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»A, Te vagy az...gyere be!
Mr.Holmes és a Tobbiek csak rdd varnak. Egyiitt biztosan sikerrel jdrtok,

és végiil elfogjdatok Moriarty professzort!”
A Baker Street 221B ajtéja zdrul - Moriarty iildozése elkezdodik!

Sherlock Holmes kiadas

A Scotland Yard tarsasjaték ezen verzidjaban Sherlock Holmes és tarsai a fégonosz Moriarty professzorra vadasznak.
Valaszthatsz, hogy nyomozdként vagy Moriarty-ként jatszod a jatékot. A jatékot az eredeti szabalyok vagy a specidlis
Sherlock Holmes szabalyok szerint is jatszhatjatok.

. Ha a jatékot az eredeti szabalyok alapjan jatsszatok, Ha a jatékot a specialis Sherlock Holmes szabalyok
k akkor kovessétek a Scotland Yard jelét. alapjan jatsszatok, akkor kovessétek Sherlock
Holmes jelét.

A doboz tartalma

1 jatéktabla (A jdtéktablan a viktoridnus Londont ldthatjdtok
1895 koriil, a megjelenités torténelmi feljegyzéseken alapul,
kissé modositott a jobb jatékmenet érdekében.)

29 Start kartya ‘
16 barna kartya (“D” a detektiveknek)
13 arany kartya
(“M” (holégballon) Moriartynak)

134 jegy - : J Kocsi jegy Villamos jegy Foldalatti jegy
58 x kocsi jegy (lovaskocsik, narancssarga)

44 x villamos jegy (“londoni lovas omnibusz’, tiirkiz)
23 x foldalatti jegy (,,Metropolitan vastt  rozsaszin) -
6 X fekete jegy o —
3 x dupla lépésre jogositd jegy g Ry
6 babu
6 kétoldalu jatéktabla
1 utinapld (papirral és tollal)
1 ,lesellenz8”
3 Bobby gytirti
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A Sherlock Holmes verziohoz:
10 karakter zseton
15 biiniigyi tetthely kartya
1 Gtinapl6 szalag
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Elokésziiletek

Az elso jaték elott

Ovatosan tavolitsatok el minden részt a kartontablabol.
Az tires kartonokat dobjatok el.

Minden jdték elott
1. Helyezzétek a jatéktablat az asztal kozepére, hogy mindenki konnyen elérhesse.
2. Dontsétek el, ki lesz Moriarty.
Tipp: Acél idegekre van ahhoz sziikséged, ha Te szeretnél Moriarty lenni! Ha van rd méd, Moriarty szerepét egy tapasztaltabb
jatékos toltse be. Moriarty felteszi a ,lesellenzot”. Ez segit neki abban, hogy elrejtse arckifejezéseit a nyomozdk el6l. Moriarty
elveszi az arany szinii babut, az titinaplot és a tollat és elhelyezi 6ket maga elétt.

A. Moriarty elhelyezi a sajat n A. Moriarty elhelyezi a sajat jatéktablajat maga el6tt ugy, hogy
jatéktablajat maga elott, ugy, a Scotland Yard jel jol lathato legyen.
hogy a Scotland Yard jel jol lathat6 B. Magéahoz vesz 1db fekete jegyet, és 1db dupla 1épés jegyet, és rahelyezi ezeket
legyen. a jatéktabldjara. A maradék dupla Iépés illetve fekete jegyek a tabla mellett
B. Magahoz vesz 5db fekete jegyet, és maradnak.
2db dupla lépés jegyet, és rahelyezi C. Moriarty elveszi a 15 tetthelykartyat. Képpel lefelé megkeveri 6ket, és htiz
ezeket a jatéktablajara. harmat. Megnézi ezeket a kartyakat anélkiil, hogy a tobbi jatékos latnd, majd

képpel lefelé maga elé teszi Gket. A megmaradt tetthelykdrtyakat tegyétek
félre (anélkiil, hogy megnéznétek dket).
D. Végiil az utinaplé jobb oldali oszlopat (17-24-es vonatok) letakarja az

utinapld-csikkal. ey
3. Minden nyomozo kivalaszt egy ka- Megjegyzés: a 2 f6s jatékban a nyomozo vdlaszt és jatszik egyszerre két
raktert, és megkapja a hozzd meg- karakterrel. Tipp: Bar a nyomozok bdrmelyik

felel6 jatéktablat és babut. karaktert vdlaszthatjdk, javasoljuk, hogy
lehetdség szerint mindig szerepeljen Sherlock
Holmes és Dr. Watson.

2 ‘8!
A. Minden nyomozd maga elé A. Minden nyomozd maga elé helyezi a jatéktablajat ugy, \

helyezi a jatéktablajat agy, hogy a Sherlock Holmes jel jol lathaté legyen.

hogy a Scotland Yard jel jol lathato B. Minden jatékos vesz 4 metrdjegyet, 7 villamosjegyet és 10 kocsijegyet.

legyen. A jatékosok 3 kotegbe helyezik jegyeiket a jatéktablajukon, hogy mindenki
B. Minden jatékos vesz 4 metrojegyet, jol lathassa azokat

8 villamosjegyet és 11 kocsijegyet. C.Minden nyomoz6 1 vagy 2 karakter zsetont kap a megfeleld szinben:

A jatékosok 3 kotegbe helyezik o A 2 vagy 3 nyomozds jatékban mindenki kap 2 karakter zsetont

jegyeiket a jatéktablajukon, hogy o A 4 vagy 5 nyomozods jatékban mindenki kap 1 karakter zsetont

mindenki jol lathassa azokat. A karakter zsetontok a taroloteriiletre keriilnek a jatéktablajukon.

4. A megmaradt metrd-, villamos- és kocsijegyeket tegyétek Moriarty kozelébe, a jatéktabla mellé.
Ez az altalanos tartalék.

5. A 2 vagy 3 nyomozos jatékban a Bobby-k tovabbi babukkal segitenek. 2 nyomozé esetében vegyétek el
a 2-t a megmaradt babuk koziil. 3 nyomozé esetében vegyetek el 1-et a megmaradt babuk koziil.
Helyezzetek el egy kartongytir(it minden olyan babu koré, amelyek Bobbykat jatszanak.

A gytird a jaték soran a megfelel6 babun marad, igy jelezve, hogy az adott babu egy Bobby.



6. Start pozicio:

a. Rendezzétek a kezdékartyakat két pakliba: ,,D” (nyomozdk) és ,M” (Moriarty).
Keverjétek meg az egyes kotegeket kiilon-kiilon, és helyezzétek el ket képpel lefelé.

b. Minden nyomozé (és Bobby) htiz egy ,,D” kartyat. Helyezzetek minden babut a kartyan
lathat6 allomasra. Tegyétek vissza a ,,D” kezdokartyakat a dobozba.

c. Moriarty huz egy ,,M” kartyat, és igy nézi meg a kartyat, hogy a nyomozdk ne lassak azt.
A kartya 2 allomast mutat.

A bal oldali dllomas Moriarty kiindulépontja. Moriarty kivalasztja, hogy a két allomas koziil
melyikrél induljon.

Megjegyzés: Moriarty nem teszi fel a babujat a tablara!

d. Moriarty képpel lefelé leteszi a startkartyajat. Moriarty megmaradt startkartyai visszakeriilnek a dobozba (Scotland Yard valtozat),
vagy képpel lefelé egy kupacba helyezi (Sherlock Holmes valtozat).

A jaték menete
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A jaték tobb korbdl all. Minden kérben Moriarty 1ép elészor.
Ezutan a nyomozok és Bobbyk tetsz6leges sorrendben lépnek.

Altaldnos lépésszabdlyok

A jatéktabla London kozlekedési haldzatat mutatja.

A térképen minden hely 1-3 kozlekedési eszkoz

(kocsi, villamos és metro) dllomasa. Az dllomas szinei jelzik,
hogy mely kozlekedési eszkozok indulnak és dllnak meg ott.

Egy adott kozlekedési eszkoz hasznalata

1. A jatékosnak az adott kozlekedési eszkoz szamara kijelolt
allomason kell megkezdeni a korét

2. A jatékos kijatssza a megfelel6 jegyet. Eare Téjék"i‘f"}“i Folyglich "
ont je .
3. A jatékos a megfeleld szint vonal mentén mozgatja a babujat P
a kovetkez6 azonos szint allomasra. Megjegyzés: A park, tajékozodasi pont és folyo jelek

TR e Tlez ires Allomasokra léphet csak a Sherlock Holmes verzidban hasznalhatdak.

A kocsi a narancssarga vonalakon halad, a villamos a tiirkiz
vonalakat, a metrd pedig a rézsaszin vonalakat koveti.

Példa:

A z6ld babu a 165-6s allomason van. Innen ...

o ... meheta kocsival a 149-es, 151-es, 179-es vagy 180-as allomadsra.

o ...villamossal elérheti a 123-as vagy 180-as allomast.

o ... megjegyzés: nem hasznélhatjak a foldalattit. A 165-6s allomason halad
keresztiil, de nem 4ll meg ott (a 165-6s dllomdson nincs rozsaszin).




Moriarty lépése

Ezek magyarazata a 6. oldalon talalhato.

Normal fordulo:

1. Moriarty titokban kivalaszt egy 4j allomast, amelyet egy vonallal kozvetleniil sszekothet a jelenlegi helyével.
2. Felirja az 4j allomas szamat az utinaplo kovetkezd szabad helyére.
3. Belépését fedezi az éppen haszndlt jeggyel (Moriarty elveszi a jegyet az altalanos készletbol).

A nyomozok lathatjak, hogy Moriarty melyik kozlekedési eszkozt hasznélta, de nem latjak az tti célt.

Specialis jegyek:
A. Fekete jegyek A.
A normal jegy helyett Moriarty
hasznalhat fekete jegyet.

A fekete jegy két elénnyel jar:
Moriarty barmilyen kozlekedési eszkozt hasznalhat.
Egyszertien letakarja az utazasi naploba valo
bejegyzését a fekete jeggyel. Igy a nyomozok nem
tudjak, melyik kozlekedési eszkozt hasznalta.
Moriarty fekete jeggyel hasznalhatja a kompot is a
Temzén. A kompvonalak sotétkékek. A 108-as,
115-0s, 157-es és 194-es allomasokat kotik dssze

a folyon tul. A komp a kiindulasi ponttdl a s6tétkék
vonalon halad a kovetkez6 dllomasig. A fekete
jegyeket mindig dokumentaljuk az utazasi naploban.

B.

B. Dupla lépésre jogosito jegy
Ha Moriarty dupla 1épéses
jegyet jatszik ki, akkor 2 kort
tehet meg egymas utdn.
1 dllomast ir az utazasi napléjaba
és 1 jeggyel fedezi (els6 kor). Ezutan ismét megteszi
ugyanazt (mdasodik kor). Ugyanazt a szllitéeszkozt
kétszer, vagy két kiilonboz6t is hasznalhat. Fekete
jegyeket is hasznalhat. Moriarty koronként csak
1 dupla lépéses jegyet jatszhat ki. A hasznalt
dupla-lépés jegyek a dobozba kertilnek.
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A nyomozok és a Bobby-k mozgdsa

Amikor Moriarty befejezte a kort, a nyomozok és a Bobby-k tetsz6leges sorrendben lépnek.
Mivel a nyomozoéknak ugyanaz a célja, egyiitt kell dolgozniuk, hogy 6sszehangoljak Iépéseiket és a Bobby-k lépéseit.

Nyomozok: Minden nyomozd kivalasztja, hogy melyik
kozlekedési eszkozt haszndlja, és a hasznalt jegyét a huzo
paklira dobja. Ezutan a megfelel6 vonalon haladnak

a kovetkez6 allomasra.

Megjegyzés:
o A nyomozok csak azt a kozlekedési eszkozt hasznalhatjak,
Nem cserélhetik ki jegyeiket mas jatékosokkal.

« Amig egy nyomozdonak még van jegye és léphet, meg kell tennie.

Ha nem tudnak lépni, vagy nincs jegyiik, kiallnak.

o A Sherlock Holmes véltozatban a nyomozok tovabbi képességekkel rendelkeznek

(Iasd 5. és 6. oldal).

Moriarty eltitkolja a 1épéseit. Valaszthat a normal és a specialis 1épések kozott (1asd alabb).
A Sherlock Holmes valtozatban Moriarty tovabbi kiilonleges képességekkel rendelkezik.

Kiilonleges események:

Moriarty feltiinik!
Moriartynak idénként meg kell mutatnia magat. Amikor beirja
a bejegyzését egy bekarikazott szam mellé az utazasi naploban (pl. a 3.,
8. és 13. kor utan), Moriartynak a babujat a tabla aktudlis helyére kell
helyeznie. Kovetkezd 1épésénél Moriarty eltavolitja a babujat a tablarol.
Megjegyzés: ha dupla lépéses jegyet hasznal, Moriarty az elsé kore utan
megjelenhet, a masodiknal azonban elttinik!

Moriarty biincselekményt kovet el!
Ha Moriarty a 1épése utan az egyik biintigyi
tetthely kartydjan lathat6 allomason van,
akkor ezen a helyen biincselekményt
kovethet el. Ennek érdekében bejelenti, hogy
biincselekményt kovet el, majd a tetthelykartyat
képpel lefelé a jatékostabldja megjelolt szélére
helyezi.

Ha Moriartynak sikeriil mind a 3 tetthelyet
eljatszania, akkor azonnal megnyeri a jatékot.
A nyomozok tudjak, hogy btincselekmény
tortént, de nem tudjdk a btincselekmény helyét.
Azonban minden btincselekmény helyszine
vagy egy folyonal, egy parkndl vagy egy
tajékozddasi pontnal van.

Bobby-k: Ugyanazok a lépésszabalyok vonatkoznak
a Bobby-kra is. A nyomozokkal ellentétben azonban
nekik nem kell jegyet haszndlniuk a mozgashoz.

amelyre még van jegyiik.



A jaték vége

Moriarty nyer, amennyiben...
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... a22. kor végéig elkeriili a nyomozokat. ... Moriarty nyer, ha nem

Ne felejtsd el: a kornek csak akkor van vége, amikor sikertil elkapni a 16. kor végéig.

a nyomozok is megtették a lépésiiket. Moriarty akkor is nyer, ha kijatssza mind
Moriarty akkor is nyer, ha egyetlen nyomozé sem tud a 3 tetthelykartyat.

elmozdulni jegyhiany miatt (azaz minden nyomozo A jaték mindkét esetben azonnal véget ér.

elhaszndlta a jegyét, vagy nincs meg a megfeleld tipusu
jegye, amely lehetGvé tenné az allomas elhagyasat).

A nyomozok nyernek, ha barmikor egy nyomoz6 vagy Bobby Moriarty-val egy dllomason tartézkodik.
Ebben az esetben Moriartynak fel kell fednie magat, és elvesztette a jatékot.

Emlékezz!

« A nyomozoéknak és Moriartynak is 1épnie kell, ha lehetséges.

o Lehet, hogy Moriarty soha nem lesz ugyanazon az dllomason, mint egy nyomozd vagy Bobby. Ez érvényes
a dupla 1épés jegy hasznalatakor is. Ha Moriarty a kore soran barmikor ugyanazon az allomdson van, mint
egy nyomozé vagy Bobby, azonnal veszit.

o Csak Moriarty hasznalhat fekete jegyeket. Ezért csak Moriarty hasznalhatja a kompot.

Karakterek képességei

Tipp: Tartsa a haszndlati utasitdst készenlétben a jaték mellett.

Nyomozdk

Minden nyomozénak egyedi, kiilonleges képessége van.

A hasznalatukhoz legaldbb egy karakter chippel kell rendelkezniiik.
A nyomozoéknak egyeztetniiik kell, hogy mikor melyik képességet
hasznaljak: minden alkalommal, amikor a nyomozokra keriil a sor, csak az egyikiik hasznalhat karakterchipet.

A nyomozok a kozos koriik soran barmikor aktivalhatjak a képességet. A hasznalt karakter chipek visszakeriilnek
a dobozba.

Sherlock Holmes: Embervadaszat

A jatéktabla 4 kertiletre van osztva.

Amikor Sherlock felhasznalja Embervadaszat
képességét, Moriartynak fel kell fednie a jelenlegi
keriiletét a nyomozoknak. A keriileteket a jatéktabla
szélén I, II, III és IV romai szamokkal jeloljiik.

A jatéktabldn dthalad6 barna vonal az egyes
keriiletek hatarat jel6li.

Példa: Sherlock megkérdezi Moriartyt: ,,Melyik keriiletben
vagy?” Moriarty a 132-es dllomason van, igy azt valaszolja:
»A III kertiletben”.

Irene Adler: Kozlekedési tilalom

Irene megtilthatja Moriartynak, hogy a villamost vagy a metrot
hasznalja a kovetkez6 kanyarban.

Tipp: Emlékeztet6iil, Irene odaadja Moriartynak a karakter zsetonjdt,
amelyet Moriarty a megfelel6 dltalanos készletre helyez (villamos vagy
metro). A kiovetkezd kire utdn Moriarty visszahelyezi a karakter zsetont a dobozba.




Dr. Watson: Kihallgatas g @ oty
A térképen haromféle teriilet taldlhato: parkok (zold), g

tajékozodasi pontok (piros) és folyok (kék). A kihallgatas
hasznélatdhoz Watson a 3 tertilettipus koziil egyet vélaszt.
Ezutan megkérdezi Moriartyt, hogy 6 (Moriarty) éppen
egy allomason van-e ezzel a szimbdlummal. Moriartynak

6szintén kell valaszolnia igennel vagy nemmel.

Példa: Watson megkérdezi Moriartyt: ,,A Temzén vagy?”

Moriarty a 127-es allomdason van, amelyen a foly6 szimbdluma van.
Ennek megfelel6en a kérdésre igennel valaszol. A nyomozok mar tudjak,
hogy Moriarty egy foly6 szimbolummal ellatott allomdson van.

Park jel Tajékozodasi  Folyd jel
pont jel

Mycroft Holmes: Nyomok keresése

Mycroft megkérheti Moriartyt, hogy fedje fel a helyét két kanyar utan.
Moriartynak ezutan meg kell mondania Mycroftnak a kérdéses allomas szamat.

Példa: Mycroft megkérdezi Moriartyt a 8. kanyarban, hogy hol volt 2 forduléval ezelétt. Moriartynak
ezutan kozolnie kell Mycrofttal azt a helyet, amelyet a 6-os kanyarnal felirt az utazasi naploba.

Lestrade feliigyel6: Utlezaras

A Feliigyelo ttlezarast allithat fel az aktualis forduldjanak elején vagy végallomasan.
Ehhez az dllomasra helyezik a karakter zsetonjukat. Moriarty nem tud tovabbmenni

erre az allomasra. Azonban tovabbra is haszndlhatja azokat a kapcsolatokat, amelyek
ezen az dllomdson keresztiil vezetnek (azaz nincs megéllojuk ott). A nyomozok figyelmen
kiviil hagyjak az utlezarast. Az utlezards a jaték végéig az allomason marad.

Moriarty Professzor

Moriartynak nem kell kijatszani a karakterzsetonokat, hogy kihasznalhassa
képességeit. Ehelyett az egyik titkos buvohelyén kell lennie. Ezeket az
allomas melletti fekete kalap azonositja. Moriarty a kovetkez6 3 képesség
koziil pontosan egyet hasznélhat (de nem kell), amikor egy titkos
rejtekhelyen tartézkodik:

A. Vegyél jegyet: C. Szokés:
A kinalatbdl vélaszthat egy fekete jegyet vagy Megprobalhat megszokni a nyomozok elél egy hélégballonnal!
egy dupla lépéses jegyet (ha maradt). Ehhez bejelenti, hogy megkisérli a szokést, és felhtizza az egyik
Ezt a jegyet csak azutan hasznalhatja fel, képpel lefelé forditott ,M” kezdSkartyat. Aztan atforditja, hogy
miutan a nyomozok sorra kertiltek. minden jatékos lassa: latvanyos szokése nyilvanvaléan nem marad
B. Mély meriilés: észrevétlen!
Normalis esetben Moriartynak fel kellene Moriarty kivalaszt egyet a rajtkartyan lathat6 két allomas koziil, és
fednie a helyét a forduldja utan (3., 8. és 13. az allomast a leszallohelyeként azonositja. Ezutan felirja a szamot -
kanyar)? az utazasi naploba, és letakarja a rajtkartya hatoldalaval.
Titkos buvohelyét hasznalhatja inkabb arra, Fontos: Moriarty csak egyszer haszndlhatja ezt a képességeét.
hogy mélyre meriiljon. Ez azt jelenti, hogy Megjegyzés: A szokés kombindlhaté dupla 1épés jeggyel is.
nem teszi le a babujat a jatéktablara a korének Példa: Moriarty kétlépéses jegyet hasznal. Az elsd kérben egy titkos
befejezése utan. A nyomozoéknak csak annyit rejtekhelyre 1ép. A masodik korben hasznélja az Escape képességét (C),
kozolnek, hogy Moriarty jelenleg egy titkos és elmenekiil a holégballonnal. Megjegyzés: Az els6 kor utan vélaszthatta
rejtekhelyen van. volna a jegyet (A) vagy a mély meriilést (B) is.
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