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Watson & Holmes ist ein Deduktionsspiel, das in der groBartigen Welt von Sir Arthur Conan Doyle ange-
siedelt ist. Zwei bis sicben Spieler tauchen ein ins Viktorianische London und schliipfen in die Rollen von
ehrgeizigen Detektiven, die an der Seite des legendiren Meisterdetektivs Sherlock Holmes ermitteln. Sie
versuchen, eine Reihe von bislang unveroffentlichten Fillen zu losen, die direkt aus den Tagebiichern von
Doktor John H. Watson stammen.

Wer diese Herausforderung annimmt, wird die Abenteuer des berithmten Ermittder-Duos hautnah miterle-
ben konnen und bei jedem Fall direkt am Ort des Geschehens sein. Mit jeder neuen Spur und jedem Hinweis
kommen die Detektive der Losung des Falles Schritt fiir Schritt niher.

Das Ziel des Spiels ist, den gewihlten Fall schneller aufzukliren als die Mitspieler. Nur wer die richtigen
Orte aufsucht, mit Zeugen und Verdichtigen spricht und die Hinweise korrekt deutet, wird das Rétsel [osen
konnen. Der Schliissel zum Sieg ist sorgfiltiges Schlussfolgern und Kombinieren — Methoden, fiir die der
Held aus der 221B Baker Street weltweit Berithmtheit erlangte und die er meisterhaft anzuwenden wusste.

=24 SPIELDBERSICHT -2

Watson & Holmes enthilt 13 eigenstindige Fille, von denen die Spieler zu Beginn einer Partie einen aus-
wihlen. Zu jedem Fall gibt es mehrere Fragen, die jeder Spieler vor allen anderen zu beantworten versucht.
Zu Beginn einer Partie wird die Falleinfiihrung vorgelesen und im Anschluss die zu beantwortenden Fragen.

Daraufhin beginnen die Spieler ihre Ermittlungen, indem sie verschiedene Orte aufsuchen, die mit dem Fall
in Verbindung stehen. Dabei darf jeder Ort in jeder Runde nur von einem Spieler besucht werden. Sollten
zwei oder mehr Spieler zur selben Zeit denselben Ort aufsuchen wollen, erhélt an diesem Ort nur derjenige
von ihnen Hinweise, der am schnellsten dorthin reist (indem er die meisten Droschkenmarker einsetzt).
Dadurch zwingt er die iibrigen Spieler, an anderen Orten nach Hinweisen zu suchen, was ihm hoffentlich
einen entscheidenden Wissensvorsprung einbringt. Sobald alle Spieler einen Ort erreicht haben, nimmt sich
jeder die entsprechende Ortskarte und liest sie im Geheimen. Jede Karte enthilt neue Informationen und
Hinweise, die auch notiert werden diirfen, bevor die Karte an ihren Platz zuriickgelegt wird (sodass die ande-
ren Spieler sie in spiteren Runden ebenfalls lesen konnen).

Zudem konnen die Spieler im Laufe des Falles auf die Unterstiitzung von Sherlock Holmes’ Verbiindeten
zuriickgreifen — und vor allem auf die unschétzbare Hilfe des guten Dr. Watson und des Meisterdetektivs selbst.

So setzen die Spieler ihre Ermittlungen Runde fiir Runde fort, bis einer von ihnen glaubt, die Losung des
Falles gefunden zu haben. Der Spieler begibt sich dann zur 221B Baker Street, um seine Antworten zu prii-
fen. Falls alle seine Antworten richtig sind, hat dieser Spicler das Rétsel gelost und ist der Sieger. Sind die
Antworten falsch, hat er verloren und scheidet aus. In diesem Fall setzen die anderen Spieler die Partie fort.

& ACHTONG! R

Lest keine der Karten oder die Innenseiten der Fallakten.
Dies wiirde euch das Spiel verderben! Lest zuerst diese Spielregel
komplett durch, bevor ihr euch das weitere Spielmaterial genauer anseht.
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1. SEMTE:
E 1/

Name des Falles

Scluwierigheit
Kartenauslage —,

QR-Code ——

(Audiopriisentation)

L ORTSHARTEN 3

Diese Karten stellen die verschiedenen Orte dar, die
im Rahmen der Ermittlungen besucht werden kon-
nen. Die Vorderseite einer Karte zeigt den Namen
und die Nummer des Ortes, wihrend der Text auf der
Riickseite die moglichen Hinweise, Indizien und Zeu-
genaussagen enthilt, die an diesem Ort zu finden sind.
Manche Kartennamen sind schlicht die Namen von
Personen, die in den Fall involviert sind und befragt
werden konnen, oder der Name eines Gegenstandes,
der genauer untersucht werden kann. Solche Karten
gelten im Sinne der Spielregeln ebenfalls als Orte.

LETZTE SEITE:
Falleinfiihrung

Zu beantwortende Fragen

Sonderregeln

. UND 3. SEITE:

Lisung des Falles

VORDERSEITE:

Kartennummer

o corramten L
o, FALLAHTEN &

Zu jedem Fall gibt es eine eigene Fallakte, in der
die Umstinde des Vorfalls beschrieben werden.
Die erste Seite zeigt den Namen und die Nummer
des Falles sowie die Auslage der Ortskarten und die
Schwierigkeit. Auf der Riickseite finden sich die
Einfiihrungund die Fragen zum Fall, die beantwor-
tetwerden miissen, um die Partie zu gewinnen. Die
Innenseiten enthalten eine detaillierte Losung von
Sherlock Holmes personlich und diirfen bis zum
Abschluss des Falles nicht gelesen werden. Sollten
fiir einen Fall zusétzliche Regeln gelten, so werden
diese ebenfalls in der Fallakte erklart.
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Linschréinkungen

Kartenname

Bonus(se)

RUCHSEITE:
Bonus(se)
Text des Orees

L

VOR DER ERSTEN PARTIE

5

Bevor ihr euren ersten Fall spielt, solltet ihr zunéchst die Kartenstapel 6ffnen und
die Karten nach den Fallnummern sortieren. Steckt dann die Karten der Fille
in die dafiir vorgesehenen Umschléige und legt diese zuriick in die Schachtel.

Achtet darauf, dass ihr dabei nicht die Kartentexte lest!

-
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&L SPIELERFIGUREN T3¢

Mitseiner Spielerfigur markiert jeder Spieler in der Besuchsphase den Ort, zu dem er sich begeben machte.
In der Ermittlungsphase zeigen die Spielerfiguren an, an welchen Orten sich die Spieler derzeit befinden.

&7 SPIELEAMARKER. %

Diese Marker zeigen die Farbe der Spieler an. Sollte es mehrere Spielzonen geben, wird mit ihnen ange-
zeigt, in welcher Spielzone sich ein Spieler befindet.

= DROSCHHENMARHER I

Jeder Spieler beginnt die Partie mit 10 Droschkenmarkern (es sei denn, die Sonderregeln ,
in der Fallakte besagen etwas anderes). Die Spieler konnen weitere erhalten, wenn sie die i‘s?ﬁ

Droschkenstopp-Karte aufsuchen und an Orten mit diesem Symbol:

Die Droschkenmarker stehen fiir die Geschwindigkeit, mit der sich ein Spieler von einem Ort zu einem
anderen bewegt. Sollten mehrere Spieler in einer Runde denselben Ort besuchen wollen, werden diese
Marker verwendet, um fiir diese Ortskarte ein Gebot abzugeben. Zudem konnen mit ihnen die besonderen
Aktionen auf manchen Charakterkarten ausgelost werden (siche Seite 12).

& POLIZEIMARKER T

Jeder Spieler beginnt die Partie mit 1 Polizeimarker (es sei denn, die Sonderregeln in der ,
Fallakte besagen etwas anderes). Die Spieler erhalten neue Polizeimarker, wenn sie Scot- g;
land Yard besuchen und an jedem anderen Ort mit diesem Symbol: i
e
Ein Ort mit einem Polizeimarker wird von der Polizei iiberwacht, wodurch der Zugang cingeschrinkt ist.
Ein Spieler darf zu jedem Zeitpunkt nur 1 Polizeimarker besitzen.

<= NBBERUFUNGSMARKER J3¢ .
Die Spieler erhalten Abberufungsmarker, wenn sie Scotland Yard besuchen und an jedem {j(/‘ff/ 1§

anderen Ort mit diesem Symbol:

Diese Marker stehen fiir einen Abberufungsbefehl, der die Polizeiiiberwachung an einem
Ortbeendet. Sie konnen abgegeben werden, um einen Polizeimarker dauerhaft von einer Ortskarte zu ent-
fernen, wodurch alle Spieler wieder Zugang zu dieser Karte erhalten. Ein Spieler darf zu jedem Zeitpunkt

nur 1 Abberufungsmarker besitzen.
%»\
{;% >

Der Einsatz eines Dietrichmarkers entfernt weder den Polizeimarker noch das Schloss von der Karte. Der
Dietrich ermoglicht dem Spiceler lediglich den einmaligen Zugang zu der Karte. Ein Spieler darf zu jedem
Zeitpunkt nur 1 Dietrichmarker besitzen.

& DIETAICAMARKER )%

Die Spieler erhalten Dietrichmarker, wenn sie Orte mit diesem Symbol besuchen:

Mithilfe eines Dietrichmarkers kann sich ein Spieler Zugang zu einem Ort verschaf-
fen, der von der Polizei iiberwacht wird (weil sich dort ein Polizeimarker befindet)
oder dieses Schloss-Symbol zeigt:
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& WIGGINS-MARKER B3

Dieser Marker kann vom Spieler mit der Wiggins-Charakterkarte verwendet werden (siche
Seite 13).

(0]

& STARTSPIELERMARKER 3¢

<& DROSCHHENSTOPP-HARTE 33

Wer diese Karte besucht, erhilt 3 Droschken-
marker.

& CHARAHTERHARTEN 3

Bei diesen Karten handelt es sich um Sher-
lock Holmes” wichtigste Verbiindete. Sie
bicten den Spielern wihrend der Partic
zusitzliche Vorteile (siche Seite 12).

Dieser Marker zeigt den Startspieler der laufenden Runde an. Der Spieler, der sich in einer
Runde als Letzter zu einem Ort begibt, nimmt sich den Marker und wird neuer Startspieler.
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& CHARRHTERHARTEN:
DROSCHRENSTOPP-HARTE

Beschreibung -

Lihighkeiten ——

WICHTIG: Das Spielmaterial ist begrenzt. Wiirde ein Spieler wihrend einer Partie einen Marker erhalten,
der nicht mehr im Vorrat vorhanden ist, erhilt er ihn nicht. Zudem darf kein Spieler zu irgendeinem
Zeitpunkt mehr als 1 Polizeimarker, 1 Abberufungsmarker und 1 Dietrichmarker besitzen.

O Dicvrichmarker
0 Wiggins-Marker
O Caakeerkarien
0 Spielermarker
0 Spielerfiguren
Watson-Karte
und Holmes-Karte

O oharien

2] Droschkenstopp-Karte
W Starespielermarker
O rullakie

O Droschkenmarker
0 Abberufungsmarker
O Polizeimarker

w

5=

o SPIFLREGEL - 9

=& SPIELVORBEREITUNG -

Wiihlt einen der Fille und nehmt die zugehorige Fallakte sowie die
Ortskarten. Achtet darauf, dass ihr weder die Fallakte 6ffnet, noch die
Texte auf den Karten lest.

HINWEIS: Die Fille sind nach aufsteigender Schwierigkeit geordnet,
daher empfehlen wir, uerst Fall 1 zu spielen. Die spiteren, komplexe-
ren Fille eignen sich fiir Spicler mit etwas mehr Erfahrung.

Legt die Ortskarten mit den Namen nach oben in die Mitte des Spiel-
bereichs und ordnet sie wie auf der ersten Seite der Fallakte gezeigt
an. Legt die Droschkenstopp-Karte sowie die Karten von Holmes
und Watson fiir alle gut sichtbar neben die Ortskarten. Legt die Hol-
mes-Karte auf ihre verdeckte Seite, sodass ihr Text nicht zu sehen ist.

Sortiert die Marker nach ihrem Typ (Droschke, Polizei, Abberufung
und Dietrich) und legt sie als Vorrat neben die Kartenauslage in
Reichweite aller Spieler.

Dem Spicler mit den ausgeprigtesten schauspielerischen Fhigkeiten
und der markantesten Stimme werden die Fallakte sowie der Startspie-
lermarker iiberreicht. Er oder sie liest nun die Falleinfithrung auf der
Riickseite der Fallakte laut vor, einschlieBlich der Fragen, die jeder
Spieler zu beantworten versucht, um die Partie zu gewinnen. Sollten
fiir diesen Fall besondere Regeln gelten, werden diese im Anschluss
ebenfalls vorgelesen (alle notigen Sonderregeln stehen in der Fallakte).

HINWEIS: Thr konnt euch die Falleinfithrung sowie die Fragen vor-
leseri lassen. Jede Fallakte enthilt einen QR-Code, der euch direkt zu
einer Audioprisentation der Falleinfiihrung und Fragen fiihrt. Um
den Code einzuscannen, benotigt ihr ein Mobilgerit (Handy, Tablet
etc.). Habt ihr euch fiir diese Option entschieden, bestimmt ihr den
Startspieler zufillig.

HINWEIS: Die Fallakte ist wihrend der gesamten Partie fiir alle
Spieler einsehbar. [hr konnt euch also jederzeit noch einmal die Ein-
fithrung und die Fragen ansehen. Achtet dabei darauf, dass ihr die
Fallakte nicht 6ffnet, da die Innenseiten die Losung enthalten.

Jeder Spieler wihlt eine Spielerfigur und nimmt sich den farblich
passenden Spielermarker. Sofern die Sonderregeln des Falles nichts
anderes besagen, erhilt jeder Spicler 10 Droschkenmarker und
1 Polizeimarker. Legt zudem fiir jeden Spieler ein Blatt Papier und
einen Stift bereit.

« PRRTIEN MIT 6 ODER 7 SPIELERN

Beimehr als 5 Spielern erhalten nur die ersten fiinf Spieler
Polizeimarker (der Startspieler und die néchsten vier im
Uhrzeigersinn). Der sechste und ggf. siebte Spieler
beginnen die Partie mit je 1 Abberufungsmarker.

Sofern die Sonderregeln nichts anderes besagen, werden die Charak-
terkarten gemischt und jeder Spieler erhilt eine verdeckte Karte. Die
Spieler diirfen sich ihre Charakterkarte jederzeit ansehen und sollten
sie vor den Mitspielern geheim halten.

PARTIEN MIT WENIGER ALS 4 SPIELERN

Legt die Wiggins-Karte vor dem Mischen
zuriick in die Schachtel.

=< SPIELABLAUF 3=

Jede Spielrunde besteht aus zwei aufeinanderfolgenden Phasen: der BESUCHSPHASE und der ERMITTLUNGSPHASE.

&L 1 BESUCHSPHASE I3

Beginnend mit dem Spieler, der den Startspiclermarker besitzt, und
dann reihum im Uhrzeigersinn wiihlt jeder Spieler einen Ort, den
er besuchen mochte, und stellt seine Spielerfigur auf die entspre-
chende Karte. Abhingig davon, welche Karte gewdhlt wurde, tritt
eine von zwei Situationen ein:

* DER ORT IST UNBESETZT (es steht keine Figur auf der
Karte): Der Spieler muss sich nun entscheiden, ob er sich zu Ful3
oder per Droschke zu dem Ort begeben mochte. Mochte er zu
Ful gehen, setzt der Spicler einfach seine Figur auf die gewihlte
Karte. Wihlt er stattdessen die Droschkenfahrt, muss er einen
oder mehrere Droschkenmarker mit auf die Karte legen.

* DERORTIST BESETZT (eine andere Spielerfigur steht bereits
auf der Karte): Mochte ein Spieler seine Spielerfigur auf eine
Ortskarte stellen, die bereits von einem Spieler besetzt wurde,
muss er mehr Droschkenmarker einsetzen als der besetzende
Spieler. Ist der besetzende Spieler zu FuB3 gereist (ohne den Ein-
satz.von Droschkenmarkern), geniigt 1 Droschkenmarker. Dann
setzt er seine Figur auf die gewihlte Karte.

Waurde ein Spieler, der eine Karte besetzt, iiberboten, nimmt er seine
Spielerfigur und seine auf der Karte eingesetzten Droschkenmarker
zuriick. Einen dieser Droschkenmarker muss er zuriick in den Vorrat
legen. Der iiberbotene Spieler muss nun warten, bis er wieder am Zug
ist, bevor er sich zu derselben oder einer anderen Ortskarte begeben
kann. Dann wird erneut gepriift, ob der Ort besetzt oder unbesetztist.
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Besitzt ein Spieler nicht gentigend Droschkenmarker, um einen
Spieler auf einer besetzten Ortskarte zu tiberbieten, muss er sich zu
einem anderen Ort begeben.

In dieser Phase sind die Spieler so lange reihum am Zug, bis alle
Spielerfiguren aufje einer Ortskarte stehen. Wer zuletzt seine Spieler-
figur eingesetzt hat, erhilt den Startspielermarker. (Sollte sich der
letzte Spieler zur 221B Baker Street begeben haben, wird der vorletzte
Spieler neuer Startspieler usw.) Dann folgt die Ermittlungsphase.

ORTE MIT POLIZEIMARHERN

Ein Ort mit einem Polizeimarker wird von der Polizei iiberwacht und
ist fiir keinen Spieler zugénglich, es sei denn, ein Spieler besitzt einen

BEISPIEL

Dietrich oder kann den Polizeimarker zuvor entfernen. Um einen
Polizeimarker zu entfernen, kann ein Spieler (vor dem Platzieren sei-
ner Figur auf die iiberwachte Ortskarte) einen Abberufungsmarker
abgeben. Beide Marker werden in den Vorrat zuriickgelegt und die
entsprechende Karte ist ab sofort fiir alle Spieler zugénglich.

DIETRICH: Hat der Spieler keinen Abberufungsmarker (oder
mochte ihn nicht abgeben), muss er in der Ermittlungsphase einen
Dietrichmarker abgeben, um sich einmalig Zugang zu diesem Ort zu
verschaffen und den Text auf der Kartenriickseite lesen zu diirfen.

Hat ein Spieler weder einen Abberufungsmarker noch einen Die-
trichmarker, muss er einen Ort wihlen, der nicht von der Polizei
itberwacht wird (auf dessen Ortskarte kein Polizeimarker liegt).

Scotiang yarg

1. Alina mochie in ihrem Zug den Ort ,Lokomotive” besuchen, auf dessen Karte

sich keine andere Spielerfigur, aber ein Polizeimarker befindet. Bevor sie ihre
Spielerfigur auf die Karte sielly, gibt Alina einen Abberufungsmarker aus (A],
den Polizeimarker zu entfernen [B). 4 nschliefend stelle sie thre Spielerfigur zusam-
men mit I Droschkenmarker auf die Karte

3. In threm ndéichsten Zug entscheidet sich Alina, dass die Lokomotive weiterhin
ein lohnendes Ziel ist, und so seizt sie 3 Droschkenmarker ein [H] um Marco
zu iiberbieten, der nun seine Figur und einen Droschkenmarker zuriicknefimen
mitss [H] ] Der andere Droschkenmarker wird zuriick in den Vorrat gelegr [ B2 ]

‘ Scotlang Yarg

2. Marco mochee ebenfalls die Lokomotive aufsuchen und stellt seine Speeler-

Sigur zusammen mit 2 Droschkenmarkern auf die Karte (R). womit er Alina

tiberbietet, die thre Figur zuriicknehimen und iliren Droschkenmarker in den
Vorrat legen muss [ i ] ;

jen

i
P~ | “ Scotiand yarg \
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4. Marco beschliefit in seinem néichsten Zug, dass thm der Besuch der

Lokomotive zu teuer wird, und reist stattdessen zu ,Scotland Yard®, ohne
Droschkenmarker einzusetzen.

LIEGT AUF EINER ORTSHRRTE EIN POLIZEIMARKER, HAST DU 4 MOGLICHHEITEN:

Du hast keinen Abberufungs- oder Dietrichmarker: Du
kannst dich nicht zu diesem Ort begeben.

Du hast einen Abberufungsmarker: Du kannst den Abbe-
rufungsmarker in der Besuchsphase abgeben, um den
Polizeimarker zu entfernen. 2

Du hasteinen Dietrichmarker: Du kannst den Dietrichmar-

kerin der Ermittlungsphase abgeben, um die Karte zu lesen.

Du hast je einen Abberufungs- und Dietrichmarker: Du
kannst entweder den Abberufungsmarker abgeben, um den
Polizeimarker in der Besuchsphase zu entfernen, oder du
gibst den Dietrichmarker in der Ermittlungsphase ab, um
die Ortskarte zu lesen.

o SPIELREGEL - 11
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In der Besuchsphase kann ein Spieler in seinem Zug vor oder nach
der Wahl einer Ortskarte die Watson-Karte nehmen (falls sie noch
verfiigbar ist), indem er 4 Droschkenmarker abgibt. Fiir den Rest
der Runde kann kein anderer Spieler die Karte nehmen. Die Funk-
tion der Karte wird auf Seite 12 erklirt.

OROSCHHENSTOPP

Anstatt sich in der Besuchsphase zu einer Ortskarte zu begeben,
kann ein Spieler seine Spielerfigur auf die Droschkenstopp-Karte
stellen. Dadurch erhilt er am Ende der Ermittlungsphase 3 Drosch-
kenmarker aus dem Vorrat, statt eine Karte zu lesen.

Auf der Droschkenstopp-Karte diirfen sich mehrere Spieler zur
selben Zeit aufhalten (fiir diese Karte wird nicht geboten). Auch
Spieler, die den Droschkenstopp aufsuchen, diirfen die Holmes-
und Watson-Karten verwenden (sofern vorhanden).

celB BAKER STREET

Diese Karte mit der berithmten Adresse von Sherlock Holmes’
Apartment kommt in allen Féllen vor. Auf der Riickseite stehen die
Losungen zu den in der Fallakte gestellten Fragen. Dieser Ort sollte
nur besucht werden, wenn man einen Losungsversuch unterneh-
men mochte. Dieser Ort kann von mehreren Spielern in derselben
Runde besucht werden (fiir diese Karte wird nicht geboten). Auch
Spieler, die 221B Baker Street aufsuchen, diirfen die Holmes- und
‘Watson-Karten verwenden (sofern vorhanden).

Wenn ein Spieler die 221B Baker Street besucht, stellt er seine
Spielerfigur auf die Karte und sagt laut an, wie viele Droschkenmar-
ker er noch besitzt. Dies ist wichtig, falls mehr als ein Spieler die
Karte besucht, da die Anzahl der verbliecbenen Droschkenmarker
die Reihenfolge bestimmt, in der die Spieler ihre Losungsversuche
unternchmen.

& 2 EAMITILUNGSPHASE )

Zu Beginn der Ermittlungsphase wird der Effekt der Watson-Karte
ausgefiihrt, sofern sich ein Spieler diese zuvor genommen hat (siehe
Seite 12).

Danach nehmen sich alle Spieler gleichzeitig die Ortskarte, auf der
ihre Spielerfigur steht, und legen alle eingesetzten Droschken-
marker zuriick in den Vorrat. Die Spielerfiguren bleiben an dem
Platz stehen, von dem die jeweilige Karte kam. Jeder Spieler liest
fiir sich den Text seiner Ortskarte und notiert sich alles, was er fiir
wichtig hélt.

Liegt auf der Karte eines Spielers ein Polizeimarker, muss er
zunichst einen Dietrichmarker abgeben und in den Vorrat legen,
bevor er sie lesen darf. Im Gegensatz zu einem Abberufungsmarker
wird durch einen Dietrichmarker der Polizeimarker nicht entfernt
und bleibt auf der Ortskarte liegen.

Sobald alle Spieler ihre Karten gelesen und sich Notizen gemacht
haben, werden die Ortskarten an ihre jeweiligen Plitze zuriickgelegt
und die Spieler nehmen ihre Spielerfiguren zuriick. Wer zu die-
sem Zeitpunkt einen Polizeimarker besitzt, darf ihn auf die gerade
gelesene Karte legen. Dadurch wird dieser Ort von der Polizei
tiiberwacht, was es fiir die anderen Spieler schwieriger macht, in den
nichsten Runden an diesem Ort zu ermitteln.

Allerdings diirfen Polizeimarker nicht auf die
folgenden Karten gelegt werden: 221B Baker
Street, Droschkenstopp, Ortskarten mit dem
abgebildeten Symbol und Ortskarten, auf denen
bereits ein Polizeimarker liegt.

DEN FALL LOSEN

Entscheidet sich ein Spieler, 221B Baker Street aufzusuchen, muss
er seine Antworten auf die Fragen in der Fallakte aufschreiben. Er
sollte die Fragen dabei so vollstindig und genau wie moglich beant-
worten. Danach priift der Spieler, ob seine Antworten richtig sind,
indem er sie mit den Antworten auf der Riickseite der Karte 221B
Baker Street vergleicht. Die geforderten Details sind auf der Karte
hervorgehoben.

 Falls der Spicler jede einzelne Frage richtig beantwortet hat,
gewinnt er die Partie und wird zu einem angesehenen Kollegen
von Sherlock Holmes.

* Konnte er nicht alle Fragen vollstindig beantworten, muss er
seinen Mitspielern mitteilen, dass sein Losungsversuch geschei-
tert ist und wie viele Fragen er richtig beantworten konnte (aber
nicht welche). Der Spieler darf keine weiteren Details preis-
geben und scheidet aus der Partie aus. Der erste ausgeschiedene
Spieler iibernimmt fiir den Rest der Partie die Stimme von Sher-
lock Holmes (siche Seite 12).

WICHTIG: Wenn sich eine Frage auf die Identitit einer Person
bezieht, gilt die Antwort nur dann als korrekt, wenn sie deren voll-
stindigen Namen enthélt (zum Beispiel ,.John Smith®). Antworten wie
der Girter® oder ,,Marthas Ehemann® wiren nicht korrekt.

Falls mehrere Spieler 221B Baker Street in derselben Runde auf-
suchen und den Fall l6sen mochten, wird die Reihenfolge durch
die Anzahl der Droschkenmarker im Besitz der Spieler bestimmt.
Der Spieler mit den meisten verbliecbenen Droschkenmarkern darf
zuerst einen Losungsversuch unternehmen. Sollte sein Losungs-
versuch scheitern, erhilt nun der Spieler mit den zweitmeisten
Droschkenmarkern seine Chance usw. Sollten mehrere Spieler
gleich viele Droschkenmarker besitzen, unternchmen sie den
Losungsversuch gleichzeitig (in diesem Fall kann es mehr als
einen Gewinner geben).

Sollten alle Losungsversuche in einer Runde scheitern und es gibt
immer noch Spieler, die nicht ausgeschieden sind, wird die Par-
tie ganz normal mit dem Startspieler fortgesetzt. Ist nur noch ein
Spieler iibrig, hat dieser noch bis zu 4 Spielrunden Zeit, den Fall zu
losen (siche Spielende auf Seite 12).
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& HOLMES- UND WATSON-HARTEN 3 SRR

Diese Karten reprisentieren die

Helden der Baker Street und 7
gewihren dem Spieler, der sie <
verwendet, eine zusitzliche Aktion.

Die Watson-Karte kann nur einmal
pro Runde verwendet werden, wihrend
Sherlock Holmes erst dann zur Verfiigung L

steht, wenn der Losungsversuch eines Spielers gescheitert ist.

OR. WATSON

In der Besuchsphase kann ein Spieler in seinem
Zug 4 Droschkenmarker abgeben, um sich die
Watson-Karte zu nehmen. Ein Spieler kann das
vor oder nach dem Setzen seiner Spiclerfigur
machen und nur 1 Spieler kann dies in jeder
Runde tun. Zu Beginn der Ermittlungsphase
kann der Spieler mit der Watson-Karte die Orts-
karte eines anderen Spielers withlen, die dieser laut vorlesen muss.

HINWEIS: Der Spieler darf keine Karte wihlen,
die dieses Symbol zeigt.

EXPERTEN-VARIANTE (ohne Dr. Watson):
Sind alle Spieler bereits gut mit dem Spiel vertraut, konnen sie sich
entscheiden, ohne die Watson-Karte zu spielen (dies verlingert die

Partie etwas). In dieser Variante werden alle Aktionen auf Charak-
terkarten, die die Watson-Karte erwéihnen, durch folgende Aktion
ersetzt: ,Nimm 3 Droschkenmarker aus dem Vorrat®.

SHERLOCH HOLMES

Die Holmes-Karte wird aufgedeckt und ist verfiig-
bar, sobald ein Spieler 22 1B Baker Street besucht
und sein Losungsversuch scheitert. Von da an
kann jeder Spieler zu einem beliebigen Zeitpunkt
3 Droschkenmarker abgeben, um eine der folgen-
den Aktionen des Meisterdetektivs zu nutzen:

* Fremde Antworten einsehen: Lies die Antworten eines Spielers,
der einen gescheiterten Losungsversuch unternommen hat. Da
bekannt ist, wie viele Antworten eines Spielers richtig waren, kann
dies ein wichtiger Fortschritt fiir die eigenen Ermittlungen sein.

* Eigene Antwort priifen: Schreibe eine Antwort zu einer der Fra-
gen in der Fallakte auf (zusammen mit der Nummer dieser Frage)
und zeige sie einem Spicler, der bereits einen Losungsversuch
unternommen hat (und daher die Antworten kennt). Dieser Spie-
ler sagt nun laut, ob deine Antwort richtig oder falsch ist. Diese
Aktion steht jedem Spieler nur einmal pro Partie zur Verfiigung.

HINWEIS: Falls ein Spicler auf 221B Baker Street die Holmes-
Karte nutzt (bevor er die gestellten Fragen beantwortet und sofern sie
bereits aufgedeckt wurde), muss er die 3 Droschkenmarker abgeben,
bevor die Reihenfolge der Losungsversuche bestimmt wird.

=<4 SPIELENDE -3

Die Partie endet, sobald ein Spieler 221B Baker Street besucht hat
und alle Fragen in der Fallakte richtig beantworten konnte.

Der Gewinner zeigt den anderen Spielern seine Antworten und liest
die Losung des Meisterdetektivs, die sich auf den Innenseiten der
Fallakte befindet, laut vor.

Sollte nur noch ein Spieler im Spiel sein (weil alle anderen ausge-
schieden sind), darf er noch so viele zusitzliche Runden spielen, wie
er Droschkenmarker besitzt, jedoch nicht mehr als 4. Nach diesen

Zusatzrunden muss er sich zur 221B Baker Street begeben und
cinen Losungsversuch unternchmen. Sind seine Antworten richtig,
hat er gewonnen. Ansonsten haben alle Spieler verloren.

HINWEIS: Auch wenn ein Spieler den Fall bereits gelost hat, wollen
die anderen Spieler den Fall womdglich noch fiir sich zu Ende brin-
gen. In dieser Situation gibt der Gewinner schlicht bekannt, dass er
die Fragen richtig beantwortet hat. Er zeigt seine Antworten nicht
vor, bis sich die Spieler darauf einigen, die Partie zu beenden. Erst
dann werden seine Antworten gepriift und die Losung vorgetragen.

=+ CHARRHTERHARTEN $--=

Jede Charakterkarte gewihrt ihrem Besitzer einmalig eine einzigartige Féihigkeit oder 3 zusétzliche Droschkenmarker. Mit jeder Charakter-
karte kann nur eine dieser beiden Alternativen pro Partie genutzt werden. Daher muss sich ein Spieler fiir eine dieser Alternativen entscheiden:

* FEr nutzt die einzigartige Fahigkeit des Charakters. Dazu legt er
die Karte offen vor sich und befolgt den Kartentext.

e Er nimmt 3 Droschkenmarker aus dem Vorrat. Dazu legt er die
Karte offen vor sich, aber um 90 Grad gedreht, um anzuzeigen,
dass die einzigartige Fahigkeit nicht genutzt wurde.

5=
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<&L._HUSATILICHE ERLAUTERUNGEN EINIGER CHARAHTERFAHIGHEITEN 3¢
O\ [RENE ADLER

Die Fahigkeit von Irene Adler hat keinen
Effekt auf Spieler, die sich in der 221B Baker
Street aufhalten.

WIGGINS [in Parﬁen mit 4 oder mehr Spielern)

Nutzt ein Spieler die Wiggins-Karte, um die
Fihigkeit von Irene Adler in derselben Runde
zu kopieren, in der ein anderer Spieler sie
einsetzt, diirfen sich beide Spieler in dieser
Runde Notizen machen. Kopiert der Spie-
ler Mrs. Hudson in derselben Runde, diirfen
beide Spieler die Fragen gleichzeitig beant-
worten (beide Spieler konnen gewinnen). Sollten Wiggins und der
kopierte Charakter zur gleichen Zeit agieren wollen und sollte die
Reihenfolge relevant sein, hat der kopierte Charakter stets Vorrang.

Wiggins darf keine Charakterkarte kopieren, die
dieses Symbol zeigt.

=&t TIPPS FUR ANGEHENDE ERMITTLER 3=

Beim Ermitteln ist es ratsam, an offensichtlichen Orten wie dem Tat-
ort oder einem anderen Ort, der in der Einfithrung erwihnt wurde,
zu beginnen. Dies macht es einfacher, die nachfolgenden Hinweise
zu verstehen und den Spuren in einer logischen Reihenfolge nach-
zugehen.

Beim Aufschreiben von Notizen lohnt es sich nicht, Zeit darauf zu
verwenden, jedes Detail aufzuschreiben. Es ist hiufig deutlich effi-
zienter, nur die Informationen zu notieren, die man fiir wichtig halt,
und die verbleibende Zeit dafiir zu nutzen, die Hinweise zu analysie-
ren und iiber ihre Bedeutung nachzudenken.

Bei der Beantwortung von Fragen nach dem Tatmotiv oder Ahnli-
chem sollten stets Details genannt werden, die klar darlegen, dass
der Spieler die Antwort kennt. So werden Diskussionen vermieden,
wenn es darum geht, ob eine Antwort richtig oder falsch ist.

=& HINWEISE DES AUTORS =

Wenn ein unveroffentlichtes Manuskript von John H. Watson auf-
taucht, weckt dies grofie Erwartungen in jedem, der die Abenteuer
von Sherlock Holmes und seinem Partner kennt. Obwohl Dr. Wat-
son die meisten seiner unveroffentlichten Geschichten in einem
SchlieBfach in der Cox & Co. Bank in London verwahrte, sind
tiber die Jahre weitere Geschichten und Textausziige aus seinen
Memoiren aufgetaucht. Einige von ihnen gelangten in die Hinde
von Nachfahren des Doktors selbst oder Erben von Martha Hudson.
Andere sind im Keller eines Hauses in der Baker Street oder auf
dem Dachboden einer Farm in Sussex aufgetaucht. Dariiber hinaus
wurden von vielen Autoren unzihlige Nachahmungen und Pastiches
verfasst — zu Ehren des groBten Detektivs aller Zeiten.

Die hier prisentierten neuen Abenteuer basieren auf Fragmenten
und Anmerkungen, wie sie Dr. Watson selbst in seine Tagebiicher
schrieb. Es gibt Notizenvon Geschichten, die niemals vervollstindigt
oder von Arthur Conan Doyle, dem Herausgeber der Geschichten
von Dr. Watson, gepriift wurden.

Diese Manuskripte fanden ihren Weg in meine Héinde durch eine
Schiffslieferung aus Kalifornien von einem gewissen Professor M.,
aber die Geschichte, warum sie in meinen Besitz gelangten, ist ein
Mysterium, das selbst eines Sherlock Holmes wiirdig ist. Meine
Arbeit, die Veroffentlichung dieser Notizen, war nur marginal. Ich
habe nur oberflichliche Anderungen vorgenommen, Details geklirt
und einige wenige Liicken gefiillt, da John Watson es wahrhaft ver-
stand, Geschichten zu erzihlen, selbst wenn sie noch nicht vollendet
waren. Jegliche Fehler und Versiumnisse liegen allein in meiner
Verantwortung, niemals bei John.

Ladies und Gentlemen, das Spiel hat begonnen!

-+ DANHSAGUNG DES AUTORS -+

Dieses Spiel verdankt seine Existenz sowohl Sir Arthur Conan
Doyle als auch James Moriarty.

Dank an Roger Heyworth, Michacl Perry, Nicholas Meyer und viele
weitere, die es ermoglicht haben, dass die Abenteuer von Sherlock
Holmes und John Watson nie enden, wodurch wir uns weiter an
ihrer Welt erfreuen kénnen.

Dank an Ludonova fiir ihr Vertrauen seit den Anfingen.

An alle bei Jugamos Tod@s und alle, die an der Entwicklung des
Spiels beteiligt waren: Dieses Mal wart ihr nicht nur da, um einen
Prototyp zu spielen, wann immer ich euch gefragt habe, sondern ihr
kennt nun auch die Losung zu jedem einzelnen Mysterium in dieser
Schachtel. Es tut mir leid! Nos jugamos!

Dr. Jesuis Torres Castro, Juli 2015, Cordoba, Spanien.
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VORDERSEITE DER OATSHARTEN »

An diesem Ort kannst du
1 Polizeimarker erhalten.

Nimm 1 Polizeimarker oder

1 Abberufungsmarker.
An diesem Ort kannst du
1 Abberufungsmarker erhalten. |
T TR Mo s A A S A N pr AT WL R bR A A .]ESl]S TORRES CASTRO
RABILE Sho s et ' s g [hlEcschichiti-r i eRas e 2l T L S e e JESUS TORRES CASTRO
1 Dietrichmarker erhalten Nimm I DhEprighmst . -
, R TOn: S e s SR T ot O e s JAVIER GONZALES [ nhcoLew.con]
N Glchin DN MRS T s e LN i e R JUAN LUOUE und RAFAEL SAIZ
R et . : ()33 | GraﬁkdeggnundLayout. e R R . DAVID PRIETO ;
3 Droschkenmarker erhalten Nimni 3 Droschienutauis i i . : ‘ .
3 E R R OB AT RTOTAL: - £t v B S T R R I RAMON TXRSCO
: R R N A B Sl 1 JAYNE BROOMHERD
T Nimm 2 Charakterkarten, « ¢ 2 ‘A | Lekuorat der englischen Ausgabe: . SUSAN BROOMHERD
An diesem OIT ka-nIlSt du . wﬁhlc 1 und lege die andere Zun'jck (3 N o Spielregel: .................................................................................... -]IJH“ L“[IUE ""d HHFHEL SHIZ
1 Charakterkarte erhalten. unter den Charakterstapel. Yo )

- (ot e & _CREDITS DER NEUEN AUSGABE )%
RUCHSEITE DER ORTSHARTEN o & b

<
: Do S s ... SPACE COWBOYS
Um diese Ortskal'[e lcsen Zu dﬁrfeIL muss[ du 1 Dietrichmarker abgeben‘ 0 4 et P IHUSH‘a[iOIlZ B R L L R e :.... FHSEHLUUI“H“LT, HH“H“I] I]EMHEE“ Uﬂﬂ "EH‘HE,
5 QUL N\ b, ’ basterend ayﬂ{wzrallon_e/z von Javier Gonzdles
R T R R L A T i - sy . SIMON BLOME
) Lektorat der deutschen Ausgabe: .......................... SINON BLOME, SEBRSTIAN RAPP, SEBASTIAN WENILAFF | |
Biest: Karte dantmichtals Zach o WatonsKanis coui i ori ; 56 2 Sprecher der‘deutsrchen Ausgabe: e E A Lo L Y THUMHS HRAMER |

Auf diese Ortskarte darf kein Polizeimarker gelegt werden.

EINSCHRANHUNGEN

RUCHSEITE DER CHARAHTERKARTEN

Diese Charakterkarte darf nicht mithilfe der Wiggins-Karte kopiert werden.

OO '




.s.\‘?, TR ey

A o
e w3 Y 7
o %(/

MY




