Fin de la partie

D L R L

Mortarty l'emporte =i ...

... il parvient & ne pas se [aire capturer par les Détectives ... il parvient & ne pas se
avant la fin du 22° coup. Cest le cas si, d'ici 14, aucun Détec- faire capturer par les Détectives
tive ni Bobby ne s'est retrouvé & la méme station que lui. avant la fin du 16° coup.

Ne pas oublier: Le tour n'est terminé qu'aprés que les La partie est également terminée s'il réussit i jouer
Détectives se sont déplaces. ses 3 cartes Lleu du Crime au cours du jeu. Dans

La partie est également terminée si plus aucun Detective les deux cas, la partie s"arréte Immé diatement.
ne pent se déplacer par manque de ticket

Les Détectives l'emportent si, & la fin d'un tour, I'un d’eux ou un Bobby se retrouve an méme moment & la méme station
que Moriarty our si Moriarty ne peut pas bouger durant son tour car toutes les stations o {1 pourrait se déplacer sont @EGUpEsD
par les Détectives & Bobbiys. Moriarty dolt alors révéler sa position et perd immédiatement la partie

Points que I'on a tendance & onblier :

» Aussi bien les Détectives que Moriarty sont obligés de se deplacer s'ils le peuvent.

» Moriarty ne doit jamais se trouver sur |a méme case qu'un Détective ou un Bobby, y compris lorsqu'il utilise
un Coup Double. 5'il le fait, il perd immédiatement.

» Seul Moriarty peut utiliser des Black Tickets. Donc lui seul peut utiliser la navette Auviale.

Capacité des personnages

T e ] R L E R Y]

Consell ; Gardez cef apercu d c6té du platean. Vous 'aurez ainsi & portée
de main s{ pous désirez vérifier une capacité au cours du jeu.

Détectives

Chague Détective posséde une capacité spéciale qu'il peut utiliser tant qu'il lui reste un jeton Personnage.

Les Détectives doivent bien s'accorder sur le moment propice pour utiliser telle ou telle capacité : A chaque [ois que c'est au
tour des Détectives de jouer, seul I'un d’entre enx peut utiliser un de ses jetons Personnage. Il peut le faire & n'lmporte
quel moment durant le coup de 1'un d’entre eux. Une fois utilisé, le jeton Personnage est remis dans la boite.

Sherlock Holmes : Appel A toutes les unités
Le plateau de jeu est divise en 4 quartiers. 51 Sherlock
Holmes utilise sa capacite, Moriarty doit dévoiler dans
quel quartier il se tronve actuellement. Les quartiers de
la ville sont repérés par des chiffres romains sur le bord
du plateau: [, I, Il ou IV. Leur [rontiére est matérialisée
par une ligne marron qui sépare le platean.

Exemple : Sherlock Holmes demande 4 Moriarty ;
« Dans quel quartier es-tu 7 » Ce dernier se trouvea la
station 132, 11 répond done : « Je suis dans le quartier 111, «»

Irene Adler : Déplacement limité
Irene peut interdire & Moriarty d’utiliser un ticket omnibus ou métro an tour suivant
(il peut tout de méme utiliser un Black ticket pour se deplacer en utilisant ces lignes).
Consetl : Pour 5'en souvenir, frene peut luf donner un de ses fetons Personnage pour

gu'il le place sur la pile correspondante de son plateau (omnibus ou métro).
A la fin de son prochain tour, il pourra le remettre dans la boite.

Aune station prés du feuve,

Professor Moriarty

Moriarty n'a pas besoin d'utiliser de jetons Personnage pour bénéficier de ses
capacités. A la place, il doit se trouver dans I'une de ses planques. Celles-ci sont
indiguées par un chapeau haut-de-forme & cité de la station. Sur ces cases, Moriarty
peut (mais n'est pas obligé) utiliser I'l de ses 3 capacités :

A. Prendre un ticket :
514 Ia fin de son tour, Moriarty se trouve dans
I'une de ses planqgues, il a le choix entre prendre
un Black Ticket on un Coup Double de la réserve
(tant qu'il y en a)). Il ne pourra 'utiliser qu'aprés
le prochain tour des Détectives.

B. Se planguer :
51 Moriarty aurait normalement dii apparaitre & la
fin de son tour, il peut rester planqué. Cela signifie
qu'il ne place pas son pion sur le plateau i la fin de
son tour. La seule information qu'ont les Détectives
est que Moriarty se trouve actuellement dans ['une
de ses planques.
Remargure : 5t Mortarty décide de « se planguer »,
il me peut bien siir pas uiiliser en méme temps sa
capacité ) « Prendre un ficket ».

Dr Watson : Interrogatoire

Sur le plateau sont représentés 3 domaines bien définis :

les parcs, les monuments et le Aenve, la Tamise.

51 Watson utilise I'un de ses jetons, il commence par choisir
I'l de ces 3 domalnes. || demande ensuite a Moriarty s'il se
trouve actuellement i une station portant le symbole choisi.
Moriarty doit alors répondre en toute franchise oul ou non.

Exemple : Watson demande a Monarty : « Es-tu au bord de |a Tamise ? »
Moriarty se trowve a la station 127, marquée d'un symbole Fleuve.
[l répond done ; « Oui | » Les Détectives sont an moins sirs qu'il se trouve

Mycroft Holmes : Recherche d'empreintes

Mycroft peut demander & Moriarty oi il se trouvait 2 conps auparavant.
Moriarty doit alors lui annoncer le numéro de cette station.

Exemple : Au 8 coup, Mycroft demande & Monarty ol 1l se trouvaitil ya  coups.
Moriarty doit lui annoncer le numéro qu'il a noté sur sa tablette an 6° coup.

Inspectenr Lestrade : Barrage
Linspecteur peut mettre en place un barrage sur la station de départ ou d'arrivée

de son coup actuel. [l place alors un jeton transparent dessus. Moriarty ne peut r
désormais plus 5y arréter. ll peut cependant continoer d'utiliser un moyen de transport

qui y passeralt, & condition qu'il n'y ait pas d'arrét de cette couleur a cette station.

Les Détectives ne sont pas concernés par le barrage. Celui-cireste en place jusqu’a la fin de la partie.

C.Fuir:

« Monument = <« Flewve =

Si Moriarty se trouve dans I'une de ses planques au début de son
tour, il peut essayer d'échapper aux
@ ballon | 11 'annonce et retourne alors une des tuiles Départ « M »
face cachée sur la table. Il la montre & tous les joueurs : cette fuite
spectaculaire ne passe pas inapercue | Moriarty choisit alors une
des deux stations indiquées sur la tuile et annonce i quelle station
il a atterri. Il inscrit son numéro sur sa tablette et le recouvre avec
la tuile Départ retournee face cachée.

Important : Contrairement aie capacites 4) et B), Mortarty ne peut
utiliser cette capacité qu'l seule fois au cours @8

@partie.
Remarique : Prendre un ticket, Se planquer @ FuirBEUOGHE étre combiné

avec un Coup Double,

Exemple : Pour le{8Bcoup de son Coup Double, Moriarty se déplace dans une
de ses plangques. Pour le@@@coup, il s'enfuit en ballon. Aprés le (@RBoup, il aurait
aussi pu prendre un ticket {capacité A) ou se planquer ( capacité B),
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« Ah, c'est vous . Entres !
M. Holmes et les autres vous attendent déja. A vous tous, je suis siir que vous réussives
enfin a capturer le professeur Moviarty ! »
La porte du 221b Baker Street se referme ; la chasse a Phomme commence !

L'édition Sherlock Holmes

Dans cette édition de Scotland Yard, Sherlock Holmes et ses coéquipiers* sont & la poursuite du redoutable professeur Moriarty.
Avous de choisir qui d'entre vous tiendra seul le réle de Moriarty, tandis que les autres joueront celui des détectives.
Vous pourrez en outre jouer selon les régles originales ou y ajouter celles de la variante « Sherlock Holmes ».

S5i yous choisissez les régles originales, suivez le
% symbole Scotland Yard tout au long de la notice

Hae pousteste plus-auaveusseuhaiter bonne

Par contre, sivous optez pour la variante Sherlock
Holmes, lisez i la place les encadrés marqués du
symbole Sherlock Holmes.

Inhalt

(1) | plateau de jeu (1 représente un plan Londres a 'épogue victorienne,
vers 1895, Celui-ci a éi¢ dessiné selon des documents fistorigues,
Cependant, par souci de jouabilite, il n'est pas fidéle a 100 %)

2} 29 tuiles Départ :
lﬁ-partant la lettre « D » pour les Détectives
13 dorées portant un « M = (et un symbole de ballon)
pour Moriarty

(3) 134 tickets :

58 x Caléche (« Handsome Carriages », orange)
44 » Omnibus & cheval ('« London Horse Omnibus =, lurquoise)
23 x Métro (« Metropolitan Railway »,§iGIEES) ;

B Black Ticket

F

o
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3 x Coup Double 0
‘;4: ) 6 pions R o
(&) plateaux individuels double face ' tp s
(6) | tablette de déplacements avec papier et crayon v &
(1) 1 visiére A

(8) 3 anneaux pour les Bobbies (policiers anglais) (&)

Pour la version Sherlock Holmes : =
n (&} 10 jetons Personnage '

(2 par couleur de Détective) ~ —ly
(B} 15 tuiles Lien du Crime
¢} | bandelette pour la tablette "
de déplacements

ON B I RO
® &0 '

* Lemot w joueur » (et |'emploi du genre masculin en général) englobe les jousurs et les joueuses,
1l duit dtre considéré comme terme neutre, utilisd pour simplifier 1 lecure des régles.
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Mise en place

Avant la premiere partie

Détachez soigneusement tous les éléments des planches
prédecoupées. Celles-ci ne serviront plus ensuite.

Avant chaque partie

1. Installez le platean au milieu de la table, accessible & tous.
2. Choisissez qui jouera le rile de Moriarty.

Consell : pour ce role il faut des nerfs solides ! I est conseillé de le conffer d un joueur expérimenté.

Moriarty met la visiére ; son regard sera ainsi & I'abri de ceux des Détectives. [l place en plus le plon doré, la tablette de déplace-
ments (avec une feuville de papier) et un erayon devant lui. Pour finir, il recoit son platean Individuel

-
1

A Moriarty place la tablette de déplace- A Moriarty place la tablette de déplacements devant lui, face symbole
ments devant lui, face symbole SE3E Sherlock Holmes visible.
(@R ard visible. B. Il place 1 Black Ticket et 1 Coup Double sur son platean individuel
B. Il empile les 5 Black Tickets et Les Coup Double et Black Tickets restants sont places a cité
les 2 Coup Double sur son platean du plateau principal.
indniduel. C. Moriarty recoit en plus les 15 tulles Lien du Crime. Il les mélange face cachée
et en tire 3. I les regarde secrétement, puis les garde face cachée devant lui.
Les tuiles restantes sont remises dans la boite, sans les consulter.
D. Pour finir, il recouvre la colonne de droite de la tablette de déplacements
| i l'aide de la bandelette (coups 17 4 24). ey

3. Chaque Détective choisit un personnage. n Consell : Il est préférable gue Sheviock Holmes
Il prend son platean et le plon de méme et le docteur Waison soient toujours en jeu.
couleur. Remarque : A 2 joueurs, le Détec- Muis vous étes bien sir libres de choisir
tive controle@personnages. d ‘autres personnages,

A Chagque Détective place son plateau A Chaque Détective place son tableau devant lui, face symbole
devant lui, face symbole Scotland Sherlock Holmes visible,
Yard visible. B. Chacon recoit 4 tekets de Métro, T Omnibus et 10 Caléches et forme
H.-reqult 4 tickets de Métro, 3 piles distinctes bien en évidence sur son platean.
l % Omnibus et 11 Caléches et forme C. Chaque Détective recoit en plus 1 ou 2 jetons Personnage de sa couleur :
d piles distinctes bien en évidence sur » 2 Jetons & 2 on 3 Détectives
son plateau, ® | Jeton i 4 ou 5 Détectives.
Chacun les place sur les emplacements ronds de son plateau.

4. Les tickets de Métro, Omnibus et Caléche constituent la réserve générale.
Placez-les a coté du plateau {de préférence a proximité de Moriarty).

5. Dans une partie & 2 ou 3 Détectives, ceux-ci obtiennent en plus le soutien de pions nentres, les Bobbles :
A 2 Détectives, prenez 2 des pions restants ; A 3 Détectives, prenez seulement 1 pion supplémentaire.
Enfilez 1 annean sur chaque Bobby afin de les repérer facilement dorant la partie.

6. Passons & la mise en place de départ :

4. Commencez par trier les tulles Départ selon leor dos : « D » pour les Détectives et « M » pour Moriarty.

Mélangez-les séparément, puis étalez-les sur la table, face cachée.

b. Chaque Détective (et pour chague Bobby, le cas échéant) tire une tuile « D » au hasard.

Il place ensuite son pion sur la station indiquée. Toutes les tuiles « D » sont ensuite remises dans la boite.
¢. C'est maintenant & Moriarty de connaitre son point de départ : il tire une tuile Départ « M = au hasard

et la consulte secrétement. Contrairement & celles des Détectives,

Dans la régle originale, | station e depart estindiqiiee)
par le symbole Scotland Yard.

Impartant : Moriarty ne place pas son pion sur le plateau |
d. Moriarty garde sa tuile Départ, [ace cachée devant lui.

Déroulement de la partie

sa tuile indigue 2 stations.

Moriarty est libre de choisir i quelle station
parmi les deux il commence.

................... ;f'“%}

La partie se joue en pluslenrs tours. & chaque tour, Morlarty
joue en premier. Cest ensuite aux Détectives et anx Bobbles
de jouer, dans I'ordre de leur choix.

Regles generales de deplacement

Le plateau représente le réseau de transports londonien.
Il est composé de stations numérotées, reliées entre elles
par des lignes. Chaque station peut étre le point de départ
ou d'arrivée de | 3 3 moyens de transport différents
{caleche, omnibus, métro). La couleur de chaque station
indique quel transport s’y arréte et en part.

Comment ntiliser chague moyen de transport ?

1. An début du tour, votre pion doit se trouver & une station
correspondant au moyen de transport utilisé.

2. Jouez un Heket de la conlenr correspondante.

3. Déplacez ensuite votre pion en suivant la ligne de méme
couleur jusqu’a la prochaine station de cette méme couleur.
La station d’arrivée ne doit etre occupée par ancun autre
plon.

La caléche suit les lignes orange ; 'omnibus, les lignes
turquolse ; et le métro, les lignes violettes

Exemple de coup :Vert se trouve 3 la station 165, De la, 1l ...

» . peut se déplacer en caleche jusqu'aux stations 149, 151, 179 ou 180

# . peut se déplacer en omnibug jusgu'aux stations 123 ou méme 180 ;

* .. ne pent pas utiliser le métro. Celul-cl passe bien par sa station mais
ne s'varréte pas (pas de coulear violette & la station).

Symbole
« Park = « Monument = = Fleuve »

Remarque : Les symboles « Park =, « Monoment » et
« Flenve » n'ont d'importance que pour la variante.

3

Tours de Moriarty

Déplacement normal :

1. Moriarty commence par choisir secretement une nouvelle station. Elle doit &tre reliée & sa position actuelle par une ligne directe.

2. linscrit ensuite le numéro de cette nouvelle station dans la prochaine fenétre vide de sa tablette de déplacements.

3. Pour finir, il cache le numéro qu'il vient d*écrire a I'aide d'un ticket correspondant au moyen de transport utilisé pour 'y rendre.
1l prend tout simplement ce ticket dans la reserve genérale. Les Détectives savent donc quel moyen de transport a utilisé Moriarty

pour se déplacer, mais pas sa statio)..

Déplacement spécial :

A. Black Tickets
Au lien d'on ticket normal,
Moriarty peut otiliser un Black
Tieket. Celui-ci présente 2 avantages :

® |1 lui permet d’'emprunter n'importe quel moyen de
transport. Il recowvre simplement le numéro de sa
station d’arrivée avec le Black Ticket. Les détectives ne
savent donc pas quel moyen de transport il a utilisé.

s [Vautre part, Moriarty peut également s'en servir pour

utiliser la navette sur la Tamise. Les lignes fluviales B.

{[@navette sont indiquées par des traits(@l8iet relient
les stations 108, 115, 157 et 194,

B. Coup Donhle
5i Moriarty ntilise un Coup Double
il peut se déplacer immédiatement g
jouer 2 tours de sulte.
Il note d'abord | numéro de station sur sa tablette et
le recouvre avec | ticket [.:nup]. Dans la foulée, il
recommence ($fi@coup). Il peut utiliser deux fois le
méme transport ou en changer. 11 peut bien entendn
utiliser des Black Tickets et benéficier d'une capacite
5'll se trouve sur I'une de ces planques suite i 'un de
ces 2 déplacements (cf page ). Cependant, Moriarty
ne peut utiliser qu*l senl Coup Double par tour.
Une fois utilisé, il est remis dans la boite.

Tours des Détectives et des Bobbies
Aprés Moriarty, c'est anx Détectives de jouer.

lls se mettent d'accord sur leurs coups respectifs et jouent dans 'ordre de leur cholx.

Détectives : Chaque Détective remet un ticket correspondant au
moyen de transport utilisé dans la réserve. [l déplace ensuite son

pion en suivant la ligne de la couleur correspondante jusqu'a la
station suivante.

Préclsions :

* les Détectives ne peuvent utiliser un moyen de transport que s'il leur reste un ticket adéguat

1l est interdit de s'échanger des tickets.

= Tant qu'un Détective posséde des tickets et peut se déplacer, il est obligé de le faire.
5'il ne peut pas ou ne posséde plus de ticket, il passe son tour.
» Dans lavariante Sherlock Holmes, les Détectives possédent des capacités

supplémentaires, qui sont détaillées page 5 et .

Le génial Moriarty se déplace la plupart du temps secrétement.
Il peut effectuer au choix un déplacement normal on nn déplacement spéclal, décrits ci-dessous.
Dans la variante Sherlock HBIEMEYil posséde encore d'autres capacités spéciales, détaillées page 6.

Sitnations particuliéres :
A.

Moriarty se montre !

A intervalles réguliers, Moriarty doit se montrer. Ceci se produit &
chaque fois qu'il inscrit sa station dans une fenétre de sa tablette port-
ant un numéro entouré (aprés les . #Bet I'mups, par exemple). A
la fin de son tour, il place son pion sur la station oil il se trouve. Mais dés
le coup suivant, il retire son pion du plateaw.

Lors de I'utilisation d'un Coup Double, il peut arriver que Moriarty
apparaisse aprés le @coup pour redisparaitre immédiatemen(. .

Moriarty commet nn crime !
5i, apris son déplacement, Moriarty se
trouve i une station figurant sur I'l de ses
tuiles Lieu du Crime, il pent commettre un
crime. Dans ce cas, il 'annonce et place la toile,
tace cachée, i 'endroit indiqué au bord de son
plateau. 5'il parvient & jouer ainsises 3 tulles
Lieu du Crime au cours de la partie, il gagne
immédiatement.
Les Détectives savent alors qu'un crime a été
commis, mais ne savent pas pour autant oi.
Chacun peut avoir eu lieu a proximité du
fleuve, d'un parc ou d'un monnment.
En conséquence, les Détectives
peovent essayer d'en déduire le lien
ot il se Buuv@..

Bobbys : Les régles de déplacement restent
les mémes pour les Bobbies. Mais contraire-
ment aux Détectives, ils n'ont besoin d"ancnn
ticket pour se déplacer.
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Bobbies : Les Bobbies peuvent être déplacés par tous les Détectives selon les mêmes règles de déplacement. Mais contrairement à eux, ils n'ont besoin d'aucun ticket.
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