Informatorzy to powracajace postacie posiadajace specjalistyczne umiejetnosci, ktérych pomoc bedzie Wam czasem

potrzebna, aby poczynic postepy w prowadzonej sprawie. Oczywiscie nie kazdy informator bedzie w stanie pomoc
w kazdej sprawie, czasem w ogole nie bedzie ich w miescie. To od Was zalezy decyzja, z kim i kiedy si¢ skontaktowac...

SIR JASPER MEEKS (38 WSCH. CENTR.)
Glowny lekarz sadowy w Szpitalu $w. Barttomieja. To on wykonuje autopsje wszystkich ciat znalezionych w toku

prowadzonych spraw.

H.R. MURRAY (22 PLD. ZACH.)

Kryminolog. Analizuje wszystkie przedmioty i substancje znalezione w toku prowadzonych spraw.

SCOTLAND YARD (13 PLD. ZACH.)

Policja (reprezentowana przez inspektorow Lestradeai Gregsona). Posiadaja raporty i szczegoly zwigzane ze sprawa.

DISRAELI O’'BRIAN (14 ZACH. CENTR.)

Archiwista w biurze Archiwum Panstwowego. Zajmuje si¢ dawnymi dokumentami prawnymi i kryminalnymi.

SOMERSET HOUSE (17 ZACH. CENTR.)

Archiwum aktéw narodzin, zgonéw, zawarcia zwiazkéw malzeniskich i testamentow. Wstep wolny.

EDWARD HALL (36 WSCH. CENTR.)
Prawnik z sadu Old Bailey. Zrédto informaciji dotyczacych spraw sadowych i postepowan prawnych.

PORKY SHINWELL (52 WSCH. CENTR.)
Wrhasciciel pubu Kruk i Szczur. 7rédlo informacji o nielegalnej dzialalnosci i osobistoéciach $wiatka przestepczego.

HENRY ELLIS (30 WSCH. CENTR.)

Dziennikarz , The Times”, Zrédto informacji dotyczacych biezacych wydarzen, zwlaszcza spraw zagranicznych.

QUINTIN HOGG (35 WSCH. CENTR.)

Dziennikarz , Police Gazette”. Zrodlo informacji dotyczacych spraw kryminalnych.

MYCROFT HOLMES (8 PLD. ZACH.)
Szara eminencja. Zrédlo wszelkich informacji dotyczacych rzadu i polityki.

LANGDALE PIKE (2 PLD. ZACH.)
Publicysta spoleczny. Zna wszystkie biezace plotki krazace po Londynie.

CENTRALNA POWOZOWNIA (5 ZACH. CENTR.)
Miejsce spotkan londyriskich dorozkarzy. 7rédlo informacji o ruchach podejrzanych.

LOMAX (5 PLD. ZACH.)
Bibliotekarz z Biblioteki Londynskiej. Stuzy wiedza z zakresu badan encyklopedycznych.

TELEGRAF (37 WSCH. CENTR.)
Pracownicy telegrafu ewidencjonuja i archiwizuja wszystkie telegramy przychodzace do i wychodzace z Londynu.

SHERLOCK HOLMES (49 PLN. ZACH.)
Jesli utkwiliécie w martwym punkcie dedztwa, Sherlock Holmes naprowadzi Was na wlasciwy trop dobra rada.

Jednak uwazajcie, pomoc wielkiego detektywa moze zepsu¢ rados¢ z szukania wlasnego rozwigzania!

FREDERICK ABBERLINE ( )
Tylko w kampanii o Kubie Rozpruwaczu (ksiegiod 1do 4) — inspektor Scotland Yardu
przydzielony do tej sprawy w terenie. Koordynuje dzialania policji.

WYNNE BAXTER ( )
Tylko w kampanii o Kubie Rozpruwaczu (ksiggi od 1 do 4) — koroner dla tej sprawy.
Przeprowadza publiczne dochodzenia, zbiera raporty policyjne i raporty z autopsji.
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itajcie na ulicach Londynu epoki wiktorianiskiej. Wér6d doméw osnutych mgla przestepczosé szerzy sig jak sza-
lona, a Wy, chlopcy z Bandy z Baker Street, zajmujecie sie prowadzeniem §ledztwa... W ,Studium w szkarlacie”
Watson przedstawia Was tajnej policji z Baker Street.
Ta grupa ,,pdt tuzina najbrudniejszych i najbardziej obdartych bezdomnych dzieciakéw; jakie mialem watpliwa przyjemnosé ogla-
da¢” pod wodza Wigginsa stanowita dla Sherlocka Holmesa nieoceniona pomoc, bedac jego ,oczami i uszami na ulicach Londynu”.

Nie p6zniej niz w 1888 roku, w ,Znaku czterech’, Wiggins byl juz mlodym mezczyzna, a Banda z Baker Street podwoila
swoja liczebnos¢. ,,.Sq wszedzie, wszystko widza, stysza wszystko, co méwia ludzie” powiedzial kiedys Holmes. Wiggins stal sig
cennym wspolpracownikiem najstawniejszego na $wiecie detektywa doradczego.

Na Baker Street Holmes prowadzil swoja dzialalno$¢ przez mniej wigcej 22 lata. Liczba spraw, ktore musial rozwiaza¢, rosta
wprost proporcjonalnie do jego reputacji. Od listopada 1886 roku, kiedy to Watson ozenil si¢ po raz pierwszy, Holmes zaczat
coraz bardziej polega¢ na Bandzie z Baker Street. Podczas lat nieobecnosci Sherlocka Holmesa — od 1892 do 1894 roku — Wig-
gins, ktory w tamtym czasie probowal zosta¢ aktorem, byt stalym informatorem Mycrofta Holmesa, donoszac mu o dzialalnosci
przestepczego poléwiatka Londynu. Mycroft, bedac w stalym kontakcie z bratem, przekazywal mu zdobyte informacje.

Wiggins kontynuowatl wspolprace z Holmesem przez reszte lat 9o. XIX wieku, a takze przez kilka lat nastepnego stulecia.

Aktorski talent, ktory rozwinat gtéwnie dzigki Holmesowi, pomégl mu z tatwoscia porusza¢ si¢ wérdd roznych warstw
spolecznych Londynu. Po $mierci Wigginsa w 1939 roku odnaleziono jego pamietnik opisujacy wiele spraw, nad ktérymi
pracowal wraz z wielkim detektywem.

cielacie si¢ w role czlonkéw nieoficjalnego gangu, Bandy z Baker Street, zalozonego przez slynnego Sherlocka
Holmesa. Wielki detektyw potrzebowal kogos, kto bedzie go informowal o krazacych po mieécie plotkach
i pomagal przy rozwiazaniu najbardziej zawitych spraw. W pudelku z gra znajduje si¢ 10 tajemniczych spraw,

ktore musicie sprébowaé rozwiazaé. Cztery z tych spraw (ksiegi od 1 do 4) tworza kampanie o Kubie Rozpruwaczu i pozwola

Wam schwyta¢ oslawionego seryjnego morderce. Pozostale 6 spraw nie jest ze soba powigzanych. Podczas kazdej sprawy
otrzymacie kilka tropéw, mape Londynu, ksiazke adresowa i lokalne gazety.

Bedziecie tez dysponowac lista informatoréw — niezwykle wykwalifikowanych oséb, ktére pomoga Wam w $ledztwie
(lekarz sadowy, kryminolog, zrodta...).

Majac do dyspozycji wszystkie te elementy oraz wlasna wyobraznie, wyruszycie na ulice Londynu w poszukiwaniu wska-
z6wek, ktore pozwola Wam rozwikla¢ zagadke i odpowiedzie¢ na serie waznych pytan dotyczacych sprawy. Nic nie jest jednak
tak proste, na jakie wyglada — jeli nie chcecie wyjs¢ na glupcéw podczas ostatecznej konfrontacji w obecnosci Holmesa, musicie
wykaza¢ si¢ nie lada rozwagg!

Czy pokonacie mistrza?
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& MAPA LONDYNU -®

To uproszczona mapa Londynu epoki wiktorianiskiej. W trakcie rozgrywki mapa pozwoli Wam, dla przyktadu, zlokalizo-
wac¢ konkretne miejsce lub zweryfikowac czyjes alibi. Ze wzgledéw praktycznych mape podzielono na 5 obszaréw (Pétnocny
Zach6d/PEN. ZACH., Zachodnie Centrum/ZACH. CENTR., Poludniowy Zach6éd/PED. ZACH., Wschodnie Centrum/
WSCH. CENTR. i Potudniowy Wschéd/PLD. WSCH. ), przecietych niebieskimi liniami i Tamiza. Na kazdym obszarze
znajduja sie numery odpowiadajace adresom ludzi, ktérych mozna odwiedzi¢ i przestucha¢. Ten podziat geograficzny zostat
réwniez wykorzystany w poszczegolnych ksiegach, a takze w ksiazce adresowej. Na przyklad Hyde Park zostal oznaczony jako
95 PLN. ZACH. (to skrécona forma, ktora znajdziecie w ksiegach i w ksiazce adresowej) albo 95 Park Lane PEN. ZACH. (dluzsza
forma zawierajaca nazwe ulicy; znajdziecie ja w gazetach). Miejsca zaznaczone na mapie czerwonym kolorem to konkretne
obszary (np. Muzeum Brytyjskie), a te zaznaczone czarnym to posterunki policji. Pozostale adresy nie sa na stale przypisane
do miejsc, dlatego dany adres moze pomiedzy sprawami zmieni¢ wlasciciela. Dodatkowo numery moga po prostu wskazywac
budynek. Na przyklad Hotel Dacre miesci si¢ przy 62 WSCH. CENTR., ale mozliwe, ze pod tym samym adresem mieszka inna
posta¢, ktéra w tym czasie niekoniecznie musi znajdowac si¢ w hotelu.

W jednym z rogéw mapy miesci si¢ skala czasu podrozy. Skala moze sie przyda¢ podczas sprawdzania ruchéw podejrza-
nych, a wigc pozwoli zweryfikowa¢ ich alibi. Dla uproszczenia czas podrozy jest taki sam bez wzgledu na rodzaj uzytego srodka
transportu. Oczywiscie czasu podrozy graczy nigdy nie bierze si¢ pod uwage.
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&~ MAPA WHITECHAPEL -

Na odwrocie mapy Londynu miesci sie mapa przedstawiajaca polozona we wschodnim Londynie dzielnice Whitechapel.
Wszystkie adresy z Whitechapel odpowiadaja obszarom: Wschéd (WSCH.) i Wschodnie Centrum (WSCH. CENTR.).

Uwaga! Z tej mapy korzysta si jedynie podczas rozgrywania kampanii o Kubie Rozpruwaczu (ksiggi od 1 do 4).

& LONDYNSKA KSIAZKA ADRESOWA -®

Ta broszura zawiera adresy ludzi zyjacych w Londynie. Gdy gracze beda chcieli si¢ z kim§ spotkaé, moga
znalez¢ ich adres w ksiazce adresowej i uda¢ sie tam, czytajac odpowiedni ustep. Dla ulatwienia system adre-

ONDYNSKA
A

sowy korzysta z uproszczonego systemu podzialu mapy. Dla przykladu adres Sherlocka Holmesa (mozna
go znalez¢ w ksiazce adresowej pod ,Holmes, Sherlock”) to 42 PEN. ZACH. Jesli podczas prowadzenia
$ledztwa gracze chca spotkac si¢ z Holmesem, musza przeczytac watek 42 PEN. ZACH. obecnej sprawy.

Uwaga! Oprécz zwyklej alfabetycznej listy w ksigzce adresowej mozna znalez¢ wpisy wedlug nazwy wykony-
wanego zawodu.




&~ LISTA INFORMATOROW -2

Na koncu tej instrukeji znajduje sie lista statych informatoréw Sherlocka Holmesa wraz z ich adresami. Informatorzy beda
w stanie poméc Wam podczas wiekszosci spraw; w przypadku niektérych wydarzen jedni moga by¢ bardziej pomocni od innych.

&~ KSIEGI SPRAW -

Te 10 ksiag zawiera 10 spraw, ktore musisz rozwigzac. Sprawy uszeregowano wedlug dat, kazda zostata opisana w ten sam sposéb:

< Wprowadzenie. W tej czgéci znajdziesz tytul i date sprawy, a takze poznasz jej szczegoly (zazwyczaj podczas prowadzonej
przez Holmesa rozmowy).
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< Watki. W tej czgéci znajduja sig wszystkie tropy (w formie watkéw), ktérymi mozecie podazy¢ podczas swojego $ledztwa. Poda-
zajac za tropami i odpowiednio dedukujac, bedziecie w stanie rozwiaza¢ przedstawiona przez Holmesa zagadke. Kazdy watek
odpowiada jakiemus miejscu na mapie (zob. ,Mapa Londynu” i ,Londyriska ksiazka adresowa”). Watki zostaly pogrupowane
na obszary Londynu, a w ramach danego obszaru — w rosnacej kolejnosci. Towarzyszace tekstowi ilustracje stuza jedynie do
budowania klimatu.
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< Pytania. Gdy dojdziecie do wniosku, ze udalo si¢ Wam rozwigza¢ sprawe, bedziecie musieli odpowiedzie¢ na dwie serie
pytan. Pierwsza seria zawsze dotyczy bezposrednio sprawy. Druga seria pozwoli zdoby¢ dodatkowe punkty za odkrycie

wydarzen zwigzanych ze sprawa. Sekcja z pytaniami znajduje si¢ zawsze na samym koncu danej ksiegi i jest odwrécona do
gory nogami.

< Rozwiazanie. Holmes szczegélowo opisze sposob, w jaki rozpracowal poszczegélne watki sprawy.

< Punktacja. W tej czesci (znajdujacej sie w umieszczonej na koricu ksiegi kopercie) znajdziecie odpowiedzi na wszystkie
pytania, co pozwoli Wam ustali¢ swdj ostateczny wynik i poréwnac go z wynikiem Holmesa.

& GAZETY =®

Podczas kazdej sprawy otrzymacie biezace wydanie gazety, a takze wszystkie wydania gazet opublikowanych wcze$niej.
W gazetach znajdziecie czasem artykuly albo reklamy, ktére naprowadza Was na nowe tropy.
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Ksiegi od 1 do 4 tworza kampanie, ktora pozwoli graczom sprobowa¢ schwytaé niestawnego Kube Rozpruwacza. Te sprawy
nalezy rozgrywa¢ w ustalonej kolejnosci.

Jesli tym zestawem gracze dopiero odkrywaja ,Sherlocka Holmesa. Detektywa doradczego”, sugerujemy im nie rozpoczy-
na¢ od kampanii, a od pierwszej z pojedynczych spraw (,Doktor Goldfire”), ktéra pozwoli im si¢ zaznajomic z zasadami gry.

Gazety zwigzane z kampania o Kubie Rozpruwaczu sa calkowicie odrebne od gazet powiazanych z pozostatymi sprawami.
Prowadzac sprawy od s do 10, gracze nie beda korzysta¢ z gazet z tej kampanii (wszystkie pochodza z roku 1888). Jesli wiec
gracze rozpoczna od piatej sprawy (,Doktor Goldfire”), otrzymaja tylko 1 gazete.

Kampania o Kubie Rozpruwaczu dotyczy czterech nocy, podczas ktorych dokonano morderstw. Gracze nie beda w stanie
powstrzymac¢ Kuby, dopdki nie rozwiaza czwartej sprawy, jednak podczas pierwszych trzech spraw otrzymaja konkretne zadania,
ktére pozwola im odpowiedziec na pytania i ukoniczy¢ dang sprawe.

Kampania o Kubie Rozpruwaczu zostala oparta na znanych nam faktach i zeznaniach, dlatego bedzie troche inna od zwy-
klych spraw Sherlocka Holmesa — bedzie brutalniejsza. Opisy i fakty moga przerazi¢ mlodszych graczy, dlatego nie zalecamy
rozgrywa¢ kampanii z udzialem dzieci.
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< Gracze wspolnie wybieraja jedna ze spraw. Ze wzgledéw praktycznych polecamy rozpatrywa¢ sprawy zgodnie z kolejnoscia
chronologiczna (aby unikna¢ odkrycia w gazecie wskazéwek, ktére moglyby zepsu¢ niespodziankg, a tym samym przyjemnosé

z rozgrywki).

< Mape Londynu nalezy umiesci¢ na srodku stotu.

< Londynska ksiazke adresowa wraz z lista informatoréw (znajdujaca si¢ na ostatniej stronie instrukcji) nalezy umiesci¢ w poblizu
[PV

< Gracze powinni rowniez umiesci¢ obok planszy gazete, ktérej data odpowiada dacie sprawy, a takze wszystkie poprzednie wyda-
nia gazety.

Wazne! Nie nalezy korzystac z gazet, ktérych data jest pézniejsza od daty sprawy.

< Gracze moga przygotowac sobie czyste kartki papieru i otéwki, aby w trakcie §ledztwa moéc prowadzi¢ notatki.

Uwaga! Gracze mogq wyznaczycé do prowadzenia notatek jednego sposrod siebie.

¢ Jeden z graczy zostaje wybrany ,gléwnym sledczym”. Ten gracz bierze ksiege i czyta wprowadzenie do wybranej sprawy. Roz-
grywka moze si¢ rozpocza¢!

&

Gracze probuja wspolnie rozwiazac sprawe podczas serii nastepujacych po sobie tur.

Glowny sledczy wybiera jeden trop z obecnej sprawy (np. méwi »chce odwiedzi¢ miejsce zbrodni’, znajduje odpowiedni
adres w ksiedze adreséw i czyta wskazany watek).

Jesli w ksiedze nie ma danego tropu (miejscu, ktore gracz chce odwiedzi¢, nie zostal w obecnej sprawie przyporzadkowany
zaden watek), gracz wybiera po prostu inny trop.

Gdy gracz znajdzie odpowiedni trop, czyta na glos wskazany watek, po czym odnotowusje, ze zostal juz sprawdzony. Tura
danego gracza dobiega konca.

Uwaga! Gracze nie powinni spogladac na pozostale wqtki znajdujqce sig na stronie, ktorq czytajq, aby nie odkryc przypadkiem roz-
wiqzania zagadki!

Nastepnie gracz przekazuje ksiege graczowi po lewej, ktory staje sie nowym gtéwnym sledczym. Nowy glowny sledczy
wybiera wlasny trop, ktory chce zbada¢.

Gracze kontynuuja rozgrywke, dopoki nie beda przekonani, ze znaja rozwigzanie zagadki.
Gracze moga sprawdzi¢ dowolna liczbe tropow, ale podczas swojej tury dany gracz moze przeczytac tylko 1 watek.

Gazety, sprawdzone watki, ksiazka adresowa. Podczas swojej tury kazdy z graczy ma dostep do ksiazki adresowej, a takze
powiazanych ze sprawa gazet. Gracz moze tez ponownie przejrze¢ juz przeczytane watki.

Rozmowy. Gracze moga oczywiscie debatowac ze sobg do woli zaréwno na temat sprawy, jak i nastepnego tropu, ktéry nalezy
zbada¢. W razie braku zgody co do kolejnego miejsca, ktére odwiedza, ostatnie stowo nalezy do obecnego gléwnego sledczego.
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Gracze mogy przesta¢ sprawdzac tropy w dowolnym momencie. Jesli zdecyduja, ze sa gotowi, przechodza do
czesci ,Pytan” danej sprawy i odpowiadaja na 2 znajdujace sie tam serie pytan.

Nastepnie gracze przechodza do czesci ,Rozwigzania” sprawy. Jeden z graczy czyta na glos wnioski Holmesa.

Wreszcie gracze otwieraja koperte i poréwnuja swoj wynik z wynikiem Holmesa.

Aby ustali¢ wynik, gracze sumuja wszystkie punkty zdobyte za odpowiedzi na pytania, a potem sumuja liczbe
sprawdzonych watkow. Nastepnie poréwnuja liczbe sprawdzonych watkow z liczba watkow, ktore sprawdzit Holmes.

Uwaga! W nicktdrych sprawach cz¢s¢ tropéw (watkow) uwaza sig za ,darmowe”. Lista darmowych watkow znajduje sig na
koticu czesci ,, Rozwiqzania” danej sprawy. Jesli gracze przeczytali jakies z tych watkow, nie biorq ich pod uwage, ustalajqc liczbe
sprawdzonych wqtkow — nie liczy sig ich, podsumowujgc swdj wynik.

Jesli gracze sprawdzili wigcej watkéw od Holmesa, odejmuja od swojego wyniku po § punktow za kazdy
dodatkowy watek. Jesli gracze sprawdzili mniej watkéw od Holmesa, dodaja do swojego wyniku po 5 punktow
za kazdy watek roznicy pomiedzy ich suma watkéw a sumg watkéw Holmesa.

W ten sposob gracze ustalaja ostateczny wynik.

Przyktad. Gracze sprawdzili 8 watkéw i w obu seriach pytat zdobyli 95 punktéw. W tym momencie dowiadujq sig,
ze Holmes zakoriczyl sprawe na 6 watkach. Gracze sprawdzili 2 dodatkowe watki, odejmujq wiec od swojego wyniku
10 punktow, co daje im ostateczny wynik 85 punktéw.

&- HOLMES -

Teraz gracze moga poréwna¢ swoj wynik z Holmesem. Holmes zawsze otrzymuje 100 punktéw. Pokonanie
mistrza jest naprawde trudne, ale nie niemozliwe!
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