»Ah, tu esti ... intra!
DI. Holmes si ceilalti te asteaptd. Impreund veti reusi cu sigurantd
"(

pentru cd in sfarsit I-am prins pe profesorul Moriarty!
Usa de la 221B Baker Street se inchide - incepe vandtoarea lui Moriarty!

Editia Sherlock Holmes

In aceastd versiune a Scotland Yard, Sherlock Holmes si tovarisii sdi il vAneaza pe maestrul riuficitor, profesorul Moriarty.
Ai de ales intre a juca ca detectiv sau ca Moriarty. Poti juca jocul folosind regulile originale sau cu regulile speciale
Sherlock Holmes.

Daci decizi si folosesti regulile originale, urmeaza n Daci alegi sa joci versiunea Sherlock Holmes,

simbolul Scotland Yard. urmareste in schimb simbolul Sherlock Holmes.

Cuprins

1 plansa de joc (plansa prezintd Londra victoriand din jurul
anului 1895 si se bazeazd pe inregistrdri istorice, usor
modificate pentru un joc mai bun)

29 Carti de pornire -

16 cartonase maro (,,D” pentru detectivi) | e e A
13 carduri aurii (,M” [si un simbol de balon]
pentru Moriarty)

134 Bilete

58 X bilete de trasura (,,Irasuri frumoase®, portocaliu)

44 x bilete de tramvai (,,London Horse Omnibus® turcoaz)
23 x bilete de metrou (,, Metropolitan Railway®, roz) - 2‘?&
6 x Bilete negre

Bilet Negru Bilet dubla miscare

Bilet Trasura Bilet Tramvai

3 X bilete cu miscare dubla
6 persoane care se deplaseaza "R
6 planse de joc (fatd-verso) ' '
1 Jurnal de calatorie (cu pix si hartie)
1 Monoclu
3 inele Politist

0l0/0[0/0)

Pentru versiunea cu Sherlock Holmes:
10 jetoane de caractere
(2 per detectiv)
15 Cartonase de la locul faptei
1 Banda de jurnal de célétorie
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Configurare

Inainte de primul joc

Inainte de fiecare joc

A.Moriarty isi aseaza placa de joc in
fata lui, astfel incat pictograma
Scotland Yard-ului sa fie vizibila.

B. El ia 5 bilete negre si 2 bilete cu
dubla mutare si le aseaza pe tabla
sa de joc.

3. Fiecare detectiv selecteazd un
personaj si primeste panoul de joc
si dispozitivul de deplasare
corespunzator.

A. Fiecare detectiv isi plaseaza

placa de joc in fata lor, astfel
incat pictograma Scotland Yard sa
fie vizibila.
B. Toti jucatorii iau 4 bilete de metrou,
8 bilete de tramvai si 11 bilete de
trasurd. Jucitorii isi plaseaza bilete-
le in 3 stive pe tabla lor de joc, astfel
incat toata lumea sa le poatd vedea.

Aceasta este rezerva generala.

Indepirteaza cu atentie toate piesele de pe panourile
de stantare. Arunci placile de stantare goale.

1. Aseaza tabla de joc pe masi la indemana tuturor jucatorilor.
2. Decide cine va juca rolul lui Moriarty.
Tip: Ai nevoie de nervi de otel ca sd fii Moriarty! Dacd este posibil, dd acest rol unui jucdtor cu experientd. Moriarty ia monoclul
si-1 pune. Il ajutd sd-si ascundd expresia de detectivi. Moriarty ia moverul de aur, jurnalul de cdldtorie (cu hdrtie) si pixul si le

pune in fata lui. Apoi isi ia placa de jucdtor.

n A. Fiecare detectiv isi plaseaza tabla de joc in fata lor,

5. Intr-un joc cu 2 sau 3 detectivi, Politistii sub forma de mutiri suplimentare da 0 mana de ajutor. Pentru

2 detectivi, ia 2 dintre mutéri raimase. Pentru 3 detectivi, ia 1 din restul de mutari. Aseaza un inel de carton
in jurul fiecdrui motor reprezentand un Politist. Inelul rimane pe mobilierul respectiv pe tot parcursul
jocului pentru a indica faptul ca mobilierul este un Politist.

A.Moriarty isi aseaza placa de joc in fata lui, astfel incat pictograma Sherlock
Holmes s fie vizibila.

B. Ia un bilet negru si unul dublu si le pune pe tabla de joc. Biletele cu miscare
dubla ramase si biletele negre sunt plasate langa tabla de joc.

C.Moriarty ia cele 15 carduri de la locul crimei. Le amesteca cu fata in jos si
trage 3. El se uitd la aceste cérti fird a permite celorlalti jucitori sa le vada, si
apoi le pune cu fata in jos in fata lui. Restul cartilor de la locul faptei sunt
scoase din joc (nu te uita la ele).

D.1In cele din urma, acoperi coloana din dreapta a jurnalului de cilatorie
(trenurile 17-24) cu banda din jurnalul de calatorie. & Yo

n Nota: Intr-un joc cu 2 jucdtori, detectivul selecteazd si joacd 2 personaje.

Tip: In timp ce detectivii pot selecta orice
personaj, iti recomanddm sd incluzi
intotdeauna Sherlock Holmes si Dr. Watson
ori de cdte ori este posibil.

astfel incét pictograma Sherlock Holmes sa fie vizibila.

B. Toti jucatorii iau 4 bilete de metrou, 7 bilete de tramvai si 10 bilete de
trasurd. Jucatorii isi plaseaza biletele in 3 stive pe tabla lor de joc, astfel incét
toatd lumea sd le poatd vedea.

C.Fiecare detectiv primeste 1 sau 2 cipuri de caractere in culoarea
corespunzatoare:

« Intr-un joc cu 2 sau 3 detectivi, fiecare primeste 2 jetoane de caractere
o Intr-un joc cu 4 sau 5 detectivi, fiecare primeste 1 cip de caractere
Cipurile de caractere sunt plasate in zona de depozitare pe tabla lor de joc.

4. Aseaza biletele de metrou, tramvai §i trdsura ramase langa Moriarty, langs tabla de joc.
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6. Pozitia initiald de pornire

a. Zbateti cartile de start in doua stive: ,,D” (Detectivi) si ,,M” (Moriarty). Amesteca fiecare stiva separat si
aseazd-le cu fata in jos.

b. Fiecare detectiv (si politist) trage o carte ,,D* Aseaza fiecare dispozitiv de mutare pe statia indicatd pe
card. Pune la loc in cutie cartonasele de inceput cu ,,D”.

c. Moriarty trage o carte cu ,,M” si se uitd la carte fara a o dezvalui detectivilor. Cartea aratd 2 statii.

- | -+

| Statia din stAnga este locatia de pornire a lui Moriarty. Moriarty alege care dintre cele doua statii pentru

1 a incepe de la.

Nota: Moriarty nu-si pune magina pe tabla!

d. Moriarty isi pune cartea de start cu fata in jos. Cartile de start rimase de Moriarty sunt returnate in cutie (varianta Scotland Yard) sau
sunt agezate intr-o gramada cu fata in jos (varianta Sherlock Holmes).

Cum se joaca & e T
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Jocul consta in mai multe runde. In fiecare rundi, Moriarty face
prima mutare. Apoi detectivii si politistii joacd in orice ordine.

Reguli generale de circulatie

Tabla de joc prezinta reteaua de transport din Londra.
Fiecare loc de pe harti este o statie pentru 1-3 mijloace de
transport (trdsura, tramvai i metrou).

Culorile statiei indicd mijloacele de transport care pornesc
si se opresc acolo.

Utilizarea unui anumit mijloc de transport

1. Jucatorul trebuie sd isi inceapa randul intr-o statie marcata
pentru acel mijloc de transport.

2. Jucitorul joaci biletul corespunzitor. Simbolul Simbolul Simbolul
1 by . . 3 . parcului reperului raului
3. Jucatorul isi deplaseaza masina de-a lungul liniei colorate
corespunzitoare pana la urmétoarea statie de aceeasi culoare. Nota: Simbolurile Park, Landmark si River sunt folosite

doar in versiunea Sherlock Holmes.

Toate persoanele care se deplaseazi pot fi mutate numai in
statii neocupate. Caruta merge pe liniile portocalii, tramvaiul
urmeaza liniile turcoaz, iar metroul merge pe liniile roz.

Exemplu:

Verde este la statia 165. De acolo ar putea ...

o ...latrasura pana la statiile 149, 151, 179 sau 180.

o ... ajunge la statiile 123 sau 180 cu Tramvaiul.

o ...nota: nu pot utiliza metroul. Trece prin statia 165, dar nu se opreste
acolo (statia 165 nu are roz).




Mutarea lui Moriarty

Viraj normal:

1. Moriarty selecteaza in secret o noud statie, care trebuie sé fie conectatd direct la locatia sa actuala printr-o linie.
2. El scrie numarul noii statii pe urmétorul spatiu liber in jurnalul séu de cilatorie.
3. El isi acoperd intrarea cu biletul pe care tocmai l-a folosit (Moriarty ia biletul din rezerva generala).

Detectivii pot vedea ce mijloc de transport a folosit Moriarty, dar nu-i pot vedea destinatia.

Bilete Speciale:

A. Bilete negre
In loc de un bilet normal,

Moriarty poate folosi un bilet
negru.

Biletul negru ofera doua avantaje:
 Moriarty poate utiliza orice mijloc de transport. El pur
si simplu acopera intrarea in jurnalul de cildtorie cu
biletul negru. In acest fel, detectivii nu stiu ce mijloc de

transport a folosit.

o Moriarty poate folosi, de asemenesa, feribotul pe
Tamisa cu un bilet negru. Liniile de feribot sunt de
culoare albastru inchis. Acestea conecteaza statiile 108,
115, 157 si 194 de peste rau. Feribotul ruleaza de la
punctul de plecare de-a lungul liniei albastru inchis
la urmatoarea statie. Biletele negre sunt
intotdeauna documentate in
jurnalul de cilatorie.

B. Bilete cu miscare dubla
Daci Moriarty joacd un bilet
dublu, face dou ture la rand.
Scrie 1 post in jurnalul de calatorie si il acopera cu
1 bilet (prima intoarcere). Apoi, el face din nou acelasi
lucru (a doua intoarcere). Poate folosi acelasi mijloc de
transport de doua ori sau de doud ori. El poate folosi,
de asemenea, bilete negre. Moriarty poate juca doar
un bilet dublu pe tura. Biletele second-hand sunt
plasate in cutie.

Detectivi si politisti sunt in miscare

Odata ce Moriarty si-a terminat randul, detectivii §i politistii isi fac randul in orice ordine.
Din moment ce detectivii au acelasi scop, ar trebui si lucreze impreund pentru a-si coordona migcarile si miscarile politistilor.

Detectivi: Fiecare detectiv alege mijloacele de transport pe care
le va folosi si arunca biletul folosit in gramada generala de
tragere la sorti. Apoi se mutd de-a lungul liniei corespunzatoare

la urmitoarea statie.

Note:

o Detectivii pot folosi doar mijloacele de transport pentru care mai au bilete.

Acestia nu isi pot schimba biletele cu alti jucitori.

o Atat timp cat un detectiv are incd bilete si se poate deplasa, trebuie sé faca acest lucru.
Daca nu se pot deplasa sau nu mai au bilete, ei stau pe scaun.
o Invarianta Sherlock Holmes, detectivii au abilititi suplimentare (vezi paginile 5 si 6).

Moriarty isi ascunde miscdrile. El poate alege intre miscari normale si speciale (descrise mai jos).
In varianta Sherlock Holmes, Moriarty are abilititi speciale suplimentare. Acestea sunt explicate la pagina 6.

Evenimente speciale:
A. Moriarty apare!

B. Moriarty comite o infractiune!

Din cand in cand, Moriarty trebuie si se arate. Ori de céte ori isi scrie
inregistrarea langa un numdr incercuit in jurnalul de calatorie (de
exemplu, dupd al 3-lea, al 8-lea si al 13-lea viraj), Moriarty trebuie si-si
plaseze persoana care se ocupd de mutare in acea locatie curenta pe
tabla. La urmétoarea mutare, Moriarty isi retrage jucatorul de pe tabla.
Nota: daca folosesti un bilet cu doua miscéri, Moriarty poate aparea
dupa prima intoarcere, doar ca sa dispara pe a doua!

Dupa ce se muta, daca Moriarty e la o sectie :
ardtata pe una din cartile sale de la locul f %
crimei, atunci poate comite o crima in acea
locatie. Pentru a face acest lucru, el anunta ca fhy o) Al
comite o infractiune si apoi plaseaza cartea de la
locul crimei cu fata in jos pe marginea marcata
a tablei sale de joc.
Daca Moriarty reuseste sé joace toate cele trei
carti de la locul crimei, cistiga jocul imediat.
Detectivii stiu ci a fost comisd o crimd, dar nu
stiu locatia crimei.
Cu toate acestea, fiecare scend a crimei este fie
la un réu, un parc, sau un punct de reper.

Politistii: Aceleasi reguli de circulatie se aplica si in cazul
Politistilor. Cu toate acestea, spre deosebire de detectivi,
ei nu trebuie sa foloseasca bilete pentru a muta.



Incheierea jocului

Moriarty castiga daca ...

3

... se sustrage detectivilor pana la sfarsitul rundei ... Moriarty céstigd daca

a 22-a. Nu uita: runda se termina doar atunci cand si reuseste sd nu fie prins pana la

Detectivii si-au facut miscarea. sfarsitul rundei a 16- a.

Moriarty castiga si in cazul in care niciun detectiv nu Moriarty castigd si dacd joacd toate cele trei carti
se poate deplasa din cauza lipsei de bilete (adic, toti de lalocul crimei. In ambele cazuri, jocul se
detectivii si-au epuizat biletele sau nu mai au tipul termind imediat.

corect de bilet pentru a le permite sd paraseasca postul).

Detectivii castiga daca in orice moment un detectiv sau Politist este pe aceeasi statie ca si Moriarty.
In acest caz, Moriarty trebuie si se arate si a pierdut jocul.

Aminteste-ti!
o Atét detectivii, cat si Moriarty trebuie sa se deplaseze daci este posibil.
o Este posibil ca Moriarty sd nu fie niciodatd in aceeasi statie cu un detectiv sau un Politist. Acest lucru se
aplica, de asemenea, in timpul utilizarii unui bilet cu miscare dubld. Daca in orice moment in timpul sau
randul sau, Moriarty este la aceeasi statie ca un detectiv sau un Politist, el pierde imediat.
« Numai Moriarty poate folosi bilete negre. Prin urmare, numai Moriarty poate folosi feribotul.

Abilitati de caracter

Tip: Pdstrati aceastd prezentare generald gata ldngd tabla de joc pentru
referintd in timpul jocului.

Detectivi

Fiecare detectiv are o abilitate speciald unica. Pentru a le utiliza,
acestea trebuie sa aiba in continuare cel putin un cip de caractere.
Detectivii ar trebui si coordoneze cand si foloseascd abilitatea: de fiecare data cand este randul detectivilor, doar unul
dintre ei poate folosi un cip de caracter. Detectivii pot activa abilitatea in orice moment in timpul randului lor impreuna.
Jetoanele de caractere folosite sunt returnate in caseta.

Sherlock Holmes: Vanatoare de oameni

Tabla de joc este impértitd in 4 districte.
Cand Sherlock isi foloseste abilitatea de
Vénatoare de oameni, Moriarty trebuie sa-si
dezvaluie districtul actual detectivilor. Districtele sunt
marcate pe marginea tablei de joc cu cifrele romane I,
IT, IIT si IV. Linia maro care trece prin tabla de joc
marcheaza districtele individuale.

Exemplu: Sherlock il intreab pe Moriarty: ,,In ce district esti?”
Moriarty este pe statia 132, asa ci raspunde ,,In districtul III”

Irene Adler: Interdictie de transport

Irene ii poate interzice lui Moriarty sa foloseasca fie Tramvaiul,
fie Metroul, la urmétorul viraj.

Tip: Ca un memento, Irene ii dd lui Moriarty cipul lor de caracter,
pe care Moriarty il plaseazd pe stiva de aprovizionare generald
corespunzatoare (Tramvai sau metrou). Dupd urmdtorul sdu viraj,
Moriarty pune cipul personajului inapoi in cutie.




Dr. Watson: Interogatoriu falld

Existd trei tipuri de zone pe harta: parcuri (verde), repere SO,
(rosu) si rauri (albastru). Pentru a utiliza Interogare, Watson
alege unul dintre cele 3 tipuri de zone. El il intreaba apoi pe
Moriarty daca el (Moriarty) se afla in prezent pe o statie cu
acel simbol. Moriarty trebuie sa raspunda sincer cu da sau

nu.

Exemplu: Watson il intreabd pe Moriarty: ,,Esti pe Tamisa?”
Moriarty e la statia 127, care are simbolul raului.

In consecint3, el raspunde la intrebare cu ,,Da”

Detectivii stiu acum cd Moriarty este la o statie cu un simbol rau.

Simbolul Simbolul Simbolul
parcului reperului raului

Mycroft Holmes: Cautarea indiciilor
Mycroft il poate ruga pe Moriarty sa-i dezvaluie locatia din doua viraje.
Moriarty trebuie sa-i spuna lui Mycroft numarul statiei din intrebare.

Exemplu: Mycroft il intreabd pe Moriarty unde a fost acum doud ture. Moriarty trebuie apoi
sd-i spund lui Mycroft locatia pe care a notat-o pe jurnalul de cilatorie la randul 6.

Inspector Lestrade: Stralensperre

Inspectorul poate instala un blocaj la inceputul sau la sfarsitul virajului sau actual.

Pentru a face acest lucru, isi plaseaza cipul de caracter pe statie.

Moriarty nu se mai poate muta pe statia asta. Cu toate acestea, el poate folosi in continuare
conexiuni care duc prin aceasta statie (adica, nu au opriri acolo). Detectivii ignora blocajul.
Blocajul raméne pe statie pana la sfarsitul jocului.

Profesorul Moriarty

Moriarty nu are nevoie sa se debaraseze de cipuri pentru a-si folosi abilitatile.
In schimb, el trebuie s fie la una din ascunzitorile sale secrete. Acestea sunt
identificate de o palarie neagra de langi statie. Moriarty poate (dar nu trebuie)
sa foloseascd exact 1 din aceste 3 abilitati atunci cind se afla intr-o
ascunzatoare secreta:

A.Ia un bilet: C.Evadare:
El poate alege fie un bilet negru, fie un bilet Poate incerca sa scape de detectivi cu un balon cu aer cald! Pentru
cu doud locuri din ofertd (daca a mai raimas a face acest lucru, el anunté cd va incerca o evadare si trage una
unul). El poate folosi acest bilet numai dupa dintre cartile de start ,,M” cu fata in jos. Apoi il intoarce pentru ca
ce detectivii au avut randul lor urmator. toti jucdtorii sa vada: evadarea lui spectaculoasa, evident, nu trece
B. Scufundare profunda: neobservata!
In mod normal, Moriarty ar trebui sa-si Moriarty alege una dintre cele doud statii afisate pe cartea de start
dezviluie locatia dupa randul sau (al treilea, si identifica statia ca spatiu de aterizare. Apoi noteazd numarul in
al optulea si al treisprezecelea viraj)? jurnalul de cilétorie si il acoperd cu partea din spate a cardului de
El poate folosi ascunzitoarea lui secretd pent- start.
ru a face o scufundare adancé in schimb. Important: Moriarty poate folosi aceastd abilitate o singurd datd in
Acest lucru inseamna ci el nu pune mutare tot jocul (spre deosebire de abilitdtile A si B).
lui pe tabla de joc dupa finalizarea randul sau. Notd: Evadarea poate fi combinatd si cu un bilet dublu.
Detectivilor li se spune doar ca Moriarty se Exemplu: Moriarty foloseste un bilet dublu. La prima curbd, se muta intr-o
afla intr-o ascunzatoare secretd. ascunzitoare secretd. La a doua intoarcere, el isi foloseste abilitatea de evadare

(C) si fuge cu balonul cu aer cald. Nota: Dupa primul viraj, el ar fi putut alege
sd Ta un bilet (A) sau Scufundare profunda (B) in schimb.
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