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illkommen in den Straflen des Viktorianischen London. Der Nebel kriecht iiber das Pflaster, Verbrechen sind

allgegenwirtig, doch zum Gliick seid ihr nun hier, um die Ermittlungen aufzunehmen ... Thr schliipft in die Rolle

von Mitgliedern der inofhiziellen Baker-Street-Spezialeinheit, einer Gruppe von Straflenkindern, die Sherlock
Holmes dabei helfen, knifflige Mysterien aufzuklaren. Die meisten Mitglieder der Gang leben in einer stillgelegten Fabrik,
nicht weit von der 221B Baker Street.

In jeder Fallakte werden Mitglieder der Gang beim Namen genannt. Hiufig begleitet Watson die jungen Ermittler, seid also
nicht iiberrascht, wenn auch sein Name auftaucht.

Einige Mitglieder der Gang, die namentlich genannt werden:

Wiggins: Der Alteste der Baker-Street-Spezialeinheit und der Anfithrer der Gang. Er ist ein abenteuerlustiger und cleverer
Jugendlicher mit einem frechen Grinsen. Zudem ist er nicht auf den Mund gefallen.

Simpson: Ein stimmiger irischer Junge mit roten Haaren. Wenn er nicht gerade fir Holmes an einem Fall arbeitet, verdient
er sein Geld damit, an StrafSenecken Streichhélzer zu verkaufen.

Tinker: Tinker ist einer der Jingeren und ein ,Schlammliufer” — jemand, der den Flussschlamm nach Dingen von Wert
durchsucht, die weggeworfen wurden oder von Booten gefallen sind. Er reinigt und repariert gefundene Gegenstinde und
verkauft sie dann auf der Strafle.

Erginzt die Liste oben gedanklich durch eure Namen, denn ihr seid nun ebenfalls Mitglieder der Baker-Street-Spezialeinheit.
Folgt Wiggins hinaus in die von Gaslaternen beleuchteten Londoner Stralen und beginnt eure Abenteuer ... Viel Glick!
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Diese Box enthalt zehn mysteriose Falle, die es zu losen gilt.

Fiir jeden Fall stehen euch eine Reihe von Hinweisen, der Stadtplan von London, das Adressbuch sowie die aktuelle Ausgabe
der Times zur Verfigung.

AufBerdem habt ihr eine Informantenliste mit Experten, die euch bei euren Nachforschungen zur Seite stehen (Gerichts-
mediziner, Kriminologen und andere Quellen).

Mit diesen Hilfsmitteln und eurer Vorstellungskraft ausgestattet, erkundet ihr die Straflen Londons auf der Suche nach
Hinweisen, die es euch erméglichen, das Ritsel zu 16sen und die abschlielenden Fragen zum Fall zu beantworten. Doch
nichts ist so einfach, wie es scheint, deshalb misst ihr klug vorgehen, wenn ihr euch in der letzten Begegnung mit Holmes
nicht blamieren wollt!

Werdet ihr den Meisterdetektiv iibertreffen konnen?
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<= STADTPLAN VON LONDON =%

Der Stadtplan ist eine vereinfachte Darstellung der Stadt London im Viktorianischen Zeitalter. Er fithrt euch zuverlissig
durch die Londoner Stralen und Gassen, damit ihr bestimmte Orte aufsuchen und Alibis iiberpriifen konnt.

London ist in Bezirke gegliedert — North West (NW), West Centre (WC), South West (SW), East Centre (EC) und South
East (SE) -, die durch blaue Linien und die Themse begrenzt sind. In den Fallakten sind die Kapitel nach diesen Stadtbezirken
gegliedert. Die in den Bezirken angegebenen Ziftern bilden zusammen mit dem Bezirkskiirzel die Adressen, an denen ihr
ermitteln und Personen befragen kénnt. Im Adressbuch sind die Adressen ebenfalls auf diese Art angegeben. So lautet die
Adresse des Hyde Park z. B. 95 NW, was der Kurzfassung der vollstindigen Adressangabe 95 Park Lane im Bezirk NW entspricht.
Die rot eingefirbten Hiuserblécke kennzeichnen bestimmte Orte (z. B. das British Museum), die schwarzen stehen fiir Polizei-
wachen und gelbe reprisentieren alle anderen Orte, die ihr méglicherweise irgendwann aufsuchen und erkunden miisst.

Da sich die Adressen auf Hiuserblocke beziehen, kann sich ein Charakter zum Beispiel bei 62 EC befinden — was auch die
Anschrift des Hotel Dacre wire —, ohne im Hotel selbst zu wohnen. Die Besitzer der Orte (Hiuser, Gebiude, Geschifte etc.)
konnen von Fall zu Fall wechseln.

In der unteren rechten Ecke des Stadtplans befindet sich ein Maf3stab fiir die Wegzeit im Spiel. Hiermit konnt ihr das Geh-
tempo von Verdichtigen abschitzen und somit ihre Alibis iiberpriifen. Droschkenfahrten sind allgemein schneller.




<= ADRESSBUCH VON LONDON =%

Dieses Heft enthilt die Adressen der Einwohner Londons. Wenn ihr jemanden aufsuchen méchtet,
konnt ihr die jeweilige Adresse hier nachschlagen und dann den zugehérigen Hinweisabschnitt in der
Fallakte lesen. Der Einfachheit halber orientiert sich das Adressensystem des Spiels an der Gliederung
des Stadtplans. So lautet die Anschrift von Sherlock Holmes (im Adressbuch unter ,,Holmes, Sherlock”
zu finden) beispielsweise 42 NW. Mochtet ihr Holmes wihrend eines Falls einen Besuch abstatten,
miisst ihr somit den Abschnitt 42 NW des aktuellen Falls lesen.

Anmerkung: Neben den alphabetischen Eintrigen enthilt das Adressbuch im hinteren Teil auch ein nach Branchen
sortiertes Adressverzeichnis.

<= INFORMANTENLISTE =%

Diese Liste enthilt die Adressen der iiblichen Informanten von
Sherlock Holmes. Informanten kénnen euch in den meisten Fillen
weiterhelfen, wobei manche niitzlicher sein werden als andere, je
nach Anliegen.

<= ZEITUNGEN (10) <%

Fir jeden Fall steht euch die aktuelle Tageszeitung
zur Verfigung. Darin findet ihr mitunter Artikel
oder Anzeigen, die euch neue Hinweise liefern. Bei
den Ermittlungen zu den Fillen 6 bis 10 stehen euch
auflerdem auch alle Zeitungen fritheren Datums zur
Verfiigung (aus dem Jahr 1889).



<= FALLAKTEN (10) <%

Diese zehn Hefte beschreiben zehn Fille, die ihr I6sen miisst. Sie sind nach Datum sortiert und einheitlich aufgebaut. Jede
Fallakte enthalt eine Einleitung, Hinweisabschnitte, Fragen zum Fall, die L6sung und die Punktewertung:

< Einleitung: Hier erfahrt ihr den Titel des Falls,
das Datum der Ereignisse und die Details zum Fall
(meist in einem Gesprich mit Holmes).

<+ Hinweise: Dieser Teil enthilt alle Hinweise (in Form von einzelnen Abschnitten), denen ihr wihrend eurer Ermittlungen
nachgehen konnt. Um das Ritsel, das euch Holmes aufgibt, zu l6sen, misst ihr die Hinweise auswerten und die richtigen
Schlussfolgerungen ziehen. Jeder Hinweis ist mit einem Ort in London verkniipft (siehe Stadtplan und Adressbuch von
London). Alle Hinweise sind nach Bezirken und innerhalb jedes Bezirks in aufsteigender Reihenfolge sortiert. Illustratio-
nen, die nicht einem bestimmten Hinweisabschnitt zugeordnet sind, haben lediglich dekorativen Zweck.




< Fragen zum Fall: Wenn ihr glaubt, den Fall gelost zu
haben, miisst ihr euch einer zweiteiligen Fragenreihe
stellen. Der erste Teil bezieht sich immer unmittel-
bar auf den Fall. Im zweiten Teil konnt ihr zusitzliche
Punkte fiir die Entdeckung von Besonderheiten er-
zielen, die mit dem Fall in Zusammenhang stehen.

¢ Losung: Holmes wird euch genau erlautern, wie er die
Verstrickungen des Falls gelost hat.

Anmerkung: Die Fragen und die Losung sind am Ende der
Fallakte verkehrt herum abgedruckt.

< Punktewertung: Im Umschlag ganz hinten in der Fall-
akte findet ihr schliefSlich die korrekten Antworten auf die
Fragen zum Fall. Mit diesen konnt ihr eure Endpunktzahl
ermitteln, um sie dann mit Holmes’ Ergebnis zu vergleichen.
Bekanntermaflen ist Holmes unschlagbar. Aber nur Mut,
vielleicht iiberrascht ihr euch selbst!




- <

< Als Erstes entscheidet ihr gemeinsam, welchen Fall ihr spielen mochtet. Es empfiehlt sich, die Fille in chronologischer
Reihenfolge zu spielen (um zu vermeiden, dass Informationen in den Zeitungen Uberraschungen aus fritheren Fillen vor-
wegnehmen und so den Spielspaf} schmilern). Fall 10 enthilt Informationen iiber die Fille S bis 9 und sollte unbedingt
zuletzt gespielt werden.

< Breitet den Stadtplan von London in der Mitte des Tisches aus.
¢ Legt das Adressbuch von London und die Informantenliste neben dem Stadtplan bereit.

< Legt aulerdem die Tageszeitung mit dem Datum eures gewihlten Falls aus.
Wichtig: Ab Fall 6 legt ihr zudem alle vorherigen Zeitungen aus dem Jahr 1889 aus.

< Es empfiehlt sich, Stift und Papier bereitzulegen, damit ihr euch wihrend der Ermittlungen Notizen machen konnt.
Anmerkung: Ihr konnt auch eine Person aus der Gruppe mit der Aufgabe betrauen, Notizen zu machen.

< Ein Spieler wird zum ,Ermittlungsleiter gewihlt. Dieser Spieler nimmt die Fallakte, liest den Einfithrungstext vor und das
Spiel beginnt!
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Ihr arbeitet bei der Losung des Falls zusammen und solltet bei euren Ermittlungen stets miteinander kommunizieren.
Das Spiel besteht aus mehreren Spielziigen.

Der Ermittlungsleiter wihlt einen Hinweis aus, dem er nachgehen méchte (so kann er z. B. erkliren: ,Ich michte den Tatort
untersuchen’, die Adresse aus dem Adressbuch heraussuchen und dann den entsprechenden Hinweisabschnitt in der Fallakte
vorlesen). Sollte der Hinweis in der Fallakte nicht vorkommen (d. h., in der Fallakte des aktuellen Falls gibt es keinen Hinweis-
abschnitt fiir die gewihlte Adresse), wihlt der Spieler einfach einen anderen Hinweis aus, dem er nachgehen méchte.

Ist ein Hinweisabschnitt vorhanden, liest der Spieler den zugehorigen Text vor und vermerkt dann, dass diesem Hinweis
nachgegangen wurde.

Damit ist sein Spielzug beendet.

Hinweis: Um den Ritselspafs nicht zu triiben, solltet ihr euch niemals andere Hinweise auf derselben Seite durchlesen!

Danach reicht der Ermittlungsleiter die Fallakte an den links von ihm sitzenden Mitspieler weiter, der zum neuen Ermittlungs-
leiter wird und seinerseits einen Hinweis auswiahlt. So geht es reihum weiter, bis ihr glaubt, das Ritsel gelost zu haben. Thr

konnt beliebig vielen Hinweisen nachgehen, allerdings darf jeder Spieler pro Zug immer nur einen Hinweisabschnitt lesen.

Adressbuch, Zeitungen, bereits gelesene Hinweise: Ihr habt stets freien und unbegrenzten Zugrift auf das Adressbuch
sowie alle Zeitungen des aktuellen Falls. Hinweise, die ihr bereits gelesen habt, konnt ihr beliebig oft nachlesen.

Diskussionen: Ihr diirft den Fall nach Herzenslust besprechen oder tiber den nichsten Hinweis debattieren, dem ihr nach-
gehen wollt. Sollte jedoch Uneinigkeit tiber das nichste Ziel herrschen, hat der aktuelle Ermittlungsleiter das letzte Wort.
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Thr konnt jederzeit beschlielen, eure Ermittlungen zu beenden und keinen weiteren Hinweisen mehr nachzu-
gehen. Damit beginnt der , Fragen”-Teil des Spiels, bei dem ihr Fragen zum Fall beantworten miisst.

Im anschlieSenden ,Lisungen“Teil liest einer von euch Holmes’ Schlussfolgerungen laut vor. Zuletzt 6ffnet ihr
den Umschlag hinten in der Fallakte, ermittelt eure Punktzahl und vergleichen sie mit Holmes’ Ergebnis.

Um eure Punktzahl zu ermitteln, addiert die Punkte eurer richtig beantworteten Fragen und zihlt dann, wie
vielen Hinweisen ihr nachgegangen seid. Vergleicht eure Anzahl anschlieSend mit der von Holmes.

Anmerkung: In manchen Fillen gelten einige Hinweise als , frei”. Diese werden am Ende des , Losungen™-Teils jedes Falls
angegeben. Seid ihr solchen freien Hinweisen nachgegangen, werden sie in der Punktewertung nicht mitgezahlt.

Seid ihr mehr Hinweisen nachgegangen als Holmes, zieht fiir jeden zusitzlichen Hinweis S Punkte von eurer
Punktzahl ab. Seid ihr weniger Hinweisen nachgegangen als Holmes, addiert fiir jeden eingesparten Hinweis
5 Punkte hinzu. So erhaltet ihr euren Endpunktestand.

Beispiel: Thr seid 8 Hinweisen nachgegangen und habt bei der Beantwortung der Fragen 95 Punkte erzielt.
Holmes hat den Fall seinerseits mit 6 Hinweisen abgeschlossen. Weil ihr 2 zusitzlichen Hinweisen nachgegangen
seid, miisst ihr 10 Punkte von eurem Punktestand abziehen. Euer Endpunktestand wire somit 85 Punkte.

<= HOLMES =%

Jetzt konnt ihr euren Endpunktestand mit Holmes vergleichen. Holmes hat bei jedem Fall stets 100 Punkte.
Den Meisterdetektiv zu schlagen, ist zweifellos schwierig, aber nicht unmaéglich!

¢ 30 Punkte oder weniger: Manchmal liegen selbst gute Ermittler falsch. Seht euch die Spieltipps am Ende
dieser Spielanleitung an und vielleicht liuft es schon beim nichsten Mal besser!

< 35 bis 65 Punkte: Ihr habt den Fall zum groflen Teil gelost. Holmes ist der Meinung, dass ihr bereit seid fiir
weitere Aufgaben!

<70 bis 95 Punkte: Glickwunsch! Nur Sherlock Holmes selbst kann eure Leistungen noch tibertreffen. Ihr
habt euch als ausgezeichnete Ermittler bewiesen!

< 100 Punkte oder mehr: Thr gehort zu den sehr Wenigen, die den Meisterdetektiv in seinem Fachgebiet
tbertroffen haben. Vielleicht werden bald schon Geschichten iiber eure investigativen Leistungen an die
nichsten Generationen weitergegeben ...
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<= KAMPAGNE =%

< Die Fille 1 bis 4 konnen fiir sich und in beliebiger Reihenfolge gespielt werden. Von den Zeitungen benétigt ihr fir eure
Ermittlungen nur die Ausgabe des aktuellen Datums.

< Die Fille S bis 9 hingen mit Fall 10 zusammen und sollten vor diesem gespielt werden (méglichst in chronologischer

Reihenfolge).
Wichtig: Ihr konnt ALLE Zeitungen von 1889, die zeitlich vor eurem aktuellen Fall liegen, bei euren Ermittlungen verwenden.

<= VERWENDUNG VON BUCHSTABEN =%

< Wihrend eurer Ermittlungen werdet ihr aufgefordert, bestimmte Buchstaben einzukreisen (zu finden auf der Riickseite der
Informantenliste).

< Diese Buchstaben haben von Fall zu Fall eine andere
Bedeutung und geben euch Zugang zu bestimmten
Hinweisen in der jeweiligen Fallakte.

< Ihr diirft jederzeit Hinweisabschnitte, die ihr bereits kennt, erneut lesen. Falls ihr einen Hinweis erneut lest, der nach einem
eingekreisten Buchstaben fragt, den ihr mittlerweile habt, konnt ihr den neuen Text sofort lesen. Dies gilt nicht als zusitz-
licher Hinweis bei der Punktwertung (auf3er es steht explizit bei dem neuen Text).



TIPPS FUR EINSTEIGER

Falls dies eure erste Partie ist, lest vor dem Start diese Tipps!
Fiir eure Ermittlungen stehen euch die folgenden Hilfsmittel zur Verfiigung:

DIE FALLAKTE

Hier werdet ihr die meisten Informationen iiber den Fall finden, Ihr kénnt Abschnitte, die euch ratselhaft
oder interessant erscheinen, jederzeit noch einmal lesen, Es kann zudem hilfreich sein, die Informationen,
die ihr gefunden habt, nochmals in eigenen Worten wiederzugeben. Wenn Personen oder Orte erwihnt
werden, versucht die Adressen im Adressbuch zu finden (sofern sie sich in London befinden).

DER STADTPLAN VON LONDON

Nutzt den Stadtplan, um nachzuverfolgen, was euch erzihlt wird (wenn in einer Zeugenaussage z. B.
Strafennamen genannt werden). So konnt ihr moglicherweise einen Zusammenhang zwischen Ereignissen
herstellen, die Glaubwiirdigkeit der Aussage iiberpriifen oder interessante Punkte in der Nihe ausmachen,
die euch weitere Hinweise liefern (ein Hotel, Theater etc.). Die Zahlen auf der Karte stellen Wohnblocke dar,
was bedeutet, dass sich dort mehrere Personen/Gebiude befinden konnen. Wenn ihr eine unvollstiandige
Adresse erhaltet (z. B. Park Lane 95), entspricht dies der Einfachheit halber der Blocknummer 95. So
konnt ihr schneller herausfinden, in welchem Stadtbezirk die Strafe liegt (hier NW).

DAS ADRESSBUCH

Adressen in den Stadtbezirken E, 8 oder QP konnen in dieser Box nicht besucht werden (sofern nicht
anders angegeben). Wenn der Beruf eines Verdichtigen bekannt ist (Rechtsanwalt, Arzt ete.), konnt
ihr in der alphabetischen Liste nach seiner Privatwohnung und im Branchenverzeichnis nach seiner

Macht euch mit dem Branchenverzeichnis vertraut. Thr konnt z. B. nach dem nichstgelegenen Krankenhaus,
Bahnhof oder sogar Zahnarzt in der Umgebung eines Ortes oder auf dem Weg eines Verdichtigen suchen. Bei
euren Ermittlungen koénnen euch auch thematische Assoziationen helfen. Ihr wollt offizielle Informationen
tiber einen auslindischen Staatsbiirger einholen? Versucht es doch mal bei seiner Botschaft. Ihr seid auf

verwendet? Vielleicht kann euch ein Krankenhaus oder eine Apotheke mehr Informationen geben ...

DIE TAGESZEITUNG

Die Zeitung kann euch Adressen liefern (zusidtzlich zum Adressbuch), Artikel rund um den aktuellen
Fall enthalten, aber auch Anzeigen, die sich je nach Fortschritt und den Umstinden als niitzlich erweisen
konnten. Lasst die Zeitung zwischen euch herumgehen und iiberfliegt sie regelmigig,

die zeitlich vor dem aktuellen Datum liegen). Falls ihr feststeckt, lest dltere Zeitungen, um zu sehen, ob
vielleicht ein Artikel oder eine Anzeige etwas mit dem aktuellen Fall zu tun hat.

DIE INFORMANTEN
Neben den in der Einleitung angegebenen Hinweisen kann ein Informant ein interessanter Ausgangspunkt
sein, falls es euch sinnvoll erscheint. Behaltet die Profile eurer Kontakte im Hinterkopf. Geht es um einen

London ... Vielleicht hat er eine Droschke genommen? Die Droschkenzentrale kann euch Auskunft geben.

HANGT IHR FEST?

Der Informant Sherlock Holmes (42 NW) gibt euch niitzliche Tipps fiir eure Ermittlungen.

Falls ihr das Gefiihl habt, dass ihr bei euren Ermittlungen keine Fortschritte mehr macht, lest die Fragen
zum Fall. Thr seid wahrscheinlich niher an der Losung dran, als ihr denkt,

Macht euch bei euren ersten Fillen keine grofen Gedanken um die Punktewertung oder die Anzahl an
Hinweisen, die ihr bendtigt. Es ist wichtiger und macht mehr Spa8, den Fall komplett zu verstehen!

Der zweite Teil der Fragen zum Fall belohnt zudem besonders griindliche Ermittler, die mehr Hinweisen
nachgegangen sind.
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