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»Ach, to ste vy... podte dalej!
Pdn Holmes a ostatni vds uz ocakdvajii. Spolocnymi silami urcite uspejete a konecne
dopadnete profesora Moriartyho!“
Dvere bytu na Baker Street 221B sa zatvdraju — lov na Moriartyho zacina!

Edicia Sherlock Holmes

V tejto verzii hry Scotland Yard patra Sherlock Holmes a jeho spolo¢nici po zloc¢ineckom géniovi, profesorovi Moriartym.
Mbzete si vybrat, ¢i budete hrat detektivov, alebo Moriartyho. Hru mézete hrat podla pévodnych pravidiel alebo podla
$pecialnych pravidiel Sherlocka Holmesa.

Pokial sa rozhodnete hrat podla povodnych pravi- n Pokial sa rozhodnete hrat verziu Sherlocka Holme-

diel, riadte sa symbolom Scotland Yardu. sa, riadte sa symbolom Sherlocka Holmesa.
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1 herny plan (Plin zobrazuje viktoridnsky Londyn okolo roku
1895 a vychddza z historickych zdznamov, mierne upravenych \
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29 Startovych kariet
16 svetlo hnedych kariet (,,D“ ako Detektivi)
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Pre verziu Sherlock Holmes:

10 zeténov postav

(2 na detektiva)
15 kariet z miesta ¢inu
1 karténovy pruzok
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Priprava hry

Pred prvou hrou

Opatrne vyberte vSetky dieliky z perforovaného karténu.
Prazdny karton vyhodte.

Pred kaZdou hrou

1. Umiestnite herny pldn na stdl tak, aby nan vsetci hraci Iahko dosiahli.
2. Rozhodnite, kto bude hrat Moriartyho.
Tip: Byt Moriartym vyZaduje nervy z ocele! Pokial je to mozné, zverte tiito rolu skiisenému hrdacovi. Moriarty si vezme $ilt a nasadi
si ho - $ilt mu pomdaha skryt vyraz jeho tvire pred detektivmi. Moriarty si vezme zlatii figiirku, cestovny dennik (s vioZenym
papierom) a ceruzku a polozi ich pred seba. Potom si vezme svoju hrdcsku tabulku.

A. Moriarty umiestni svoju n A. Moriarty umiestni svoju hra¢sku tabulku pred seba tak, aby bola
hra¢sku tabulku pred seba tak, vidiet ikona Sherlocka Holmesa.
aby bola vidiet ikona Scotland B. Vezme si 1 ¢ierny listok a 1 listok umoznujuici dvojity tah a polozi ich na
Yardu. svoju hra¢sku tabulku. Zostavajuce listky umoznujtce dvojity tah a ¢ierne
B. Vezme si 5 ¢iernych listkov listky polozi vedla herného planu.

a 2 listky umoznujtce dvojity tah C.Moriarty si vezme 15 kariet z miesta ¢inu. Zamiesa ich licom dole a vytiahne
a polozi ich na svoju hra¢sku 3. Tieto karty si prezrie tajne, aby ich ostatni hraci nezahliadli a potom ich
tabulku. polozi licom dole pred seba. Zostavajtice karty z miesta ¢inu odoberte z hry

prec¢ (nepozerajte sa na ne).
D. Moriarty nakoniec zakryje pravy stlpec cestovného dennika (vlaky 17 az 24)

prazkom karténu. ey
3. Kazdy detektiv si vyberie postavu n Tip: Detektivi si sice mozu vybrat lubovolnii
a dostane zodpovedajtcu hra¢sku postavu. My vSak odporiicame zahrnit
tabulku a hraciu figarku. Poznamka: Sherlocka Holmesa a doktora Watsona vzdy,
Ked hru hraju 2 hradi, detektiv si ked'je to mozné.

vyberie a zahra 2 postavy.
A. Kazdy detektiv umiestni A. Kazdy detektiv polozi svoju hrac¢sku tabulku pred seba tak,
svoju hra¢sku tabulku pred aby bola vidiet ikona Sherlocka Holmesa.
seba tak, aby bola vidiet ikona B. Vsetci hraci si vezmu 4 listky na metro, 7 listkov na elektricku a 10 listkov na
Scotland Yardu. ko¢. Hraci polozia svoje listky na 3 kdpky na svoju hra¢sku tabulku tak, aby
B. Vsetci hraci si vezmu 4 listky na ich vsetci videli.
metro, 8 listkov na elektricku a 11 C. Kazdy detektiv dostane 1 alebo 2 Zetény postav v zodpovedajtcej farbe:

listkov na ko¢. Hradi poloZia svoje o V hre s 2 alebo 3 detektivmi dostane kazdy detektiv 2 Zetony postav.
listky na 3 kopky, na svoje hracske « V hre so 4 alebo 5 detektivmi dostane kazdy detektiv 1 Zeton postav.
tabulky tak, aby ich vSetci videli. Zetony postdv umiestnite na okrtthle policka na vasej hré¢skej tabulke.

4. Umiestnite zvy$né listky na metro, elektri¢ku a ko¢ vedla Moriartyho, blizko herného planu.
Tieto listky tvoria spolo¢nu zasobu.

5. V hre s 2 alebo 3 detektivmi prichadzajii na pomoc straznici v podobe dal$ich figtirok. V hre
s 2 detektivmi si vezmite 2 zo zvy$nych figurok. V hre s 3 detektivmi si vezmite 1 zo zvy$nych figurok.
Nasadte na kazdu figurku karténovy kruzok predstavujuci straznika. Kruzok na danej figtrke zostava
po celu dobu hry a oznacuje, ze figurka je straznik.
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. Vychodiskova Startovacia pozicia.

. Roztriedte $tartové karty na dve kopky: ,,D (detektivi) a ,,M* (Moriarty).
ZamieS$ajte kazda kopku zvlast a polozte ich licom dole.

b. Kazdy detektiv (a straznik) si vylosuje kartu oznacenu ,, D
Unmiestnite jednotlivé figlirky na stanicu uvedent na karte. Startové karty ,,D* vratte do krabice.

. Moriarty si vytiahne kartu oznacent ,, M* a pozrie sa na 1u tajne, bez toho aby ju ukazal detektivom.
Karta ukazuje 2 stanice.

AN 2

; Lava stanica je Moriartyho $tartovacia pozicia. Moriarty si vyberie, na ktorej zo zobrazenych dvoch

[\

(g)

stanic zacne.

Poznamka: Moriarty neumiestnuje svoju figtirku na herny plan!

d. Moriarty polozi svoju $tartovu kartu licom dole. Zostavajiice Moriartyho $tartové karty vratte do krabice (variant Scotland Yard)
alebo ich polozte na kopku licom dole (variant Sherlock Holmes).

Ako hrat
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Hra sa sklada z niekolkych kol. V kazdom kole taha Moriarty ako
prvy. Potom hraju detektivi a straznici v lubovolnom poradi.

Vseobecné pravidla tahov

Na hernom plane je vyobrazena dopravna siet Londyna.
Kazdé policko na mape je stanicou pre 1 az 3 dopravné
prostriedky (ko¢, elektricka a metro). Farby stanice oznacuju,
ktoré dopravné prostriedky v nej za¢inaji a koncia.

Pouzitie konkrétneho dopravného prostriedku

1. Hra¢ musi zacat svoj tah na stanici oznacenej farbou daného
dopravného prostriedku.

2. Hré¢ pouzije prislusny cestovny listok. SYmE"l SYH}thkl SY,mlE"l "
arku amia rie .
3. Hrac taha svojou figirkou po prislusnej farebnej linke 3 ; % 0
k dalsiemu stanovisku rovnakej farby. Poznamka: Symboly parku, pamiatky a rieky sa

V3etkymi figurkami je mozné tahat iba do neobsadenych pouzivajt iba vo verziiShegos SN

stanic. Ko¢ jazdi po oranzovych linkach, elektricka po " g
tyrkysovych a metro po ruzovych.

Priklad:

Zelend figurka je na stanici 165. Odtial by ste mohli ...

o ...ist koc¢om do stanic 149, 151, 179 alebo 180.

o ... st elektrickou do stanice 123 alebo 180.

o ... poznamka: nemozete ist metrom. To sice cez stanicu 165 jazdi,
ale nezastavuje v nej (stanica 165 nema ruzovu farbu).




Ako sa pohybuje Moriarty
Moriarty svoje kroky taji.

Moze si vybrat medzi normalnymi a $pecidlnymi tahmi (popisanymi nizsie). Vo variante
Sherlock Holmes ma Moriarty navyse zvlastne schopnosti. Tie st vysvetlené na strane 6.

Normalny tah:

1. Moriarty si tajne vyberie novu stanicu, ktora musi byt priamo spojena linkou s jeho sti¢casnou polohou.

2. Cislo novej stanice si zapise na najblizsie volné poli¢ko vo svojom cestovnom denniku.

3. Svoj zapis zakryje cestovnym listkom, ktory prave pouzil (Moriarty si cestovny listok vezme zo spolo¢nych zasob).
Detektivi tak vidia, aky dopravny prostriedok Moriarty pouzil, ale nevidia ciel jeho cesty.

Specidlne listky:
A. Cierne listky

Specialne udalosti:
A. Moriarty sa ukazuje!

Namiesto normalneho listka

moze Moriarty pouzit Cierny

listok.

Cierny listok mé dve vyhody:
 Moriarty méze pouzit akykolvek dopravny

prostriedok. Jednoducho zakryje svoj zdznam

v cestovnom denniku ¢iernym listkom. Detektivi tak

nespoznaju, aky dopravny prostriedok pouzil.

o Moriarty moze s Ciernym listkom tiez nastpit na
trajekt na Temzi. Linky trajektov st tmavo modré.
Spéjaju stanice 108, 115, 157 a 194 na oboch brehoch
rieky. Trajekt odchadza zo $tartového bodu, po tmavo
modrej linke, do daliej stanice. Cierne listky sa vzdy
zaznamenavaju v cestovnom denniku.

B. Cestovné listky umoznujtice
dvojity tah
Pokial Moriarty pouzije listok
umoznujici dvojity tah, vykona
2 tahy za sebou.
Do svojho cestovného dennika si zapie 1 stanicu
a zakryje ju 1 cestovnym listkom (prvy tah). To isté
potom urobi znova (druhy tah). Moze ist dvakrat
rovnakym dopravnym prostriedkom alebo dvoma
roznymi. Moze tiez pouzit ¢ierne listky. Moriarty
moze v ramci jedného kola pouzit iba 1 listok
umoznujuci dvojity tah. Pouzité listky umoznujice
dvojity tah sa odkladaji do krabice.

DR

Ako tahat's detektivmi a strdZnikmi

Akonahle Moriarty dokon¢i svoj tah, detektivi a straznici sa striedaji v lubovolnom poradi.
Pretoze vsetci detektivi maju rovnaky ciel, mali by spolupracovat a koordinovat svoje tahy a tahy straznikov.

Detektivi: Kazdy detektiv si vyberie, ktory dopravny

prostriedok pouzije a odlozi svoj pouzity cestovny listok na
koépku so spolo¢nymi zasobami. Potom sa presunie po

prislusnej linke na dal$iu stanicu.

Poznamky:

o Detektivi mozu pouzivat iba tie dopravné prostriedky, na ktoré maju este listky.

Nemozu si vymienat listky s inymi hra¢mi.

o Kym majt detektivi listky a mozu sa pohybovat, musia tak urobit.
Ak sa nemdzu presunut alebo uz nemaju listky, vynechaju tah.
o Vo variante Sherlock Holmes maju detektivi dal$ie schopnosti (vid strana 5 a 6).

B. Moriarty pacha zlocin!

Moriarty sa musi z ¢asu na ¢as ukazat. Kedykolvek napise svoj zapis
vedla zakrizkovaného ¢isla v cestovnom denniku (napr. po 3., 8.a 13.
tahu), musi umiestnit svoju figiirku na tiito aktudlnu polohu, na
hernom plane. Pri svojom dalsom tahu Moriarty svoju figtrku odstrani
z herného planu.

Poznamka: Pokial pouzijete cestovny listok umoznujuci dvojity tah,
moze sa Moriarty po prvom tahu objavit len preto, aby v druhom zase
zmizol!

Ak sa Moriarty po svojom tahu nachddza na

stanovisti uvedenom na 1 z jeho kariet

z miesta ¢inu, mé6Ze na tomto mieste
spachat zloc¢in. Aby tak urobil, oznami, Ze pacha
zlo¢in a potom polozi kartu z miesta ¢inu licom
dole na vyznaceny okraj svojej hra¢skej tabulky.
Pokial sa Moriartymu podari pouzit vSetky 3
karty z miesta ¢inu, okam?zite vyhrava. Detektivi
vedia, Ze bol spachany zlocin, ale nepoznaju
polohu miesta ¢inu.
Kazdé miesto ¢inu sa v§ak nachadza bud pri
rieke, v parku, alebo pri nejakej pamiatke.

Straznici: Pre straznikov platia rovnaké pravidla tahow.
Na rozdiel od detektivov v$ak na svoj pohyb nemusia
pouzivat cestovné listky.




Koniec hry
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Moriarty vyhrava, ked ...

B 2

... zvlada unikat detektivom az do konca 22. kola. ... Moriarty vyhrava, ked

Nezabudnite: Kolo kon¢i az potom, ¢o aj detektivi sa mu podari nenechat sa chytit

vykonaju svoj tah. do konca 16. kola.

Moriarty vyhrava aj v pripade, Ze sa Ziadny z detektivov Moriarty vyhréva aj vtedy, ked pouzije vSetky
nemoze presunut kvoli nedostatku cestovnych listkov 3 karty z miesta ¢inu.

(t. j. vSetci detektivi vycerpali svoje cestovné listky), V oboch pripadoch hra okamzite kon¢i.

alebo im nezostal spravny typ cestovného listka, ktory
by im umoznil opustit ich stanicu.

Detektivi vyhravaju, ked sa detektiv alebo straznik nachddza na rovnakej stanici ako Moriarty.
V tomto pripade sa Moriarty musi odhalit a hru prehréva.

Nezabudnite:

o Ked'je to mozné, detektivi aj Moriarty sa musia presunut.
« Moriarty nesmie byt nikdy na rovnakej stanici ako detektiv alebo straznik. To plati aj pri pouziti listka umoznujiceho
dvojity tah. Pokial je Moriarty kedykolvek pocas svojho tahu na rovnakom stanovisku ako detektiv alebo straznik,

okamzite prehrava.
« Cierne listky moze pouzivat iba Moriarty. Z toho vyplyva, Ze iba Moriarty moze jazdit trajektom.

Schopnosti postav

Tip: Tento prehlad majte pripraveny vedla herného planu, aby ste
do neho pocas hry mohli nazerat.

Detektivi

Kazdy detektiv ma jedine¢nu zvlastnu schopnost. Aby ju mohol pouzit,
musi mat stale aspon jeden zetdn postavy.

Detektivi by mali koordinovat, kedy pouziju ktorti schopnost: zakazdym,
ked' s detektivi na tahu, mdze Zetén postavy pouzit iba jeden z nich. Detektivi mozu tuto
schopnost aktivovat kedykolvek pocas svojho tahu. Pouzité Zetony postav vratte do krabice.

Sherlock Holmes: Manhunt

Herny plan je rozdeleny na 4 mestské obvody.
Ked Sherlock pouzije svoju schopnost Manhunt,
musi Moriarty detektivom odhalit svoj su¢asny
mestsky obvod. Obvody st na okraji herného planu
oznacené rimskymi ¢islicami I, II, IIT a IV. Hranice
jednotlivych mestskych obvodov oznacuje hneda
Ciara, ktora prechadza hernym planom.

Priklad: Sherlock sa pyta Moriartyho: ,V akom ste obvode?*
Moriarty je na stanici 132, takze odpovie: ,,V obvode IIL*

Irene Adlerova: Zakaz prepravy

Irene mdze Moriartymu v budicom tahu zakazat pouzivat elektricku
alebo metro.

Tip: Irene da Moriartymu Zeton postavy, ktory Moriarty umiestni na
prislusnii kopku spolocnych zdsob (elektricka alebo metro).

Po svojom dalSom tahu Moriarty odloZi Zetén postavy spit do krabice.




Dr. Watson: Vysluch g @ oty
Na mape st tri typy oblasti: parky (zelend), pamiatky !

(Cervena) a rieky (modra). Ak chcete pouzit funkciu
Vysluch, Watson si vyberie 1 z 3 typov oblasti.

Potom sa Moriartyho spyta, ¢i sa prave nachadza na stanici s
tymto symbolom.

Moriarty musi pravdivo odpovedat ano alebo nie.

Priklad: Watson sa pyta Moriartyho: ,,Ste na Temzi?“ Moriarty je

na stanici 127, ktord ma symbol rieky. Preto na otazku odpovie: ,,Ano.”
Detektivi teraz vedia, Ze Moriarty je na stanici so symbolom rieky.

Symbol Symbol Symbol
parku pamiatky rieky

Mycroft Holmes: Hladanie stop

Mycroft moze poziadat Moriartyho, aby mu prezradil, kde sa nachadzal
v minulych dvoch kolach. Moriarty potom musi Mycroftovi oznamit ¢islo
prislusnej stanice.

Priklad: : Mycroft sa v 8. tahu pyta Moriartyho, kde bol pred 2 tahmi. Moriarty potom
musi Mycroftovi oznamit polohu, ktor si zapisal do cestovného dennika k 6. tahu.

InsSpektor Lestrade: Zatarasa

Inspektor mdze postavit zatarasu na pociatoénu alebo kone¢nu stanicu svojho
aktualneho tahu. Vykona to tak, Ze na stanici umiestni svoj zeton postavy.
Moriarty sa na ttito stanicu uz nemoze presunut. Stéle vSak moze vyuzivat spoje,
ktoré cez tuto stanicu vedu (t. j. nemaju tu zastavky). Detektivi zatarasu ignoruju.
Zatarasa zostava na stanici az do konca hry.

Profesor Moriarty

Moriarty moze pouzivat svoje schopnosti bez toho, aby odkladal Zetény postav.
Namiesto toho musi byt v jednom zo svojich tajnych tikrytov. Tie st oznacené
c¢iernym klobtikom vedla stanice. Ked je v tajnom ukryte, mé6ze Moriarty (ale
nemusi) pouzit presne 1 z tychto 3 schopnosti:

A.Vziat'si cestovy listok: C.Utek:
Zo zasoby si moze vybrat bud cierny listok, Moéze sa pokusit uniknut detektivom pomocou teplovzdusného
alebo listok umoznujuci dvojity tah (ak este baléna! Aby tak urobil, oznami, Ze sa pokusi o ttek a vytiahne
nejaky zostava). Tento listok mdze pouzit az si jednu zo $tartovych kariet ,,M*“ licom dole. Potom ju otodi,
potom, ¢o detektivi odohraju svoj buduci tah. aby ju videli vSetci hraci: jeho velkolepy utek zrejme nezostane
B. Hlboky ponor: bez povsimnutia! Moriarty si vyberie jednu z dvoch stanic
Musel by Moriarty normaélne odhalit svoju uvedenych na $tartovej karte a uvedie ju ako miesto svojho
polohu po svojom tahu (3., 8. a 13. tah)? pristatia. Potom si zapiSe ¢islo do cestovného dennika a zakryje -
Namiesto toho méze vyuzit svoj tajny ukryt ho zadnou stranou $tartovej karty.
na Hlboky ponor. To znamena, Ze po Dolezité: Moriarty moZe tiito schopnost pouzit iba raz za celti hru
dokonceni svojho tahu, neumiestni svoju (na rozdiel od schopnosti A a B).

figurku na herny plan. Detektivi sa dozvedia

Pozndmbka: Utek je mozné kombinovat aj s listkom umoZiiujiicim
iba fakt, ze Moriarty sa prave nachadza

dvojity tah. Priklad: Moriarty pouZiva listok umoziiujici dvojity tah.

v tajnom ukryte. V prvom tahu sa presunie do tajného tkrytu. V druhom tahu pouZije schopnost
Utek (C) a ujde teplovzdusnym balénom. Poznamka: Po prvom tahu sa mohol
tiez rozhodnut, Ze namiesto toho vykond akciu Vziat si listok (A) alebo Hlboky
ponor (B).
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