UPOZORNENTI!

Neotvirejte prozatim balicky karet ani si neprohliZejte Knihu
pripadii. Zacnéte tim, Ze si prectete tato pravidla. Jakmile doctete

na konec strany 7, miZete zacit s vysetrovdanim vyukového pripadu.
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Tobyho Cenich byl jako stvofeny k vy¢muchavani zlo¢incid. Byl to pes s nejlepSim ci-
chem v celém Londyné, moZna dokonce v celé Anglii. A proto si jiZ fadu let Tobyho
povoldval na pomoc Sherlock Holmes, aby mu pomdhal feSit ty nejzapeklitéjsi pripady.
Spoluprace s nejlepSim svétovym detektivem byla pro mladého slidice splnénym snem
a Toby vdécéné vzpomind na ty casy, kdy spolecné pronasledovali zlosyny mlZnymi lon-
dynskymi ulicemi.

KdyZ se pak Tobyho panicek nemohl uz naddle o Tobyho starat, nabidl se Sherlock, Ze
mu poskytne pristfesi on. To uz Tobyho ¢ich nebyl tak neomylny jako diive, ale Sherlock
byl i tak rad, Ze mu Toby mohl délat spolecnost (doktor Watson se k jeho nelibosti pied
néjakym Casem odstéhoval, aby mohl Zit se svou manZelkou).

Tobymu se Zivot v Baker Street velmi libil a protoZe to byl velice pratelsky pes, brzy
se seznamil s ostatnimi zvitatky Zijicimi v okoli: sovou Mylusi, kobylkou Baruskou,
veverCdkem RuZeninem a dalSimi. Ale nejCastéji se vidal s touto ¢tveFici novych kama-
rada: zabakem Cibukem, sykorkou Briarkou, mySkou Visniovkou a tarantuli Kalabaskou
(ktera se objevila jednoho dne spole¢né s trsem banant). VSichni moc radi poslouchali,

kdyZ Toby vypravél o pripadech, které se Sherlockem vyS3etfili.

To privedlo Tobyho na népad: I kdyZ uz byl sam stary a uz by se
nedokazal pustit do vySetfovani zahad s takovou vervou jako diiv,
mozna by aspon mohl detektivnimu Femeslu naucit své Ctyri ka-
marddy.

A tak ted prichazi fada na vas. Budete hrat za Cibuka, Briarku, Vis-
novku a KalabaSku a budete se snaZit vytesit ty nejvétsi zahady, jaké
vam bude umét Baker Street nabidnout! Nejdfiv ovSem musite splnit
Tobyho zdvérecnou zkousku, aby se ujistil, Ze jste pfipraveni na praci
detektivd...

| Jednotlivé pripady musi byt hrany v daném poradi. Cislo pripadu
| je vzdy vyznaceno na vrchni karté kazdého balicku karet pripadit.

} Pro prvni hru zacnéte s vyukovym pripadem Pripad postrddané
J ‘ capky, s jehoz pomoci se seznamite s pravidly hry béhem hrani.
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Pokud nejsou karty pred zacatkem hry roztridény, nebo pokud je chcete spravnym zptiso-
bem uloZit po dokonCeni pripadu, sefad'te vZdy karty dle ¢isla pfipadu (I, II...) a ¢isla karty
(1/20, 2/20...), které naleznete ve spodnim pravém rohu na lici kazdé karty.
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Prichystejte si baliCek karet ndleZici k pri-
padu, ktery se chystate vySetfovat. Pokud
k pfipadu ndleZi vice balickd, prichystejte si
pouze ,Balicek A“ a ostatni baliCky odloZte
prozatim stranou.

Oteviete baliCek, ale karty si neprohliZejte ani je
nemichejte. Prohlédnéte si pouze horni, tzv. tvodni
kartu a postupujte dle instrukci niZe.

Vezméte si pozadovany pocet
Zetonti zamku. Umistéte je na
zlaté krouzky lokaci zminénych

. ) V, i na uvodni karté. Pro snazsi
Uyodm 1}3”3 urcuje, 1{’[}3?? strana her- nalezeni lokaci si prohlédnéte
n}h&planu bude pouZzivana: zda den- seznam lokaci na zadni strané
ni %, n,ebo nocni g, strana. Umistéte Knihy pifpadi.
herni plan doprostred stolu uvedenou
stranou vzhtru. *

Herni plan:

PDenni strand,

planu. Navrch kar-
ty umistéte poza-

J Umistéte kartu ho-
|l din pobliZ herniho

dovany pocet Zeto-

i
| c »el nu casu.
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Poté postupné shora rozmistéte karty z balicku zpuso-
bem znazornénym niZe. NeprohliZejte si druhé strany
karet, dokud k tomu nebudete vyzvani.

PobliZ herniho planu rozlozte vSechny karty lokaci, které byly umisteé-

ny mezi dvodni kartou a kartami s ¢isly. Karty lokaci rozloZte tak, aby

Poloste  tvod- byly snadno Citelné ndzvy lokaci umisténé v levém hornim rohu kazdé
ni kartu vedle karty. Pokud mate nedostatek mista, miZete z karet lokaci vytvorit
hernfho planu. balicek. Méjte vSak na paméti, Ze si rubové strany karet v balicku ma-

Zete kdyKoliv prohliZet.

VUKoY PRIPAD
PRIPAD

RADANE EAPKY |

Pripravte  vSechny
karty s c¢isly. Vytvor-
te z nich balicek. Pie-
svédcte se, Ze karty
jsou razeny vzestup-
né, s kartou Cislo 1
navrchu balicku. Ba-
licek umistéte pobliz
herniho planu.

— ‘2.4.‘ :

POZOR! Vezméte kartu
udalosti a vSechny dalsi
karty, které jsou pod ni
(pokud zde néjaké jsou),
ale neodhalujte je. Umis-
téte vSechny tyto karty jako
balicek poblizZ karty hodin s kartou
udalosti navrchu balicku.
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Vezméte si 4 karty postav. Rozd€lte je co nejrovno-
mérnéji mezi hrace. Jeden hra¢ mize mit vice postav
neZz ostatni.

Karty postav si hraci vzdy umisti pfed sebe tak, aby
byla jména postav snadno Citelna.

Umistéte kartonové figurky vySetfovateld do die-
véného stojanku. Vzniklou figurku vySetfovateld
postavte pobliZ herniho planu. -

KALABASKA
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Jeden z hracu si vezme
Knihu pripada a precte
nahlas uvod zvoleného
piipadu.

Poté mizZete zacit s hra-
nim tak, Ze postupné
provadite v daném pora-
di jednotlivé kroky po-
psané na karté Jak hrdt.

“oR{PADU

KA PANA HOMESE™
———

Poté, co dokoncite pripravu vyukového pripadu Pripad
postradané capky, prectéte si uvod k pripadu v Knize pripadii.

Tento vyukovy pripad vds sezndmi s pravidly hry, takZe neni treba,

abyste nyni pokracovali ve Cteni pravidel. MtiZete vsak do nich kdykoliv
nahliZet, pokud byste si potrebovali nékteré konkrétni pravidlo vyjasnit.



Kroky, které jsou popsany niZe, jsou totoZné s kroky popsanymi na karté Jak hrdt.

s

1. Zvolte dostupnou lokaci (bez Zetonu zamku) na hernim planu, do které se hod-
late presunout a vySetfovat zde.

DULEZITE: MiZete znovu navstivit lokaci, kterou jste jiZ navstivili. Nékdy je to
dokonce nezbytné pro uspésné vyreSeni pripadu.

2. Odstraiite 1 Zeton ¢asu z karty hodin a umistéte jej na lokaci, kterou hodlate
navstivit.

3. Presuiite figurku vysetfovateld na zvolenou lokaci.

4, Vezméte si odpovidajici kartu lokace, a pokud jste tak jiZ neu¢inili predtim,
obratte ji licem vzhiiru a prectéte nahlas text na karté.

5. Rozhodnéte se, zda v této lokaci budete chtit pouZit karty postav, predméti
nebo informaci. Pokud se rozhodnete pouzit kartu postavy, obratte ji.

~Nro -

Jak se pouZziva karta postavy, predmétu nebo informace?

Kartu postavy, predmétu nebo informace pouZijete tak, Ze ji umistite pod kar-
tu pravé navstévované lokace a zarovnate do jedné linie Sipky na obou kartéach.
Pokud tak dojde k propojeni obrazku (¢i obrazki) lupy, zjistéte, co znamenaji
symboly, které se uvnitt lupy nachazeji. Popis symbolt naleznete niZe nebo
na karté Pri propojeni obrdzku lupy. V navStévované lokaci miiZete pouZit libo-
volné mnoZstvi karet, které mate k dispozici. Bud'te vSak obezfetni, pouzivani
karet bez rozmyslu miiZe mit své nasledky!

Nékteré casti lupy jsou jen faleSné stopy a nelze je propojit do kompletniho
obrazku lupy. V nékterych pfipadech je nejlepSim feSenim Zadnou kartu nepo-
uzivat. TutéZ kartu lze pouZzit v rtiznych lokacich.

.
R R Vezméte si kartu s Cislem odpovi-

dajicim znazornénému Cislu a pre-
Ctéte si ji.

Ztrata Casu! Odstrante 1 Zeton
Casu z karty hodin. Pokud jiZ na
karté hodin nezbyva Zadny Zeton
Casu, prectéte si kartu udalosti.

] Nékoho jste rozhnévali, nemiZete

Obra}zek lupy nebyl Doglo k propajen! pouZit dalsi karty a musite navsti-
propojen — bez efektu. venou lokaci ihned opustit! MiZete
| se do ni ale opét vratit pozdéji.
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Pokud jste nuceni nékterou kartu odstranit, odstraite ji ze hry a uloZte zpét do krabice.
Nebudete ji po zbytek hry potfebovat.

Pokud ziskate kartu lokace, kterd ma stejné jméno jako karta lokace, kterou jiZ mate
k dispozici, nahradte starsi kartu nové ziskanou kartou.

6. Kdy? jiz v navitivené lokaci nechcete pouZit Zadné dal3i karty:

» Pokud na karté hodin zbyvaji néjaké Zetony ¢asu, pokracujte znovu od zacatku
krokem 1 na predchazejici stran€.

» Pokud jiZ na karté hodin nezbyva Zadny Zeton Casu, odstraiite z hernfho planu
figurku vySetfovatelil a poté si prectéte kartu udalosti umisténou pobliz karty
hodin.

Pokud nevite, kudy ve svém patrani dal, miZete poZadat o pomoc Tobyho. Obratte Gvod-
ni kartu a prectéte si ji. Nenf za to Zadny postih, avSak vétsi dojem vZdy ucini, kdyZ se
pokusite dostat v pripadu co nejdal vlastnimi silami.
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Ee—— DRUHY KARET — ——

S vyjimkou uvodnich karet je na kazdé karté pod nazvem karty uveden také jeji druh:
Postava, Lokace, Predmeét, Informace, Uddlost.

Uvodn{ karta vzdy popisuje, jak provést pfipravu hry. Poté je
dana stranou. Pokud béhem patrani nebudete védét kudy dal,
mizZete pozadat o radu Tobyho tim, Ze kdykoliv obratite tuto
kartu a prectete si text na druhé strané.

Ve hfe jsou Ctyfi karty postav. Je duleZité, abyste si je pozorné
piecetli a sezndmili se s rozdilnymi schopnostmi a dovednostmi
postav. Pokud si budete myslet, Ze néktera z postav bude v nékteré
konkrétni situaci uzitecnd, miiZete se rozhodnout jeji kartu pouZzit
(viz krok 5 v kapitole Jak hrat na predchozi strané).

Pokud chcete nékterou postavu pouZit, obratte jeji kartu. Poté, co
kartu pouZijete, obratte ji nazpét.

L )

Druhou stranu karty si mimo okamzik, kdy ji pouZzivate, ne-
muzete libovolné prohliZet. K pouZziti postavy se musite rozhodnout na zakladé jejich
schopnosti, nikoliv dle toho, jakym zptisobem jsou na karté rozmistény ¢asti obrazka
lupy.
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Karty lokaci jsou na zacatku hry rozloZeny licem doli a postupné je
obracite licem vzhiru, jakmile navstivite odpovidajici lokaci. Zastéavaji
pak obréaceny licem vzhiiru po zbytek hry nebo do okamziku, kdy jste
vyzvani, abyste je odstranili. Karty lokaci obracené licem vzhiru si
mizZete libovolné prohliZet a znovu ¢ist, abyste si pfipomnéli nalezené
stopy ¢i potvrdili svoje vySetfovaci teorie, pouZzivat karty vSak v lokaci
miZete pouze v ptipad€, Ze se v ni nachdzi figurka vySetfovateld. Po-
kud se nenachazite v lokaci, ve které byste radi pouZili nékterou kartu,
musite se do této lokace nejprve presunout (viz kroky 1-3 na strané 8).

V nékterych pfipadech muzZete ziskat kartu lokace, kterd ma stejné jméno jako karta lokace,
kterou jiZ méte k dispozici. Pokud k tomu dojde, nahrad'te starsi kartu nové ziskanou kartou.
Starsi kartu odstrante ze hry.

V priibéhu vySetfovani miZete ziskdvat karty predmétt. Kdyz
ziskdte kartu pfedmétu, urcete jednu z postav a umistéte kartu
predmétu vedle karty této postavy.

Karty pfedmétd s ¢astmi obrazki lupy lze pouzivat v navste-
vovanych lokacich.

Gratulujeme K nalezen jednoho = Tobyho
Stracenyeh predmétil Kdykol naleznete ndjaky
prends, unist o pobc nekterd s et pose. 5 | | |
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Nejéast&jsimi typy udalosti, na které ve hie narazite, jsou karty Usvit
a Soumrak, ale existuji i jiné. Karty udélosti se umistuji pobliz karty
hodin. Jakékoliv karty, které se nachézely pti tfidéni karet pod nimi,
zde zlstavaji az do okamZziku, kdy je karta udéalosti vyhodnocena.

V okamziku, kdy na karté hodin neni uz zZadny Zeton Casu a vy bud
musite Zeton ¢asu odstranit, anebo jste v navstivené lokaci pouZili uz
vSechny karty, které jste chtéli, pokracujte tim, Ze odhalite kartu uda-

losti a prectete si ji.

V pribéhu vySetirovani mizZete ziskavat informace. Kdyz ziskate kar-
tu informace, urcete jednu z postav a umistéte kartu informace vedle
karty této postavy. Karty informace 1ze pouZivat v navstévovanych
lokacich. PodtrZend a tucné vyznacend ¢ast textu predstavuje infor-
maci, kterou mdzZete pouzit.

LPouZzitim“ informace je mysleno, Ze tuto informaci nékomu v lokaci
sdélite, nebo to také mdZe znamenat, Ze informaci pouZijete sami, na-
ptiklad tak, Ze pomoci ziskané informace projdete bez bloudéni blu-
distém.

V nékterych pripadech vés karta vyzve k tomu, abyste provedli kroky

dle pravidel pro dsvit a soumrak (viz nasledujici strana). Pokud na karté neni uvedeno, Ze ma
byt odstranéna ze hry, umistéte ji pobliZ herniho planu, abyste si ji mohli v piipadé potieby
kdykoliv znovu prohlédnout. Nékteré karty udalosti mohou obsahovat dfileZité stopy.



~— PRAVIDLA PRO USVIT A SOUMRAK

(pouze pro pripady II, ITI, IV a VI)

V nékterych pripadech vas karta udalosti vyzve, abyste provedli tyto nasledujici kroky:

1. Postavte figurku vySetfovatelii pobliZ herniho planu.
. Odstrante z herniho planu vSechny Zetony casu a Zetony zamku a dejte je stranou.
. Obratte herni plan na druhou stranu.
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. Nyni postupné po jedné prochazejte karty umisténé pod kartou udélosti. Zacnéte
kartou navrchu bali¢ku (druhé strany karet si bez vyzvani neprohliZejte).

I. Umistéte vSechny nové karty lokaci pobliZ herniho planu.
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zvu (at uz obracené licem nahoru, ¢i dold), odstrante je.

II. Nasledujte instrukce uvedené na karté piipravy Gsvitu ¢i soumraku tim, Ze p¥i-
date na kartu hodin odpovidajici pocet Zetontl Casu a zablokujete zminéné lokace
Zetonem zamku.

ITI. Obratte kartu pfipravy Gsvitu ¢i soumraku a prectéte si ji. Poté ji umistéte pobliz
herniho planu.

IV. Umistéte novou kartu udalosti (miZe se jednat o kartu tsvitu, soumraku ¢i kar-
tu jiného typu) pobliZ karty hodin a pokracujte béZnym zptsobem ve hie.







