
Pravidla hry



L ondýn, 1890. Majestátní Big Ben odměřuje čas 
z vrcholku Alžbětiny věže. Nad střechami vik-

toriánského velkoměsta se nesou první údery zvo-
nu. Lidé se poklidně procházejí v paprscích ranního 
slunce. V davu usmívajících se kolemjdoucích stojí 

tiše a nehnutě Sherlock a jeho 
společníci.

Z telefonní budky na rohu ulice 
se náhle ozve zazvonění. S tísni-
vým pocitem zvedne Sherlock 

sluchátko. Poslouchá a pak s na-
pětím ve tváři ostře vyrazí směrem 

k velkému londýnskému zvonu.

Když dvanáctý úder zvonu ohlá-
sí poledne, Moriarty a jeho 

zločinná banda odpálí pekel-
ný stroj a Big Ben vyletí do 
povětří. 



Obsah hry

3

1 žeton kleští

1 karta kleští

8 karet rolí

8 žetonů kol

5 karet členů Sherlockova 
týmu (modrá)

3 karty členů Moriartyho 
týmu (červená)

40 karet drátů

31 falešných 
drátů

8 aktivních  
drátů

1 pekelný 
stroj



Karty rolí
Karty rolí určují, ke kterému týmu hráči během 
hry náleží. Jsou dva druhy karet rolí: členové 
Sherlockova týmu a členové Moriartyho týmu.

Herní komponenty

Moriarty nastražil na Big Ben bombu a Sherlock se ji snaží 
deaktivovat. Na začátku hry zjistíte,  za který tým hrajete, 
zda za tým Sherlocka, nebo Moriartyho, a snažíte se určit své 
spolupracovníky, aniž byste byli odhaleni vašimi protivníky. 
V každém kole přestřiháváte dráty jiných hráčů, abyste podle 
toho, ve kterém jste týmu, buď bombu deaktivovali, nebo 
spustili. 

Sherlockův tým zvítězí, pokud bombu úspěšně zneškodní. 
Moriartyho tým zvítězí, pokud bombu aktivují a Big Ben 
vyletí do povětří.

Přehled hry a cíl hry

4



Členové Sherlockova týmu
Členové Sherlockova týmu jsou představováni kartami 
rolí s modrým pozadím. Cílem těchto hráčů je deakti­
vovat bombu dříve, než dojde k výbuchu.

Členové Moriartyho týmu
Členové Moriartyho týmu jsou představováni kartami 
rolí s červeným pozadím. Cílem těchto hráčů je odpálit 
bombu a zničit Big Ben.
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Karty drátů
Karty drátů představují dráty, které je třeba 
přestřihnout, aby byla bomba buď deaktivo­
vána, nebo vybuchla. Existují tři druhy karet 
drátů.

Falešný drát
Přestřižení falešného drátu nemá 
žádný efekt.

Aktivní drát
Přestřižení aktivního drátu přivádí 
blíže k vítězství členy Sherlocko­
va týmu. Pokud jsou přestřiženy 
všechny aktivní dráty, bomba je zne­
škodněna a Big Ben je zachráněn.

Pekelný stroj
Přestřižením drátu pekelného 
stroje dojde k výbuchu bomby. Big 
Ben je zničen a zvítězí Moriartyho 
tým.
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Žeton kleští (nebo karta)
Žeton kleští znázorňuje nástroj, s jehož po­
mocí hráči přestřihávají dráty, aby bombu 
buď zneškodnili, nebo způsobili její výbuch. 
Při hře používejte žeton nebo kartu dle své 
libosti.

Žetony kol (viz strana 12)
Používání těchto žetonů během hry je ne­
povinné.



Příprava hry
Připravte karty rolí dle počtu hráčů. Ostatní kar­
ty rolí vraťte zpět do krabice. Ve hře nebudou 
použity.

Zamíchejte karty rolí a každému hráči rozdejte lícem 
dolů jednu kartu. Každý hráč se na svou roli skrytě po­

dívá. Neukazuje ji ostatním hráčům. 

* Poznámka: Ve hře 4 a 7 hráčů 
nebude jedna karta rozdána. Dejte ji 

stranou, aniž byste se na ni dívali. 
Tímto způsobem bude zajištěno, 
že nebude dopředu znám přesný 
počet členů Moriartyho týmu.

1

2

Počet  
hráčů

4*-5

6

7*-8

2

2

3

Moriartyho 
tým

3

4

5

Sherlockův 
tým



Zamíchejte balíček karet drátů a rozdejte je lícem dolů 
mezi hráče. Každý hráč obdrží pět karet drátů.

Každý hráč si skrytě prohlédne své karty drátů, poté je 
zamíchá a umístí před sebe lícem dolů (aniž by věděl, 
v jakém pořadí jsou karty umístěny).

Začínajícím hráčem je hráč, který jako po­
slední navštívil Londýn. Vezme si žeton 
(nebo kartu) kleští a umístí jej před sebe.

Připravte karty drátů dle počtu hráčů. Ostatní 
karty drátů vraťte zpět do krabice. Ve hře ne­
budou použity.

4

5

3

6

Počet  
hráčů

4

5

6

7

8

4 1

5 1

6 1

7 1

8 1

15

19

23

27

31
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Průběh hry
Hra se hraje na nejvýše 4 kola, během nichž používáte 
kleště, abyste přestřihávali dráty, a dosáhli tak svého cíle.

Přehled kola
Začínající hráč si vezme žeton kleští a umístí ho před jed-
nu z karet drátů jiného hráče. Tento drát chce přestřihnout. 
Můžete volně hovořit, diskutovat a vyslechnout názory ji­
ných hráčů, než se rozhodnete, který drát přestřihnete. Ne­
můžete přestřihnout žádný ze svých vlastních drátů. Poté 
odhalte kartu drátu, který jste přestřihli, a umístěte ji do­
prostřed stolu.

Pokud byl přestřižen falešný drát, nic se ne­
stane.

Pokud byl přestřižen aktivní drát, umístěte ho 
stranou od ostatních odhalených karet, abyste 
měli přehled, kolik aktivních drátů již bylo cel­
kem přestřiženo. Pokud byl přestřižen poslední 
aktivní drát, hra okamžitě končí a vítězí Sher­
lockův tým. Pokud ne, hra dále pokračuje.
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Poté hráč, jemuž patřil přestřižený drát, převezme žeton 
kleští a celý proces se opakuje.

Konec kola
Kolo končí v okamžiku, kdy je odhalen počet karet drátů od­
povídající počtu hráčů.

Příklad: Ve hře pěti hráčů končí kolo poté, co je odhalena 
pátá karta drátů. 

Posbírejte všechny nepřestřižené karty drátů (tj. zbylé karty 
ležící lícem dolů na stole) a zamíchejte je, aniž byste je 
prohlíželi. Rozdejte karty drátů lícem dolů mezi hráče tak, 
aby měli všichni hráči stejný počet karet. Poté opakujte krok 
5  přípravy hry. 

Na začátku každého kola bude mít tedy každý hráč o jednu kartu 
méně než v předchozím kole. 

Začíná nové kolo a začínajícím hráčem je hráč, který má 
u sebe žeton kleští (tedy ten, který měl před sebou v před­
chozím kole poslední přestříhávaný drát).

Pokud byl přestřižen drát pekelného stroje, 
bomba vybuchla a hra okamžitě končí vítěz­
stvím Moriartyho týmu.
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Konec hry

Tvůrci hry

Královsky se bavte!

Hra končí, je-li splněna jedna  
z následujících tří podmínek:

Všechny aktivní dráty jsou přestřiženy. Členové Sherlockova 
týmu okamžitě vítězí.

1

Je přestřižen drát pekelného stroje. Členové Moriartyho 
týmu okamžitě vítězí.

2

Na konci 4. kola nebyla splněna ani jedna z předchozích 
podmínek. Vítězí členové Moriartyho týmu.

3

TM

Nepovinné: Chcete-li, můžete použít žetony kol 
ke sledování počtu herních kol a k tomu, kolik bylo 
přestřiženo aktivních drátů předtím, než se karty 
drátů znovu zamíchají.


