Ano.*
Detektivové ted védi, ze Moriarty je na stanici se symbolem feky.

Mycroft Holmes: Hledani stop

Mycroft mtize pozadat Moriartyho, aby mu prozradil, kde se nachazel
v minulych dvou kolech. Moriarty pak musi Mycroftovi sdélit ¢islo doty¢né stanice.

Priklad: Mycroft se v 8. tahu pta Moriartyho, kde byl pred 2 tahy. Moriarty pak musi
Mycroftovi sdélit polohu, kterou si zapsal do cestovni tabulky k 6. tahu.

Inspektor Lestrade: Zataras

Inspektor muze postavit zataras na poc¢ate¢ni nebo konec¢né stanici svého
aktudlniho tahu. Provede to tak, Ze na stanici umisti sviij zeton postavy.

Moriarty se na tuto stanici uz nemize presunout. Stale vSak muize vyuzivat spoje,
které pres tuto stanici vedou (tj. nemaji zde zastavky). Detektivové zataras ignoruji.
Zataras zUstdva na stanici az do konce hry.

Profesor Moriarty

Moriarty mtize pouzivat své schopnosti, aniz by odklddal Zetony postav.
Misto toho musi byt v jednom ze svych tajnych ukryti. Ty jsou oznaceny
¢ernym kloboukem vedle stanice. Kdyz je v tajném tkrytu, mtize Moriarty
(ale nemusi) pouzit presné 1 z téchto 3 schopnosti:

A.Vzit si jizdenku: C.Uték:

Ze zasoby si mlize vybrat bud ¢ernou Mize se pokusit uniknout detektiviim pomoci horkovzdusného
jizdenku, nebo jizdenku umoznujici dvojity balonu! Aby tak ucinil, oznami, Ze se pokusi o uték, a vytahne si
tah (pokud jesté néjaka zbyva). jednu ze startovnich karet ,,M*“ licem dold. Poté ji otoci, aby ji
Tuto jizdenku muze pouzit teprve poté, vidéli v8ichni hraci: jeho velkolepy uték zfejmé neztistane bez
co detektivové odehraji svij pristi tah. povsimnuti!

B. Hluboky ponor: Moriarty si vybere jednu ze dvou stanic uvedenych na startovni
Musel by Moriarty normalné odhalit svou karté a uvede ji jako misto svého pristani. Poté si zapise ¢islo do -
polohu po svém tahu (3., 8. a 13. tah)? cestovni tabulky a zakryje ho zadni stranou startovni karty.
Misto toho muze vyuzit sviij tajny tukryt Diilezité: Moriarty miiZe tuto schopnost pouzit pouze jednou za
k Hlubokému ponoru. To znamena, ze po celou hru (na rozdil od schopnosti A a B).

dokonceni svého tahu neumisti svou figurku

Pozndmka: Uték Ize kombinovat také s jizdenkou umoziiujici dvojity
na herni plan. Detektivové se dozvédi pouze

tah. Ptiklad: Moriarty pouziva listek umoznujici dvojity tah. V prvnim tahu

fakt, ze Moriarty se prdvé nachdzi v tajném se presune do tajného tkrytu. Ve druhém tahu pouzije schopnost Uték (C)
ukrytu. a uprchne horkovzdusnym balonem. Pozndamka: Po prvnim tahu se mohl také
rozhodnout, Ze misto toho provede akci Vzit si jizdenku (A) nebo Hluboky

ponor (B).
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