Zawartosc

1 plansza do gry
6 postacido gry
29 kart startu
130 biletéw, z mozliwoscia
korzystania z nastepujacych
srodkow transportu:
57 x taksowka
45 x autobus
23 x metro
5 x black-ticket
3 bilety 2x pozwalajace na
dodatkowy ruch w jednej kolejce
5 tablic na bilety dla detektywow
1 mapa ruchéw z kartka papieru
dla Mistera X
1 daszek przeciwstoneczny dla
Mistera X
2 pierscienie dla policjantow
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Zasada gry

Mister X prébuje pozbyc sie 0sob,
ktore go sledz3. Ucieka taksowkg,
autobusem lub metrem. Tylko
najmadrzejszemu detektywowi uda
sie do zfapac.

Mister X do samego korica probuje
zbiec osobom sledzgcym go i
zatuszowac miejsce swojego pobytu.

Detektywi natomiast starajg sie
odszyfrowac posuniecia Mistera X i
precyzyjnie wysledzic go.
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Przygotowanie
dla 3 do 6 graczy

(Przygotowania dla 2 graczy mozna
znaleZ¢ na stronie 7,)

Gracze naradzaja sie, ktory z nich
przejmie w grze role Mistera X.

Rada: Jest to zadanie
wymagajace mocnych nerwow,
z tego wzgledu tej roli powinien
podj3c sie doswiadczony gracz.

Pozostali gracze wcielajg sie w role
detektywow. Utozyc bilety, tworzac
z nich ogdlnie dostepny zapas.




Mister X otrzymuje:

« 1 biatg postac do gry

« daszek przeciwstoneczny dla
Mistera X (umozliwia ukrycie

przed detektywami spojrzen
zdradzajgcych Mistera X)

« mape ruchéw z wtozong kartka
papieru
- 1otéwek/dtugopis (nie jest zawarty
w grze)
* bilety:

a 5 x black-ticket

2 x bilet pozwalajacy na
dodatkowy ruch w
jednej kolejce

2X

Uwaga: Normalne bilety Mister X zabiera podczas catej
gry z ogolnie dostepnego zapasu.

)
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Kazdy z detektywoéw otrzymuje:

« 1 kolorowg postac do gry, zgodnie z wyborem,
oraz przynalezgca do niej tablice z biletami

« bilety, ktore uktada na swojej tablicy:

4 x bilet na metro

8 x bilet autobusowy

11 x taksowka

Jezeli w grze uczestniczy mniej niz 4 detekty-
wow, to na pomoc wyruszajg im policjanci
ukryci pod kolejnymi postaciami do gry:

W przypadku 2 detektywdw: 2 policjanci

W przypadku 3 detektywow: 1 policjant

Gdy jest 2 lub 3 detektywow w grze uczestnicza
zarowno postacie detektywow jak i policjantow!

Kazdy policjant reprezentowany jest przez
postac do gry, ktéra nie zostata jeszcze
wybrana. Kazdej z tych postaci nalezy wtozyc
na gtowe papierowy pierscien. Ten pierscien
pozostaje na ich gtowie do konca gry i pomaga
w rozpoznaniu policjantow podczas catej gry.
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Ten pierscien jest ich ,wolnym” Jezeli w grze uczestnicza takze Przebieg gry

biletem umozliwiajgcym korzystanie  policjanci, to rowniez dla kazdego
dla 3 do 6 graczy

z wszystkich srodkow komunikacji. policjanta nalezy wyciggnac
Policjanci nie potrzebujg wiec karte startu oznaczong na tylnej (Przygotowania dla 2 graczy mozna
zadnych biletow podczas ruchéw stronie literg D i ustawic figury na znaleZ¢ na stronie 7)
w grze! Policjanci przesuwani odpowiedniej stacji. Teraz Mister X Gra moze trwac do 22 rund. Runda
sa w trakcie gry wspoélnie przez ciggnie karte startu oznaczong na sktada sie z ruchu wykonywanego
wszystkich detektywow. Gracze tylnej stronie literg X, zapamietuje najpierw przez Mistera X i
ustalaja, na jakie pole policjanci karte, ale nie ustawia swojej postaci  nastepnie —w dowolnej kolejnosci
powinni przejechac. do gry na planszy. — przez wszystkich detektywéw

. e - ~, | policjantow. Mister X, kazdy
Ustawienie przy Rada: Numery stacji na detektyw i takze kazdy policjant
rozpoczeciu gry planszy do gry umieszczone s3 musza zmieni¢ swoje miejsce
Celem okreslenia punktéw startu wierszami od lewej do prawej, ustawienia. Kazdy detektyw
graczy, nalezy posortowac karty dzieki czemu mozna szybciej na przejechanie danej trasy
startu najpierw wedtug oznaczenia 3 odnalez¢ swoje punkty startu. ) wykorzystuje bilet, ktéry przekazuje

na tylnej stronie (D i X). Nastepnie
odrebnie wymieszac karty
D i X i utozy¢ (tylng strona)
na stole. Kazdy detektyw
wybiera teraz karte startu
oznaczong na tylnej stronie
literg D i ustawia swoja postac do
gry na odpowiedniej stacji.

ze swojej tablicy z biletami do
ogolnego zapasu. Mister X zabiera
swoje bilety zawsze z ogélnie
dostepnego zapasu!

[Dla przypomnienia: policjanci J

nie potrzebujg biletow.




Jak przebiega gra?
(Detektywi, policjanci i Mister x)

Kazde miejsce na planszy do gry jest
stacjg dla 1do 3 srodkéw komunikagji
(taksowki, autobusu, metra). Kolory
stacji okreslaja, ktory ze Srodkdw
komunikacji rusza i zatrzymuje sie w
danym miejscu. Aby mdc skorzystac ze
srodka komunikacji, posta¢ do gry musi
znajdowac si¢ na stacji przewidzianej
dla danego srodka komunikacji
(kolor zaznaczany okregiem).

Taksowka (kolor z6tty) mozna dotrze¢
do kazdego miejsca na planszy do gry.
Jednak trasa, ktérg mozna przejechac
jest krotka. Mozna przemiescic sie
tylko (wzdtuz jednej zottej linii) do
kolejnego miejsca.

Autobus (kolor turkusowy) odjezdza
tylko z miejsc oznaczonych
potokregiem w kolorze turkusowym;
mozna nim przejechac nieco dtuzsze
trasy, wzdtuz linii autobusowych.

Metro (kolor czerwony) jedzie
wzdtuz czerwonych linii i moze szybko
pokonywac duze odlegtosci. Na
planszy do gry jest jednakze tylko
niewielka ilos¢ stacji metra (miejsca
z czerwonym prostokgtem wewnatrz).

Gracz uzywa biletu odpowiedniego
koloru i porusza sie do kolejnej stacji.
W kolejnym ruchu mozna cofnac sie
13 samga trasa.

Wszystkie postacie mogg przesuwac
sie tylko w wolne miejsca. Jezeli
Mister X nie moze przesungc sie na
zadne z wolnych miejsc — przegrywa.
Jezeli detektyw lub policjant
przesung sie w miejsce, na ktérym
znajduje si¢ Mister X, to takze
oznacza to, ze Mister X przegrywa.
Detektyw i policjant nie moga nigdy
znalez¢ sie na tym samym miejscu.

Ruchy Mistera X

Mister X przemieszcza sie w sposéb
niewidoczny dla pozostatych graczy.
Wybiera on w tajemnicy nowg stacje,
ktéra potgczona jest linig z jego
aktualnym miejscem przebywania.
Zapisuje numer nowej stacji na
kolejnym polu swojej mapy ruchéw.
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Swoj zapis zakrywa zetonem
przedstawiajgcym bilet, z ktérego
skorzystat. Detektywi wiedzg

wiec, jakim srodkiem transportu
przemiescit sie Mister X, nie wiedza
natomiast dokad.

Gdy w kolejnej rundzie przychodzi
ponownie jego kolej, przesuwa sie z
tej zanotowanej stacji do nastepne;j,
zgodnie z wtasnym wyborem, itd.
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Ruchy detektywow i
policjantow

Gdy Mister X zakonczy swdj ruch,
przychodzi kolej na detektywow i

policjantéow — w dowolnej kolejnosci.

Poniewaz detektywi d3zg do
wspolnego celu, gracze powinni
naradzac sie w kwestii ich wtasnych
ruchéw i ruchéw policjantow.

Kazdy detektyw przekazuje wtasnie
uzyty bilet do ogolnego zapasu i
ustawia swoja postac do gry na
wybranej stacji wybranego przez
niego srodka komunikacji.

Dla przypomnienia:

W przypadku policjantow nie
ma koniecznosci oddawania
biletu do ogélnego zapasu.

Podczas gry obowigzuje zasada:

« Detektywi dysponuja jedynie
ograniczonym zapasem biletow.
Jezeli detektyw nie ma juz biletu
na dany srodek transportu, to nie
moze skorzystac z tego srodka
transportu.

« Jezeli detektyw nie ma juz zadnego
biletu lub za pomoca tego biletu,
ktéry mu pozostat, nie moze sie
przemiescic, takze wypada z gry.

« Detektywi nie moga wymieniac si¢
wzajemnie biletami.

* Bilety detektywow sg zawsze
widoczne, aby Mister X mogt
widzie¢, jakie srodki transportu
pozostaty do dyspozycji osobom
poszukujacym go.




Specjalne ruchy Mistera X

Mister X ujawnia sie

Mister X musi ujawniac sie w
regularnych odstepach, a mianowicie
po swoim 3, 8, 13, 18 i 24 ruchu.
Momenty, w ktérych musi sie
ujawni¢ podane s3 na mapie ruchéw
za pomocg cyfr otoczonych okregiem
i oznakowane duzym polem zapisu.

\ Tak jak zwykle Mister X

zapisuje na mapie

. swoje dane i ktadzie na

zapisanych danych

~ bilet. Nastepnie
ustawia swojg postac

do gry w aktualnym

miejscu przebywania.

Teraz detektywi

maja duza szanse

otoczenia

lub ztapania

Mistera X.

Rada: Mister X powinien
zwracac uwage, aby w miejscu
ujawnienia nikt nie mogt dotrzec
do niego w kolejnym ruchu.

Ale duzo czasu nie pozostato, gdyz juz
w kolejnym ruchu Mister X zabiera
swoja postac do gry z planszy i jego
miejsce pobytu staje si¢ niewidoczne!

r N
Rada: Detektywi przed ujawnie-

niem sie Mistera X powinni udac
sie do najkorzystniejszego wezta
komunikacyjnego, aby w kolejnym
ruchu mieli wiekszg szanse na
zblizenie sie do Mistera X.

\_ J
Jezeli Mister X

2X
postuzy sie tym

biletem, to w niniejszej rundzie
moze odwiedzi¢ od razu 2

Bilet pozwalajacy na
dodatkowy ruch

miejsca, dodatkowo w dowolnej,
dopuszczalnej kombinacji 2 srodkéw
komunikacji. Obydwie stacje
zapisuje na swojej mapie ruchow

(2 pola!) i uktada 2 bilety srodkéw
transportu, z ktérych skorzystat.

Bilet uprawniajacy do dwukrotnego
ruchu zostaje wykluczony z gry. Jezeli
pierwszym miejscem jest miejsce, w
ktérym Mister X musi sie ujawnic,
ujawnia sie w nim i od razu znika,
przesuwajac sie w kolejne miejsce.

Poniewaz dwukrotne przesuniecie
sie traktowane jest jako 2 normalne
ruchy —wykonywane kolejno —to
Mister X ani w pierwszym ani w
drugim ruchu nie moze znalez¢

sie na polu, na ktérym znajduje

sie detektyw. W rundzie Mister

X moze wykorzystac tylko 1 bilet
uprawniajacy do dwukrotnego
ruchu.

AR V=l e B



Black-tickets

Mister X zamiast

normalnego biletu

moze skorzystac z black-ticket
(pozwala na ukrycie srodka
komunikacji) i dzigki temu
skorzystac z dowolnego srodka
transportu. Dzigki black-ticket
Mister X (i tylko Mister X) moze
skorzystac takze z promu (i tym
samym przejechac z pola 157 na
115). Z tych potaczen (czarne linie)
nie mozna skorzystac za pomoca
zadnego innego biletu.

Jezeli Mister X skorzysta z black-
ticket detektywi nie otrzymuja
zadnej wskazowki, okreslajacej z
jakiego srodka transportu mogt
skorzystac Mister X. Black-tickets
mozna wykorzystac takze w
ramach zetonu uprawniajacego do
wykonania dwoch ruchéw w jednej
kolejce. Odktadane s3 one tak jak
pozostate na mapie ruchéw.

Koniec gry

Detektywi wygrywaja, gdy:

+ W dowolnym momencie gry
detektyw lub policjant znajd3 sie
rownoczesnie z Misterem X na tej
samej stacji. W takim przypadku
Mister X musi sie ujawnic.

Mister X wygrywa, gdy:

+ Uda sie mu do konca 22 rundy
gry przejechac przez Londyn, a
detektywi go nie dopadna. Runda
zostaje zakonczona dopiero
w momencie, gdy detektywi
przemieszczg si¢ jeszcze raz.

« Zaden z detektywdw nie moze sie
przesungc.

Zmiany w grze we
dwoje
(1 gracz-detektyw)

Jezeli tylko jeden gracz gra
przeciwko Misterowi X, przesuwa
sie on 4 postaciami. Dwie z nich to
detektywi, dla ktérych otrzymuje
normalng ilo$¢ biletow (tgcznie 22
x na takséwke, 16 x na autobus i 8 x
na metro).

Bilety moze wykorzystywac
dowolnie dla swoich obydwu postaci
detektywow. Pozostate 2 postacie

sg policjantami, dla ktorych bilety
nie sg potrzebne. Wszystkie postacie
moze przesuwac w dowolnej
kolejnosci.
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Obsah

1 hraci deska
6 hracich figurek
29 startovacich karet
130 listkd, sloZzené z:
57 x taxi
45 x autobus
23 x metro
5 x Cerny listek
3 listky na dvojité tahy
5 tabulek na listky pro detektivy
1tabulka jizd s papirem pro
Mistra X
1ksilt pro Mistra X
2 krouzky pro bobbies
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Namét hry

Mister X se snaZi setrdst své
prondsledovatele v Londyné. Prcha
taxikem, autobusem nebo metrem.
Jen tém nejchytrejsim detektivim se
miiZe podarit ho dopadnout.

Mister X usiluje aZ do konce hry o to,
aby svym prondsledovatelim unikl a
skryl misto svého pobytu.

Detektivové se naproti tomu snazi
si tahy Mistra X spravné vyloZit a
vystopovat ho.

CZ
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Pfiprava
pro 3 az 6 hracu

(Pripravu pro 2 hrace najdete na
strané 14.)

Hraci se dohodnou, kdo prevezme
roli Mistra X.

Tip: Pro tuto roli jsou zapotrebi
dobré nervy, proto by ji mél
prevzit zkuseny hrac.

Ostatni hraci prevezmou roli
detektivi. Polozte listky na plochu
ke vSeobecnému pouziti.




Mister X obdrzi:
« 1 bilou hraci figurku

« ksilt pro Mistra X (zabrani,
aby detektivové vidéli, kam
se Mister X diva)

« tabulka jizd s vlozenym papirem
« 1tuzka (neni soucasti hry)
« lisky:

5 x Cerny listek

2 x dvojity tah

Pozor: Normalni listky si bere Mister X po celou hru ze
vseobecnych zasob.

Kazdy detektiv obdrzi:

« 1 barevnou herni figurku své volby a
pfislusnou tabulku s listky

« Listky, které na polozi na svou tabulku s listky:
4 x metro
8 x autobus

11 x taxi

=5

Pokud se hry ucastni méné nez 4 detektivové,
spéchaiji jim na pomoc bobbies v podobé

dalsich hracich figurek na pomoc:

Pfi 2 detektivech: 2 bobbies
Pfi 3 detektivech: 1bobby

Pfi 2 nebo 3 detektivech se honicky tedy
zucastni jak figurky detektivii tak i bobbies!

Kazdy bobby bude znazornén hraci figurkou,
ktera jeSté neni rozdana. Pretahnéte kazdé

z téchto figurek papirovy krouzek pres hlavu.
Tento krouZek tam zlstane az do konce hry
a oznacuje takto bobbies béhem celé hry.
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Krouzek je vase volna jizdenka
pro vsechny dopravni prostredky.
Bobbies tedy nepotrebuji Zadné
listky, aby mohli pfi hie tahnout!
Vsichni detektivové si bobbies
spolecné tahnou v priibéhu hry.
Hraci se spolu radi, na ktera pole
maji bobbies jet.

Startovni postaveni

Abyste si urcili startovni pozici,
roztfidte startovaci karty nejprve
podle jejich zadnich stran (D a X).
Promichejte zvlast karty D a
karty X a polozte je prikryté
na stul. Kazdy detektiv si

nyni vytahne startovaci kartu
s pismenem D na zadni strané
a postavi svou hraci figurku na
odpovidajici stanici.

Pokud se hry ucastni také
bobbies, vytahnéte také pro
kazdého bobby startovaci kartu s

N &

pismenem D a postavte figurky na
odpovidajici stanici. Nyni si mister
X skryté vytahne startovaci kartu
s pismenem X na zadni strané a
podiva se na ni, nepostavi ale svou
hraci figurku na hraci desku.

Tip: Cisla stanic na hraci desce
jsou sefazeny podle fadek zleva
doprava, abyste tak mohli
rychleji najit své startovaci body.

Prabéh hry

pro 3 az 6 hracu

(Pripravu pro 2 hrace najdete na
strané 14.)

Hraje se az 22 kol. Jedno kolo se
sklada z toho, ze Mister X nejprve
provede svilj tah a nakonec

v libovolném poradi vsichni
detektivové a bobbies. K tomu musi
Mister X, kazdy detektiv a také kazdy
bobby zménit své stanovisté. Kazdy
detektiv pouzije pro projetou trasu
listek, ktery prida ze své tabulky
listkti do vSeobecnych zasob.
Mister X si bere své listky vidy ze
vseobecnych zasob!

Pfipominame: Bobbies
nepotrebuji zadné listky.




Jak se tahne?
(Detektivové, bobbies a Mister X)

Kazdé misto na hraci desce je stanice
pro 1az 3 dopravni prostredky

(taxi, autobus, metro). Barvy stanic
oznacuji, jaké dopravni prostredky
odtud vyjizdéji a zde zastavuiji.
Abyste mohli pouzit néjaky dopravni
prostredek, musi stat hraci figurka
na stanici pro tento dopravni
prostiedek (barva se tedy vyskytuje
v kruhu).

Taxikem (Zluta) se dostanete na
kazdé misto na hraci desce. Trasa,
kterou muUzete urazit, je ale kratka:
smite tdhnout pouze (podél zluté
linky) k dalSimu mistu.

Autobus (tyrkysovd) jede pouze z
mist s tyrkysovym pllkruhem; s

nim mUzZete projet po autobusovych
linkach ponékud delsi trasy.

Metro (Cervena) jede po cervenych
linkdch a mize rychle ujet velké
vzdalenosti. Na hraci desce je ale jen
malo stanic metra (mista s cervenym
vnitfnim ¢tvercem).

Hrac pouzije listek s odpovidajici
barvou a posune se k dalsi stanici.
Ujetou trasu miZete projet znovu
zpét pri dalSim tahu.

Vsechny figurky se smi tahnout

jen na volna mista. Pokud Mister

X nemUze tahnout na zadné volné
misto, prohral. Pokud detektiv nebo
bobby tahnou na misto, na kterém
se nachazi Mister X, pak Mister X
rovnéz prohral. Detektiv a bobby
nesmi nikdy stat na stejném misté.

Hraci tahy Mistra X

Mister X provadi své tahy skryté.
Viybere si proto tajné novou stanici,
ktera je néjakou linkou pfimo
spojena s aktualnim stanovistém.
Zapise Cislo nové stanice na dalsi
volné pole své tabulky jizd.
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Svlij zapis prikryje pouzitym listkem.

Detektivové tedy vi, se kterym
dopravnim prostredkem se Mister X
presouval, nevi ale kam.

Kdyz je pfi pfistim hracim tahu opét
na radé, tahne z této zaznamenané
stanice dale k dalsi stanici, kterou si
vybere atd.

Hraci tahy detektivi a
bobbies

Poté co Mister X ukondi svij tah,
prijdou na fadu v libovolném poradi
detektivové a bobbies.

Protoze detektivové sleduji spolecny
cil, méli by si hraci dobfe domluvit
své tahy pri hre i tahy bobbies.

Kazdy detektiv odevzda do zasob
svlj pravé pouzity listek a da svou
hraci figurku na zvolenou stanici
dopravniho prostredku, ktery si
vybere.

Pfipominame, Ze pro bobbies se
do zasob nemusi davat Zzadné
listky.

Béhem hry plati:

« Detektivové maji pouze omezené
zasoby listk{. Pokud nema
detektiv uz zadny listek na jeden
z dopravnich prostredkl, nemUze
tento dopravni prostredek také
pouzivat.

« Pokud uz detektiv nema vibec
zadné listky nebo uz se svymi listky
nemUzZe tahnout, musi vysadit.

« Detektivové nesmi mezi sebou
ménit zadné listky.

« Listky detektivd lezi vidy viditelné,
aby Mister X mohl zjistit, jaké
dopravni prostredky maji jeho
pronasledovatelé jesté k dispozici.




Specialni tahy Mistra X
Mister X se objevuje

Mister X se musi ukazat v
pravidelnych intervalech, a sice

po svém 3., 8., 13., 18. a 24. tahu.
Doby, ve kterych se musi objevit,

jsou oznaceny na tabuli jizd

zakrouzkovanymi
cisly a vétsim

polem na psani.

Stejné jako jindy provede Mister X
svlj zapis na tabuli jizd a polozi na
ni svij listek. Pak postavi svou hraci
figurku na aktualni stanovisté.

Tip: Kdyz se Mister X objevi, mél
by pritom davat pozor, aby ho
nikdo pfi dalSim tahu nemohl
dostihnout.

Nyni maji detektivové velkou Sanci
Mistra X obklicit nebo dopadnout.
Nezbyva ale moc Casu, protoze jiz pfi
dalsim tahu si Mister X vezme svoji
hraci figurku z desky a zmizi!

(Tip: Detektivové by se méli pred
objevenim Mistra X vydat k
vyhodnému dopravnimu uzlu,
aby méli pri pFistim tahu vétsi
sance dostat se do blizkosti

Mistra X.
\_

Dvojity tah x
Pokud hraje Mister X s
listkem na dvojity tah,
mUze v tomto kole navstivit hned
dvé mista, a to v jakékoliv povolené
kombinaci 2 dopravnich prostredkd.
Zaznamena obé stanice na tabulce
jizd (2 pole!) a polozi na ni 2 listky
pouzitych dopravnich prostredku.

Listek na dvojity tah se dostane ze
hry. Pokud je prvnim mistem misto,
na kterém se musi objevit Mister
X, ukaze se tam, zmizi ale hned s
druhym tahem.

Protoze se dvojity tah hraje pfimo

za sebou jako 2 normalni hraci tahy,
nesmi Mister X ani pfi prvnim ani pfi
druhém tahu vstoupit na pole, na
kterém stoji detektiv. V jednom kole
smi Mister X pouzit jen 1listek na
dvojity tah.




Cerné listky

Mister X miize misto
normalniho listku pouzit cerny
listek, ktery plati pro jakykoliv
dopravni prostredek. S cernym
listkem mUze Mister X (a pouze
Mister X) také pouzit trajekt (a tak
jet napf. z bodu 157 do bodu 115). Tato
spojeni (Cerné linky) neni mozné
pouzit s zadnym jinym listkem.

Pokud Mister X pouzije cerny
listek, neobdrzi detektivové zadné
upozornéni na to, jaky dopravni
prostredek Mister X mohl pouzit.
Cerné listky se smi pouzivat také v
ramci dvojitych tah(. Jako obvykle
se odkladaji na
tabulku jizd.

Konec hry

Detektivové vyhraji, kdyi:

« se v jakémkoliv okamziku pfi hre
ocitnou detektiv nebo bobby
soucasné s Mistrem X na stejné

stanici. V tomto pripadé se musi
Mister X nechat poznat.

Mister X vyhraje, kdyz:

« stihne do konce 22. kola hry jet
Londynem, aniz by ho detektivové
polapili. Kolo je ukonceno teprve
tehdy, kdyz nakonec detektivové
jesté jednou tahnou.

» uz zadny z detektivl tahnout
nemaze.

Zmeény ve hre ve dvou
(1detektiv)

Pokud proti Mistru X nastoupi
pouze jeden hrac, hraje pouze

se 4 figurkami. Dva z nich jsou
detektivové, pro které obdrzi
normalni pocet listkd (celkem tedy:
22 x taxi, 16 x autobus a 8 x metro).

Listky smi pouzit libovolné pro obé
figurky detektivl. Zbyvajici 2 figurky
jsou bobbies, pro které nejsou
zapotrebi zadné listky. Vsechny
figurky smi tahnout v oblibeném
poradi.

© 2014
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Obsah Namet hry Priprava
1 hracia doska Mister X skdsa unikndt svojim pre 3 az 6 hracov.
6 hracich figurok prenasledovatelom. Prcha taxikom, (Pripravu pre 2 hrécov ndjdete na stranke
29 startovacich kariet autobusom alebo metrom. Lentym 5 )
130 cestovnych listkov, z toho: najchytrejsim detektivom sa méze - ) )
: \ i Hraci sa dohodnu, kto prevezme ulohu
57 x taxi podarit ho dopadnut. )
Mistra X.
45 x autobus
23 x metro Mister X skusi aZ do konca hry prchat Tip: Pre tuto dlohu sd potrebné
5 x Cierny listok svojim prenasledovatelom a zatajit, dobré nervy, preto by ju mal
3 listky na dvojity tah kde sa nachadza. prevziat sku’s eny hra
5 tabulek s listkami pre detektivoch :
1tabulka jazd s papierom pre Detektivi naopak skusaju, Ostatni hraci preberaju role
Mistra X vydedukovat tahy Mistra X a detektivoch. Dajte tikety na jednu
1 pohladova clona pre Mistra X vypatrat ho. kopu.

2 krazky pre policajtov
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Mister X dostane:
« 1 bielu hraci figurku

« Silt (ten ma zabranit tomu,
aby detektivi nevideli, kam sa
Mister X pozera)

- tabulku jazd s vlozenym papierom
« 1 ceruzku (nie je sucastou hry)
« Listky:

5 x Cierny listok

2 x listok na dvojity tah

Pozor: Normalne cestovné listky si Mister X berie celu
hru zo spolocné kopy.

AT AT " U B

Kazdy detektiv dostane:

« 1farebnu hernd figurku podla svojho vyberu
a prislusnu tabulku s listkami

« Listky, ktoré polozi na svoju kartu:
4 x metro
8 x autobus

11 x taxi

= ]

Ak hraju menej ako 4 detektivi, pomahaju im

bobbies vo forme dalich figurok: '
Ked hraju 2 detektivi: 2 bobbies 3
Ked hraju 3 detektivi: 1 bobby 9
Pri 2 lebo 3 detektivoch hrajii teda jak _
detektivi, tak aj bobbies!

Kazdy policajt (bobik) bude zasttpeny hracou
figurkou, ktora esSte nie je pridelena. Navlecte
kazdej tejto figurke papierovy kruzok. Kruzok
zostava az do konca hry a oznacuje bobbies,
aby sa dali rozoznat.



Krazok je ich volnym cestovnym
listkom pre vSetky dopravné
prostriedky. Policajti teda
nepotrebuju Ziadne listky, aby mohli
pri hre tiahnut! Bobbies m6zu v
priebehu hry tiahnut vsetci detektivi
spolocne. Hraci sa dohovaraju medzi
sebou na aké pole bobbies umiestia.

Startové postavenie

Aby ste urcili svoje startovaci
pole, roztriedte Startovacie karty
najprv podla zadnej strany (D a
X). Zamiesajte D a X karty
druhy samostatne a polozte
rubovu stranu na stvol.
Kazdy detektiv si vytiahne
jednu Startovaci kartu s D na zadnej
strane a postavi sa na prislusnu
stanicu.

Ked' hraju aj bobies, vytiahnite aj
pre kazdého bobby jednu Startovaci
kartu D a umiestite ich na prislusnu

stanicu. Teraz si Mister X vytiahne
skryto svoju Startovaci kartu s
pismenom X na zadnej strane a
pozrie ju. Svoju hraciu figirku na
hraci plan ale nepostavi.

( -
Tip: Cisla stanic na hraci doske

su zoradené po riadkoch
zlava doprava. Takto mozete
najst svoje Startovacie body

ychlejsie.
_1ychlejSie

Priebeh hry

pre 3 az 6 hracov.

(Pripravu pre 2 hracov ndjdete na
strane 21.)

Hra sa az 22 kol. V kazdom kole
najprv vykona svoj tah Mister X a
potom v [ubovolnom poradi vietci
detektivi a bobbies. Pritom Mister
X, kazdy detektiv a tiez kazdy
bobby musi zmenit svoje miesto.
Kazdy detektiv pouzije pre danu
cestu prislusny listok, ktory zoberie
zo svojej hracej karty a vlozi do
spolocnej kopy. Mister X berie listky
vidy zo spolocnej kopy!

nepotrebuju ziadne listky.

[Zapamﬁtajte si: bobbies J




Ako sa tiahne?
(Detektivi, bobbies a Mister X)

Kazdé miesto na hracim doske je
jedna stanica pre 1az 3 dopravné
prostriedky (taxik, autobus, metro).
Farby stanic oznacuju, aké dopravné
prostriedky odtial'odchadzaju a

tu zastavuju. Aby ste mohli pouzit
nejaky dopravny prostriedok, musi
stat hracia figurka na stanici pre
tento dopravny prostriedok (farba je
teda uvedena v kruzku).

Taxikom (ZIta) sa dostanete na kazdé
miesto na hracej doske. Trasa, ktoru
mozZete urazit, je ale kratka: pri svojom
tahu smiete tiahnut iba (pozdiz zIté
linky) do nasledujiceho miesta.

Autobus (tyrkysovd) premava len z
miest s tyrkysovym polkruhom. S
nim mozete prejst po autobusovych
linkach trochu dlhsie trasy.

Metro (Cervena farba) jazdi po
cervenych liniach a moéze rychlo ujst
velké vzdialenosti. Na hracej doske je
viak len malo stanic metra (stanice s
ervenym obdiznikom).

Hrac pouzije prislusny listok danej
farby a posune sa na dalSiu stanicu.
Hrac sa moze v dalSom tahu vrétit aj
na predoslu stanicu.

Kazdu figurku je mozné umiestit

len na volna miesta. Ked Mister X
nemoze tiahnut na Ziadne volne
miesto, prehrava. Ked jeden z
detektivoch lebo bobbies tiahne na
miesto, kde stoji Mister X, taktiez
prehrava. Detektivi a policajti nesmu
stat na rovnakom mieste.

Hracie tahy Mistra X

Mister X tiahne potajme. Vyberie si v
kazdom tahu potajme novu stanicu,
ktora je nejakou linkou (zItu alebo
tyrkysovou) priamo spojena s jeho
aktudlnym stanovistom. Zapise cislo
novej stanice do dalSieho volného
pole svojej tabulky jazd.

AT AT " U §



Svoj zapis prikryje listkom, ktory
pouzil. Detektivi teda vedia, ktory
dopravny prostriedok Mister X
pouzil, ale nevedia kam iSiel.

Ked je pri dalSom hracom tahu opat
na rade, tahd z tejto zaznamenanej
stanice dalej na dalSiu stanicu, ktoru
si vyberie.

Hracie tahy detektivov
a bobbies

Potom, ¢o Mister X ukonci svoj tah,
pridu na rad v fubovolnom poradi
detektivi a bobbies.

Pretoze detektivi sleduju spolocny
ciel, mali by si hraci dobre dohovorit
svoje tahy a tahy bobbies pri hre

Kazdy detektiv odlozi prave pouzity
listok danej farby na spolocnu

kopu a postavi svoju hraciu figurku
na zvolenu stanicu dopravného
prostriedku, ktory si vyberie.

Zapamatajte si: Za bobbies sa
na spolocnu kopu neodkladaju
Ziadne listky.

Pocas hry plati:

« Detektivi maju len obmedzeny
pocet listkov. Ked detektiv nema
listok daného dopravného
prostriedku, nemdze dopravny
prostriedok pouzit.

- Ked' detektiv nema vobec Ziadny
listok, alebo neméze svojim listkom
tiahnut, nehra.

« Detektivi si medzi sebou nemozu
listky menit.

« Detektivi odkladaju listky otvorene
po kazdom tahu, aby Mister X
vidiel, ktoré dopravné prostriedky
maju jeho prenasledovatelia este k
dispozicii.




Specialne tahy Mistra X
Mister X sa objavuje

Mister X sa musi v pravidelnych
intervaloch ukazat, a to po 3., 8., 13.
18.a 24. tahu. Intervaly, kedy sa ma
ukazat, st na tabulke jazd oznacené
¢islom v krazku a vacsim polom.

Ako inokedy zapise Mister X svoju
poziciu na tabulky jazd a zapis
prikryje listkom. Potom postavi
svoju hraciu figurku na aktualne
stanoviste.

Tip: Mister X by mal po
zverejneni svojej pozicie dbat
na to, aby ho v dalSim tahu nik
nechytil.

Teraz maju detektivi najvacsiu Sancu
Mistra X obkolesit alebo chytit.
Mnoho casu ale neostava, lebo uz

v dalsim tahu berie Mister X svoju
figurku z hracie dosky a mizne.

p
Tip: Detektivi by sa mali pred

objavenim Mistra X dostat

k takému dopravnému uzlu,
aby pri dalsom tahu mali
vadsiu Sancu dostat sa do jeho
blizkosti.

Dvojity tah

X

Ked Mister X pouzije
v hre svoj listok na
dvojity tah, moze v tomto kole
navstivit hned 2 miesta, a sice s
lubovolnou povolenou kombinaciou
2 dopravnych prostriedkov. Obidve
stanice zapise do tabulky jazd

(2 pole!) a obidva zapisy prikryje
prislusnymi listkami.

Listok na dvojity tah sa potom
dostane zo hry. Ked'je prva stanica
tym miestom, kde sa ma Mister X
objavit, tak sa tam objavi a dal$im
tahom hned zmizne.

PretoZe sa dvojity tah hra priamo za
sebou ako 2 normalne hracie tahy,
nesmie Mister X ani pri prvom, ani
pri druhom tahu vstupit na pole, na
ktorom stoji detektiv. V priebehu
jedného kola méze Mister X pouzit
len 1dvojity tah.

SER AT Y ©



Cierne listky
Namiesto normalneho

listku moze Mister

X pouzit cierny listok a tym pouzit
akykolvek dopravny prostriedok.

S c¢iernym listkom moze Mister X

(a iba Mister X) pouzit aj jedenkrat
trajekt (a tym sa dostat napriklad

z policka 157 na 115). Tieto trasy
(Cierne linky) nemdzu byt pouzité so
zZiadnym inym listkom.

e ve

nemaju detektivi ziadne informacie
o tom, aky dopravny prostriedok
Mister X poutzil. Cierne listky mozu
byt pouzité aj v rdmci dvojitych

tiez na tabulku
jazd.

Koniec hry

Detektivi vyhraju, ked:

« sa v akomkolvek okamihu pri
hre ocitne detektiv nebo bobby
sucasne s Mistrom X na rovnakej
stanici. Ak je Mister X neviditelny,
musi sa v tomto pripade odhalit.

Mister X vyhra, ked:

« stihne do konca 22. kola hry
prejst Londynom bez toho, aby ho
detektivi chytili. Kolo sa kon¢i az
vtedy, ked nakoniec detektivi este
raz tiahnu.

« Ziadny z detektivoch uz neméze
tiahnut.

Zmeny vo hre pre dvoch
(1detektiv)

Ked hra len jeden hrac proti Mistrovi
X, potom hra so 4 figurkami. Dvaja
z toho su detektivi, ktori dostanu
normalny pocet listkov (celkom teda
22 x taxi, 16 x autobus a 8 x metro).

Listky moze lubovolne pouzit pre
oboch detektivoch. Dalie 2 figtrky
su policajti, ktori nepotrebuju ziadne
zetony. Vsetkymi figurkami moéze
tiahnut v [lubovolnom poradi.
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Tartalom
1jatéktabla
6 babu
29 kezddkartya
130 jegy a kovetkezdkbdl:
57 x taxi
45 x busz
23 x metré
5 x fekete jegy
3 duplazo jegy
5 jegytabla a detektiveknek
1 utazasi naplé papirral Mister X
szamara
1 ellenzé Mister X szamara
2 gy(ir(i a bobbyk szamara

AT AT .1

A jaték célja

Mister X megprobalja lerazni

az lildozéit Londonban. Taxival,
busszal és metroval menekiil. Csak a
legokosabb detektiveknek sikertilhet
elkapnia.

Mister X a jaték végéig probal
elillanni kbvetéi elél, és a
tartozkodasi helyét titokban tartani.

Ekézben a detektivek megkisérlik
Mister X tetteit helyesen értelmezni,
és a nyomadra bukkanni.

| H

Szerz6: Projekt Team Ill, Michael Schacht
Design: felix Harnickel, DE Ravensburger
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Elokésziilet

3—6 jatékos szamara

(A 2 jatékos szamara 52010 el6kés-
ziiletet a 28. oldalon talalod.)

A jatékosok megegyeznek, hogy ki
lesz Mister X.

Tipp: Ehhez a szerephez
kivalo észjaras sziikséges,
ezért javasoljuk, hogy ezt egy
tapasztalt jatékos vallalja.

A tobbi jatékos mind detektiv lesz.
Helyezzétek ki a jegyeket k6zos
készletként.




Mister X a kdvetkezéket kapja:
« 1fehér babu

« szemellenzd Mister X szamara
(megakadalyozza, hogy a
detektivek leselkedé pillantasokat
vethessenek Mister X-re)

- utazasi napl6 egy behelyezett
papirral

« 1 ceruza (a jaték nem tartalmazza)
* jegyek:

5 x fekete jegy
2 x duplazé

Figyelem: a normal jegyeket Mister X az egész jaték
soran a kozos készletbdl veszi.

Minden detektiv a kovetkezdket kapja:

« 14ltala valasztott szines babu és a
hozzatartoz6 jegytabla

- jegyek, amelyeket a jegytablara helyez:
4 x metro
8 x busz

11 x taxi

=5

Ha kevesebb, mint 4 detektiv jatszik, tovabbi
babuk formajaban bobbyk sietnek '

a segitségukre:
2 detektiv esetén: 2 bobby s
3 detektiv esetén: 1 bobby

2 vagy 3 detektiv esetén tehat nyomozok és
bobbyk is vannak!

Minden bobbyt egy még nem hasznalt babu
képvisel. Minden ilyen babu egy kartongyiiriit
visel a fején. Ez a gy(irl a jaték végéig ott
marad, igy a bobbyk az egész jaték soran
megkulonboztethetdk.
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A gyiirii ingyenjegyet jelent
szamukra minden kozlekedési
eszkozre. A bobbyknak tehat nincs
sziikségiik jegyekre a [épéseikhez!
A bobbykkal a jaték soran az osszes
detektiv kozosen lép. A jatékosok
javaslatot tesznek, hogy mely
mez6kre |épjenek a bobbyk.

Kezdofelallas

A kezdShelyek meghatarozasahoz
valogassatok szét a kezdokartyakat
a hatoldaluk szerint (D és X).
Keverjétek 6ssze a D és X
kartyakat kulon-kiilon

és leforditva helyezzétek
Oket az asztalra. Minden
detektiv hizzon egy D-hatoldalu
kezd6kartyat, és helyezze a babujat
a megfelel6 allomasra.

Ha bobbyk is jatszanak, a bobbyknak
is huzzatok egy-egy D-kezddkartyat,
és helyezzétek a babukat az adott

allomasra. Most Mister X huz

egy X-hatoldalu kezddkartyat,
megnézi, de nem helyezi a babujat a
jatéktablara.

e N
Tipp: Az allomasok szamai
a jatéktablan soronként
balrél jobbra szerepelnek, igy
gyorsabban megtalalhatjatok a

" sajat kezd6pontotokat. )

A jaték menete
3-6 jatékossal

(A 2 jatékos szamara szolo
elékésziiletet a 28. oldalon talalod.)

A jaték max. 22 korbdl all. Egy kor
soran el6szor Mister X 1ép, majd
tetszbleges sorrendben minden
detektiv és bobby. Mister X-nek, ill.
minden detektivnek és bobbynak is
helyet kell valtoztatnia. A megtett
uthoz minden detektiv egy jegyet
hasznal, amelyet a jegytablajarol

a kozos készletbe tesz. Mister X
mindig a kozos készletbdl veszi a

jegyeit!

Emlékeztetdiil: A bobbyknak
nincs sziikséguk jegyekre.




Hogyan lehet lépni?
(Detektivek, bobbyk és Mister X)

A jatéktabla minden mezdje egy
allomas 1-3 kozlekedési eszkozzel
(taxi, busz, metro). Az allomasok
szine jelzi, mely kozlekedési
eszkozok indulnak onnan és

allnak meg ott. Ahhoz, hogy egy
kozlekedési eszkozt hasznalni
lehessen, a babunak az adott jarmii
allomasan kell allnia (a szin tehat
megjelenik a korben).

A taxival (sarga) a jatéktabla
minden mezdje elérhetd. A taxival
megtehetd ut azonban rovid: csak a
kovetkez6 mezdig mehetsz (a sarga
vonal mentén).

Abusz (tirkiz) csak a tiirkiz félkorrel
jelolt helyekrdl indul, és valamivel
nagyobb tav teheté meg vele a busz
vonalanak mentén.

A metro (piros) a piros vonal mentén
kozlekedik és gyorsan tesz meg
nagy tavolsagokat. Metréallomasbol
azonban kevés van a jatéktablan

(a beliil piros téglalappal jelolt
helyeken).

A jatékosnak a megfelel szinii
jegyet kell hasznalnia, és a kovetkezd
allomasra jut. A megtett uton

a kovetkez6 korben vissza lehet
menni.

Minden babu csak szabad mezére
léphet. Ha Mister X nem tud szabad
mezdre |épni, vesztett. Mister X
akkor is elvesziti a jatékot, ha egy
detektiv vagy bobby olyan mezére
|ép, amelyen Mister X all. Egy
detektiv és egy bobby soha nem
allhat ugyanazon a mezén.

Mister X lépései

Mister X titokban teszi meg a
lépéseit. Ehhez titokban egy Uj
allomast valaszt, amelyet kozvetlen
vonal kot 6ssze az aktualis helyével.
Az 4j allomas szamat felirja az
utazasi napléja kovetkezd iires
mez6jébe.
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A beirast a felhasznalt jeggyel
letakarja. gy a detektivek tudjak,
milyen kozlekedési eszkozzel utazott
Mister X, de azt nem, hogy hova.

Amikor sorra keril a kdvetkez6
korben, errdl a feljegyzett allomasrél
|ép az altala valasztott kovetkezd
allomasra, és igy tovabb.

AT AT Vol

A detektivek és a
bobbyk lépései
Miutan Mister X lépett,

tetszélegesen keriilnek sorra a
detektivek és a bobbyk.

Mivel a detektivek célja

koz0s, a jatékosoknak jol kell
egylttmiikodnitik sajat és a bobbyk
|épéseit illetSen.

Minden detektiv leadja a készletbe
az éppen hasznalt jegyét, és babujat
az altala valasztott kozlekedési

eszkoz valasztott allomasara helyezi.

Emlékeztetdiil: A bobbyknak
nem kell jegyet tenniiik a
készletbe.

A jaték soran érvényes szabalyok:

« A detektiveknek csak korlatozott
szamu jegyulk van. Ha egy
detektivnek nincs tobb jegye egy
kozlekedési eszkozre, akkor ezt a
jarmiivet mar nem hasznalhatja.

« Ha egy detektivnek nincs tobb
jegye, vagy mar nem tud lépni a
jegyeivel, akkor kimarad.

« A detektivek nem cserélhetnek
egymas kozott jegyeket.

« A detektivek jegyei mindig
lathatoak Mister X szamara, hogy
tudja, milyen kozlekedési eszkozok
allnak még rendelkezésre tGildozdi
szamara.




Mister X kiilonleges

Iépései

Mister X felbukkanasa

Mister X-nek rendszeres

id6kozonként meg kell mutatkoznia,

méghozza a 3., 8., 13,, 18. és 24.

lépése utan. Felbukkanasanak

idépontjait az

utazasi napléban
bekarikazott
szamok és a
nagyobb mez6
. jelzi.

Mint mindig, Mister X bejegyzést
készit az utazasi napldba, és rateszia
jegyét. Ezutan a figurajat az aktualis
helyére teszi.

Tipp: Mister X-nek figyelnie kell
felbukkanasakor arra, hogy a
kovetkezd |épésnél senki se érje
utol.

llyenkor a detektiveknek nagyobb
esélye van bekeriteni vagy elfogni
Mister X-et. Erre azonban nem
marad sok id6, mivel kovetkezo
|épésénél Mister X leveszi a
jatéktablardl babujat, és ujra
eltdinik!

(Tipp: A detektiveknek javasolt
Mister X felbukkanasa el6tt egy
kedvezd kozlekedési cscomoépontba
mennilik, hogy a kovetkezd
|épésnél nagyobb esélyiik legyen

Mister X kozelébe keriilni.
\_ J

Duplazo

X

Ha Mister X egy
duplazo jegyet
hasznal, akkor a kérben rogton

2 mez6t is meglatogathat, 2
tetszdlegesen valasztott kozlekedési
eszkozzel. Bejegyzi mindkét allomast
az utazasi napléjaba (2 mezd!), és
rahelyezi azokra a hasznalt jarm(ivek
2 jegyét.

A duplazo jegy kikeriil a jatékbol.

Ha az els6 mez6 egy olyan mez6,
amelyen Mister X-nek fel kell
bukkannia, ott megmutatja magat,
és a masodik |épésével rogton ujra el
is tlnik.

Mivel a dupla |épést 2 normal
|épésként kozvetleniil egymas utan
teheti meg, ezért Mister X az elsé
és a masodik 1épésnél sem |éphet
olyan mezére, amelyen detektiv all.
Koronként Mister X csak 1duplazé
jegyet hasznalhat.




Fekete jegyek

Mister X a normal jegy E

helyett fekete jegyet is lerakhat,

és ezzel egy tetszéleges kozlekedési
eszkozt hasznalhat. A fekete jeggyel
Mister X (kizarolag Mister X)
kompot is hasznélhat (és ezzel pl.

a 157-esr6l a 115-6sre utazhat). Ezek
az Osszekottetések (fekete vonalak)
semmilyen mas jeggyel nem
hasznalhatok.

Amikor Mister X fekete jegyet
hasznal, a nyomoz6k nem
értesiilnek arrol, hogy Mister

X milyen kozlekedési eszkozt
hasznalhatott. Fekete jegyet dupla
|épéskor is lehet
hasznalni. Ezt
is az utazasi
naplora kell
tenni.

A jaték vege

A detektivek nyernek, amennyiben:

+ a jaték soran barmikor egy detektiv
vagy egy bobby Mister X-szel egy
idében ugyanazon az allomason

all. Ez esetben Mister X-nek fel kell
fednie magat.

Mister X nyer, amennyiben:

« sikertil a 22. kor végéig anélkdl
keresztllutaznia Londont, hogy
valamelyik detektiv elkapna.

A kornek akkor van vége, ha a
detektivek egymas utan mind
léptek egyet.

« egyik detektiv sem tud tobbet
lépni.

Valtozasok ket jatékos
esetén
(1detektiv)

Ha csak egy jatékos all ki Mister
Xellen, akkor 6 4 babuval jatszik.
Ebbdl kett6 detektiv, akikhez

a szokasos szamu jegyet kapja
(0sszesen tehat: 22 x taxi-, 16 x busz-
és 8 x metrojegyet).

A jegyeket tetsz6legesen mindkét
detektivhez felhasznalhatja. A
maradék 2 babu bobby lesz, akiknek
nem szukséges jegy. Minden babuval
tetszbleges sorrendben Iéphet.

© 2014
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CbabpixaHue

1 urpanHa gbeka
6 ¢purypku 3a urpa
29 HayanHu KapTu
130 buneta, CbCTOALLM Ce OT:
57 3a TaKkcu
45 33 aBTObYC
23 3a meTpo
5 yepHu buneTa
3 bunera 3a ABOEH X0p,
5 abcku 3a buneTute Ha
[eTeKTuBuTe
1 Abcka 3a MbTyBaHe € XapTusa 3a
Mwuctbp X
1 ko3upka 3a Muctobp X
2 npbCTeHa 3a nonuuaunte

Npes Ha urparta

Muctbp X ce onutsa fa ce n3MbKHe
ot npecnensayunte cu B JIOHAOH. Toi
bsra c Takcu, aBTobyc nam MeTporo.
Camo Haui-ymHuTe petektusm buxa
MOI/IN A3 ro 3a/10BHT.

Muctbp X ce onutBa 4o kpas Ha
urparta, 4a n3bsra ot npecnefBaqyute
CU M [1a CKpue CBOETO
MECTOIMOJIOXEHME.

[Hetektusute obaye ce onutsar ga
orratHart xogosete Ha Mucrbp X n aa
ro OTKpUAT.

| BG

AsTop: Projekt Team Ill, Michael Schacht
In3aiiH: Felix Harnickell, DE Ravensburger
Wntoctpauuu: Franz Vohwinkel, Torsten Wolber
YnvrBaHe: DE Ravensburger

Pepakuusa: André Maack

MoproroBka
3a 3 o 6 urpava

(MoprotoBkata 3a 2-Ma Urpaym Lye
HamepuTe Ha cTpaHuua 35.)

WrpaunTe ce cnopasymsBart 3a TOBa, KO
e 6bae B ponaTa Ha Mucrbp X.

CbBer: 3a Ta3u pabora ca
HeobxoanMM 30paBu HepBsy,
3aToBa Ta3u pons Tpsbsa Aa ce
Moeme OT OMUTEH UTpay.

OcTtaHanuTe Urpaym noemat ponsra
Ha petekTmBM. [puroTsete bunetute
Aa ce Non3Bat OT BCUYKM UTPaYdn.
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Mucrbp X nonyyasa:
«164na purypka 3a urpa

» ko3upkKata 3a Mucrbp X (es
npennasBa, AETEKTUBUTE [a HE
BUXAAT U3fakiHuyeckuTe norneam
Ha Mucrtbp X)

* [’bCKATa 33 MbTyBaHe C NOCTaBeHa
XapTus

« 1 MonuB (He ce gocTass ¢ urpara)
* bunetu:
5 4yepHu bunerta

2 3a 0BOEH xopf,

BHumaHme: MncTbp X B3MMa HopmanHu bunetu npes
usnata urpa ot obuiata KynumnHka.

AT "D
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Bceku perexTvB nonyyasa:

« 1 uBeTHa $purypka 3a urpa no Heros nsbop v
npunexatyata KbM Hest Abcka 3a bunetu

« Bunetw, KOMTO TOI NOCTaBS BbPXY CBOATA
ObCKa 3a bunetu:

4 33 meTpo
8 3a aBTOOYC

113a Takcu

AKO y4acTBaT NO-Manko ot 4 AeTeKTUBY, Ha
TAX MM Nomarat nonuuaute nog popmarta Ha

Apyrute Gurypku:

Mpu 2 peTekTMBM: 2 nonuLan =

Mpu 3 petektnsmn: 1 nonuuan

Mpu 2 nnu 3 peTeKTUBM MMa KaKTO PUTypKuU
3a fleTeKTUBM, TaKa M 3a nonuuaum!

Bceku nonuuaii ce npefcTass ¢ Bee ole
Hepa3paneHa ¢urypka. lNoctaBeTe Ha BCAKa
OT T€3U PUTYPKM XapTUEH NPbCTEH OKOJO0
rnasata. To3n NpbCTeH OCTaBa TaM [10 Kpas
Ha Urpata v o T03u Ha4mMH NpaBu NnosmuanTe
pa3no3HaBaeMu npes usnarta urpa.




MpbcTeHbT € Bawms besnnateH
6unet 3a BCUYKM NpeBO3HU
cpepacTBa. [Tonuuante HAMAT HyX/a
oT 6uner 3a cBonTe xof0Be B Urparta!
MonuuawnTe ce NpMABMXBAT NO
BpeMe Ha UrpaTa 3aefiHO C BCUUKM
AeTeKTUBM. Virpaumnte ce CbBeTBaAT,
Ha Kou noneta TpsAbBa fa otmaaTt
nonuuaurte.

CrapToBa no3uuus

3a fa onpepenuTe cTapToBUTE CHU
nosuuum, NbpBo pasnpeneneTe
Ha4anHuTe KapTh cnopep obpaTtHaTa
um cTpaHa (D u X). Cmecete D u

X KapTuTe OTAENTHO efHM
OT pYI¥ 1 M nocTaBeTe
3aKpUTM BbPXY MacaTa.
Bceku petekTnB n3Terns
eflHa Ha4yanHa kapta c D Bbpxy
obpaTHaTa cTpaHa M nocTaBs
purypka 3a urpa Bbpxy CboTBETHaTa
nosmums.

Ako yyacTBaT 1 nonumuaute ce Ternu
HavanHa kapta ¢ D u 3a Bceku
nonunuaii n urypkute ce NnocTaBsT
BbpXy CboTBeTHaTa nosmuus. Cera
Mucrop X nsterns TanHo egHa
HayafiHa kapTa ¢ X Ha obpaTHaTa
CTpaHa ¥ g nornexpa, Ho He NocTaBs
durypka 3a urpa Bbpxy urpanHata
Abcka.

~

CbBer: Homepara Ha nosuunnte
ca nogpefeHun nopeaHo ot NABO
Ha AACHO BbpXY MrpaniHaTa

[bCKa; TaKa JIECHO LLie OTKpueTe

% Ha4a/iHUTE CU NO3ULnN.

Xop Ha urpata
3a 3 fo 6 urpaum

(Mogrotoskata 3a 2-ma urpaun Lye
HamepuTe Ha cTpaHuLa 35.)

Wrpadr ce oo 22 kpvra. EguH

Kpbr ce CbCTOM OT TOBa, Ye MbpBO
Muctbp X npaBu cBos xofn u crep,
TOBa B NPOU3BOJIEH pef, BCUUKM
[eTeKTMBM 1 nonuuan. 3a Luenta
Muctbp X, Bcekn feTekTuB 1 3a
BCeKM nonuuaii Tpabsa fa npomeHs
MeCTONONOXEeHMNETO CU. Bcekn
[leTeKTUB 13M0os3Ba 33 U3MUHATOTO
pa3cTosiHue efnH bunet, KOWTO ToM
[aBa OT cBOATa AbCKa 3a bunern

B obwarta KynuMHka. Mucrsp X
BWHarm B3nma bunetute cm ot
obuiata KynumnHkal

HanomHsiHe: [Tonnuaunte He ce
HyXJasaT oT bunetu.

\ -/



Kak ce mectu?

(netexTnBM, nonuuamn n Mucrop X)

Bcsiko none Bbpxy UrpanHarta
AbCKa e no3uuus 3a 140 3 Nnpesosu
cpencTBa (Takcu, aBTobyc, MeTpo).
LlBeToBETE Ha MO3MLIMMTE NMOKa3BaT,
KO NPeBO3HM CpeaCTBa TPbIBaT

“ cnupat Tam. 3a a Moxe Ja

ce non3Ba NpeBo3HO CPEACTBO,
urpanHata ¢urypka Tpsibsa aa ce
Hammpa BbpXy No3uLus 3a ToBa
NpeBO3HO CPeACTBO (LBETHT €
MoKa3aH B Kpbryero).

]
-
C Takem (XbNTO) MOXe Aa

ce JoCTUrHe oo BCAKO MACTO Ha
uUrpajiHata AbCKa. PascrosHumeTo,
KOETO MOXeTe fia USMUHETE, BCE NaK

ABTO6YCBT (TIOpKOA3eHO) TPbrBa
Camo OT MecTa C TIopkoaseH
MONYKPBI; C HETo No IMHUMTE Ha
aBTObyCa MoXeTe 1a U3MUHABaTe
No-AbArY Pa3CTOSHMS.

Mertporo (uepBeHO) NbTyBa No
YepBEeHUTE IMHUN N MOXe Bbp30

Wrpaubt noctass bunert cbe
CbOTBETHUS LIBAT M Ce NPUIBUXBA
Ao cnefBallata nosuums. U3smmuHaro
pa3CcTosiHMEe MOXe OTHOBO Aa 6bae
M3MMHaTO 06PaTHO B ClleABALLMSA X0,

Bcuykm durypm morart ga bvaart
NPpUABMXBAHM CamMo Ha cBObOaHM
nosununun. Ako Muctop X He Moxe fia
ce npemecTn Ha cBobofHa no3nuus,
ToraBa Tom rybw urpara. Ako
[IeTeKTUB UM NONULAN 3acTaHe Ha
MSCTOTO, KbeTo ce Hamupa MucTbp
X, oTHOBO rybm MucTbp X. [etekTns
¥ nonuuan HAMAT NpaBo Aa 3acTaBat
3aejHO BbpXy €[1HO ¥ CbLLO rore.

XopoBeTte Ha Muctbp X

Muctbp X n3nbnHaBa xogoseTe
CW CKpWTO. 3a Ta3m Len, TOW TakHO

A2 N3MMHABA FONIeMMN Pa3CTOSIHUS.
CobLiecTByBaT 0baye camo HAKOIKO
MeTpO-CTaHLMM (MecTa C YepBEHO
KBajpaTye) BbpXy UrpanHaTa abcka.

VI36VIpa HOBa NOo3nuus, KOATO C
JINHNA € CBbp3dHa HENOCPEACTBEHO
CbC CErallHOTO My MECTONOJIOXEHHUE.
Toi nuwe HOMEpa Ha HOBATa

e KpaTko: MimaTte npaBo camo aa ce
NPUABMUXUTE [0 CNIEABALLOTO MSCTO
(No npoabiXeHUe Ha XbNTa TMHUS).
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nosuumsa B cieBaLloTo cBobogHO
noJse Ha AbCKaTa CU 3a MbTyBaHe.

ToiA NOKpMBA HAMMCAHOTO C
n3nonssaHus 6uner. [letekTusure
3HasT C KOe NPeBO3HO CPEACTBO Ce e

npuasuxun Mucrbp X, HO He U Kbfe.

KoraTto npw cnefBaLums xof, OTHOBO
e HeroB pef, TON ce NpUBMXBa

OT Ta3u oTbens3aHa No3nLMA KbM
cnefBallaTa no3nLms, KosTo e
n3bpan u T.H.

PRV e

XopoBeTte Ha
OeTeKTUBMuTE u
nonuuaurte

Cnep kato Muctbp X e 3aBbpLumnn
Xofa cu, UABa pef Ha AeTekTusuTe
¥ nonmuaunTe B Npon3BONHa
nocnenoBaTenHoCT.

Tbi KaTo fAeTeKTUBMUTe NpecnenBat
efiHa obLa uen, urpauunte

TpsabBa fobpe Oa ce yroBopsT 3a
WHAOMBUAYaSTHUTE CU XO[0BE U Te3n
Ha nonuuaute.

Bcekun neTekTUB NocTaBsi Beye
M3non3BaHua cu bunet B obLlaTa
Kyn4uHKa 1 nocTaBs ¢purypkata cu
BbpXy M3bpaHaTa no3nuus Ha

M36pa HOTO OT HEro NpeBO3HO CPEACTBO.

HanomHsiHe: 3a nonuuante He
TpsbBa pa 6baat nocTaBsHM
bunetu B KynumnHkara.

MpaBuna no Bpeme Ha urpara:

« [leTekTMBUTE UMAT CaMO
orpaHuyeH 3anac ot bunetu. Ako
HAKOW OETEKTUB HAMaA NMoBeye
bunetu 3a onpepeneHo NpeBo3HO
CpefcTBO, TOM He MOXe noBeye Aa
“3Mon3Ba TOBa NPeBO3HO CPefCTBoO.

« AKO HKOW OeTEKTUB HAMA MoBeYye
6uneTn UnNKn He MoXxe noseuve Aa
ce NpUABMXBaA € buneTtute cu, Tow
TpsabBa Aa HanycHe urpata.

+ [letexTnBuUTe HAMAT NpaBo Aa
pa3MeHAT bunetn nomexay cu.

» bunetute Ha peTeKTUBUTE BUHATK
ce NocTaBAT OTKPUTH, 3a Aa
moxe Muctbp X ga BUXAaA, Kou
npeBO3HU CpefcTBa Ca BCe oLe
Ha pa3nonoXeHne Ha Herosute
npecnegBayn.



CneumanHu xopose Ha
Muctop X
Muctbp X ce nosiBaiBa

MwcTbp X TpsibBa fa ce nokasBa
NepuoanNYHO, a UMEHHO Clef, CBOS
3-tn, 8-mn, 13-1, 18-T1 1 24-TH XOR,
MomeHTUTe, B KOMTO TOW TpsIGBA

~ Aa ce Nnokaxe,
ca MapKnpaHm
| BbpXy AbCKaTa 33
‘_ MbTyBaHe C YnCNa B

Kpbr W TONSIMO
.~ nonesa
nucawe.

Kakto obukHoBeHO Muctbp X
npaBu CBOETO BMWUCBaHE B ibcKaTa
3a NbTyBaHe 1 nocrass bunerta cu
BbpXy Hero. Cnep ToBa NocraBs
¢durypkarta cu 3a Urpa Bbpxy
aKTyasiHOTO CM MECTOMOOXEHME.

Coeer: [py noasata cn Muctbp X
TpsbBa fa BHUMABa, 3 He 0 XBaHe
HAKOW Npu cnefBaLLus cu Xoa.

JeTeKTMBMUTE MMAT FONSAM LUAHC,

[a obrpapat unm 3anoBaT Mucrbp

X. Ho Hama mHoro Bpeme, 3aLL,0T0
oLLe npw cnedsaLmna cn xod Mucrtbp
X 0THOBO B3ema ¢purypkata cu ot
ObCcKaTa u ce ckpusa!

. ™
CobBert: [peau nosisata Ha MucTbp

X, betekTusuTe TpsbBa fa otuaat
A0 NOAXOASLL TPAHCMOPTEH Bb3e,
3a [1a UMaT Mo-rofleMu LLaHCcoBe
[a ce 030BaT 6nm30 go Muctbp X

Npw crefBaLLns CU Xop4,.
\ J

BoeH xop,

X

Ako Muctbp X
usurpae buner 3a
LBOEH XOf, TO MMa NpaBo B TO3U
Kpbr eHOBpeMeHHO fia nocetu 2
MecCTa, a UMEHHO C NPOU3BOJIHO
paspewueHa KombuHauus ot 2
npeBo3Hu cpepcTaa. Toii oTbens3Ba
ABeTe NO3MLMN BbpXY AbCKaTa

cu 3a nbTyBaHe (2 nonetal) n

BbpXY TAX NocTass 2-Ta bunera 3a
“3N0N3BaHNUTE NPEeBO3HM CpeACTBa.

BunetbT 3a ABOEH XO[ U3N1M13a OT
urpata. AKo MbpBOTO MACTO €
MSCTOTO, Kbie MucTbp X TpsbBa pa
ce NosiBK, TOM ce Nokassa Tam, HO
He3abaBHO OTHOBO M34e3Ba C BTOpYUS
cv xop,

Tbid KaTo [BONHWSA X0, ce Urpae
KaTto 2 HOpMaJiH1 X0Aa eAunH cnef
Aapyr, Muctbp X Hama npaBo KakTo
B MbpBMs, Taka U BbB BTOpUS X0f
[,a CTbNU Ha Mone, Ha KOETOo CToM

AU



paetekTme. Muctbp X uma rnpaso B
efIMH Kpbr Aa urpae camo no 16unert
3a 1BOEH xof.

YepHu 6unetn

Muctbp X moxe,
BMECTO HopMarneH bunert, fja n3non3Ba
YepeH OMET 1 MO TO3W HAYMH Ja
W3M0/13Ba NPOM3BOJIHO MPEBO3HO
cpencTBo. MucTbp X (1 camo Muctbp
X) moxe c YepeH bunet fa U3nonsga
1 ¢pepmbor (1 Taka Aa NponbTYBa
Hanpumep ot 157 Ha 115). Te3n Bpb3KH
(4epHM NUHUM) He moraT fa 6baaT
MoN3BaHu ¢ Apyr buner.

Ako Muctbp X n3nonssa YepeH buner,
AeTeKTUBUTE He MONy4aBaT yKasaHue,
koe NpeBO3HO CpeACcTBO 61 morbn Aa
n3non3sa Muctbp X. YepHute bunetu
morart aa 6baat U3non3BaHM 1 no
Bpeme Ha iBOiiHUTe xof0Be. Te ce
NOCTaBAT KAaKTO 0OOBUKHOBEHO BbPXY
AbCKaTa 3a MbTyBaHe.

Kpa# Ha urpata
[eTtexTBUTE NevensT KOraTto:

* B IPOV3BO/IEH MOMEHT OT Urpata
HSAAKOW OeTeKTUB UNu nonuuan ce
Hamupa BbpXy €[HO 1 CbLLO none
3aefHo ¢ Muctbp X. B 1031 cnyyan
Muctbp X TpsbBa ce paskpue.

Mwucrbp X neyenu, koraTo:

* TOW ycnee [0 Kpas Ha 22-pus Kpbr
[a npemuHe npes JIoHAoH, be3
Aa bbae 3an0BeH OT feTeKTUBMTE.
Kpbrut npukniousa cnef Kkato
AETEKTUBUTE HAMpPaBAT OLLE €ANH
xoq,

* HUKOM OT JeTEKTUBUTE HE MOXe
noBeye Aa Hanpasu Xon.

I1pomeHv| B Urpata npm
ABaMa Urpaimu
(1 urpau perekrus)

AKo camo efiHM Urpay n3nese cpeLy
Muctbp X, Ton urpae ¢ 4 ¢purypku.
[Be OT TAX Ca AeTeKTUBMU, 3a KOUTO
TOW Nnosly4yaBa HOpmanHus 6poin
6unetun (cnemoBaTenHo obwo: 22 3a
Takcy, 16 3a aBToOYyC 1 8 33 MeTpo).

To uMa nNpaBo fa U3non3sa
npou3BosiHo bunetute 3a gpete
durypkmn Ha petektusun. OctaHanute
2 durypku ca nonuuam, 3a KOMToO He
ca Heobxogumu bunetu. Toih uma
npaBo Aa urpae BCUYKN GUTYpKM B
Npou3BONHa NOCNe[0BaATENHOCT.
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