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Informatorzy to powracaj ce postacie posiadaj ce specjalistyczne umiejtno ci, ktérych pomoeindzie
potrzebna, aby poczyni postpy w prowadzonej sprawie. Oczywi cie nie ka dyZiefevrateniebpdmaoc
w ka dej sprawie, czasem w ogole nie b dzie ich w mie cie. To od Was zale y decyzja, z kim i kiedy si 3

SIR JASPER MEEKS (38 WSCH. CENTR))
G 6wny lekarz s dowy w Szpitalu w. Bart omieja. To on wykonuje autopsje wszystkathwitokanpemvadzonych spraw.

H.R. MURRAY (22 P D. ZACH.)
Kryminolog. Analizuje wszystkie przedmioty i substancje znalezione w toku prowadzonych spraw.

SCOTLAND YARD (13 P D. ZACH.)
Policja (reprezentowana przez inspektoréw Lestrade’a i Gregsona). Posiadaj rapaaneszEspgavy ZwW

DISRAELI O'BRIAN (14 ZACH. CENTR.)
Archiwista w biurze Archiwum Pa stwowego. Zajmuije si dawnymi dokumentami prawnymi i kryminalnym

SOMERSET HOUSE (17 ZACH. CENTR.)
Archiwum aktéw narodzin, zgondw, zawarcia zwi zkbw ma e skich i testamentow. Wst p wolny.

EDWARD HALL (36 WSCH. CENTR.)
Prawnik z s du Old Bailey. réd o informacji dotycz cych spraw s dowych i post powa prawnych.

PORKY SHINWELL (52 WSCH. CENTR))
W a ciciel pubu Kruk i Szczur. rod o informacii o nielegalnej dzia alno ci i osobisto ciach wiatka przest pcz

HENRY ELLIS (30 WSCH. CENTR.)
DziennikarZheTimes”. réd o informacji dotycz cych bie cych wydarze , zw aszcza spraw zagranicznych.

QUINTIN HOGG (35 WSCH. CENTR.)
Dziennikar2olice Gaze e”. réd o informaciji dotycz cych spraw kryminalnych.

MYCROFT HOLMES (8 P D. ZACH.)
Szara eminencja. rod o wszelkich informaciji dotycz cych rz du i polityki.

LANGDALE PIKE (2 P D. ZACH.)
Publicysta spo eczny. Zna wszystkie bie ce plotki kr ce po Londynie.

CENTRALNA POWOZOWNIA (5 ZACH. CENTR.)
Miejsce spotka londy skich doro karzy. r6d o informacji o ruchach podejrzanych.

LOMAX (5 P D. ZACH.)
Bibliotekarz z Biblioteki Londy skiej. S u'y wiedz z zakresu bada encyklopedycznych.

TELEGRAF (37 WSCH. CENTR.) 3
Pracownicy telegrafu ewidencjonuj i archiwizuj wszystkie telegramy przychodz ce do i wychodz ce z Lond

SHERLOCK HOLMES (42 P N. ZACH.)
Je li utkwili cie w martwym punkcie ledztwa, Sherlock Holmes naprowadzi Was na w a ciwy trop dobr rag
Jednak uwa ajcie, pomoc wielkiego detektywa mo e zepsu rado z szukania w asnego rozwi zania!

FREDERICK ABBERLINE ( )
Tylko w kampanii 0 Kubie Rozpruwaczu (ksigi od 1 do 4) — inspektor Scotland Yardu
przydzielony do tej sprawy w terenie. Koordynuje dzia ania policji.

WYNNE BAXTER ( )

Tylko w kampanii 0 Kubie Rozpruwaczu (ksi gi od 1 do 4) — koroner dla tej sprawy.
Przeprowadza publiczne dochodzenia, zbiera raporty policyjne i raporty z autopsiji.
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lona, a Wy, ch opcy z Bandy z Baker Street, zajmujecie si prowadzenienstietlatwau .sAKar acie”
Watson przedstawia Was tajnej policji z Baker Street.
Ta grupgpd tuzina najbrudniejszych i najbardziej obdartych bezdomnych dzieciakdw, jakie mia em w tpliw przyjemno ogl
da” pod wodz Wigginsa stanowi a dla Sherlocka Holmesa nieocenion ponuzdnd cysgami na ulicach Londynu”

Witajcie na ulicach Londynu epoki wiktoria skiej. W réd domow osnutych mg przest pczo szerzy si jak sza

Nie po niejni w  roku, wZnaku czterech”, Wiggins by ju m odym m czyzn, a Banda z Baker Street podwoi a
swoj liczebno S wsz dzie, wszystko widz , s ysz wszystko, co méwi ludzie” powiedzia kiedy Holmes. Wiggins sta si
cennym wspo pracownikiem najs awniejszego na wiecie detektywa doradczego.

Na Baker Street Holmes prowadzi swoj dzia alno przez mniej wicej lata. Liczba spraw, ktéreaaasia rozwiza, r
wprost proporcjonalnie do jego reputacji. Od listopada  roku, kiedy to Watson o eni si po raz pierwszy, Holmes zacz
coraz bardziej polega na Bandzie z Baker Street. Podczas lat nieobecno ci Sherlocka Holmesa—od - do  roku — Wig
gins, ktéry w tamtym czasie probowa zosta aktorem, by sta ym informatorem ElydomesA#ameso dzia alno ci
przest pczego p6é wiatka Londynu. Mycro , b d ¢ w sta ym kontakcie z bratem, przekazywtrmagedobyt

Wiggins kontynuowa wspo6 prac z Holmesem przez redat wétku, a tak e przez kilka lat nast pnego stulecia.

Aktorski talent, ktéry rozwin g éwnie dzi ki Holmesowi, pomég mu z atwo ci porusza si w réd ré nych warstw
spo ecznych Londynu. Po mierci Wigginsaw  roku odnaleziono jego pami tnik og@vweynacektorymi
pracowa wraz z wielkim detektywem.
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Holmesa. Wielki detektyw potrzebowa kogo, kto b dzie go informowa o kr cych po mie cie plotkach

i pomaga przy rozwi zaniu najbardziej zawi ych spraw. W pude ku z gr znajduje si  tajemniczych spraw,
ktore musicie sprobowa rozwi za . Cztery z tych spraw (ksi giod do ) tworzKi@mefozmuwaczu i pozwol
Wam schwyta o0s awionego seryjnego morderc . Pozosta e spraw nie jest ze sob powi zanyghna®gdczas ka dej s
otrzymacie kilka tropéw, map Londynu, ksi k adresow i lokalne gazety.

W cielacie si w role cz onkéw nieo cjalnego gangu, Bandy z Baker Street, za o oggShedeziaynne

B dziecie te dysponowa list informatoréw — niezwykle wykwali kowanych osob, ktére pomog Wam w ledztwie
(lekarz s dowy, kryminolog, réd a..).

Maj ¢ do dyspozycji wszystkie te elementy oraz w asn wyobra ni, wyruszycie na ulice Londynu w poszukiwaniu wsk
zowek, ktére pozwol Wam rozwik a zagadk i odpowiedzie na seri wa nych pyta dotycigyaregpst jednak
tak proste, na jakie wygl da — jeli nie chcecie wyj na g upcéw podczas ostatecznej konfrontacji w obecno ci Holmesa, mus
wykaza si nie lada rozwag !

Czy pokonacie mistrza?



& MAPA LONDYNU =%

To uproszczona mapa Londynu epoki wiktoria skiej. W trakcie rozgrywki mapa pozwoli dMaaiokiddiznzyk a
wa konkretne miejsce lub zwery kowa czyje alibi. Ze wzgl dow praktycznych map podzielono na obszaréw
ZachodP N. ZACH, Zachodnie Centrl#@wCH. CENTR Po udniowy Zach®dd. ZACH, Wschodnie Centrum/
WSCH. CENTR.Po udniowy WschBdd. WSCH), przeci tych niebieskimi liniami i Tamiz . Na ka dym obszarze
znajduj si numery odpowiadaj ce adresom ludzi, ktérych mo na odwiedzi i przes ucha . Ten podzia geogra c
rownie wykorzystany w poszczegolnych ksi gach, a tak e w ksi ce adidsad/é]ytia pazk zosta oznaczony jako

P N. ZACH.(to skrécona forma, ktér znajdziecie w ksi gach i w ksi ce adresowej) alldd N.Zakk Hadeu sza
forma zawieraj ca nazw ulicy; znajdziecie j w gazetach). Miejsca zaznaczone na mapie czeomérgtmekolorem
obszary (np. Muzeum Brytyjskie), a te zaznaczone czarnym to posterunki policji. Pozosta e adresyan& s na st
do miejsc, dlatego dany adres mo e pomi dzy sprawami zmieni w a ciciela. Dodatkgwpopirostu wskazywa
budynek. Na przyk ad Hotel Dacre mie ci si p&yH. @ENTRale mo liwe, e pod tym samym adresem mieszka inn
posta , ktéra w tym czasie niekoniecznie musi znajdowa si w hotelu.

W jednym z rogoéw mapy mie ci si skala czasu podro y. Skala mo e si przyda podczas sprawdzania ruchc
nych, a wi ¢ pozwoli zwery kowa ich alibi. Dla uproszczenia czas podro y jestiathi semdazajnz ytego rodka
transportu. Oczywi cie czasu podrQ y graczy nigdy nie bierze si pod uwag .




@&~ MAPA WHITECHAPEL =%

Na odwrocie mapy Londynu mie ci si mapa przedstawiaj ca po o on we wschodnim Londynie dzielnic Whitechapel.
Wszystkie adresy z Whitechapel odpowiadaj obszaroriv$@ehod/§échodnie CentrumSCH. CENTR.
Uwaga! Z tej mapy korzysta si jedynie podczas rozgrywania kampaniizo Kkehigi RdZpdovdc

qQ 5RDG
p z s
Mp %R L
gewoTM (L souRzD
GeworMO VI Lkrx v

R
AAY
Y
//;5 5WDFM

o ! o I o i
e, T w R e .
ik H - > x\m o N W 5\(;2 @ :”\5\ @ e WGQRMFL
% ”
J‘é% * %
% e L wmme Y
F O S G A o
~ . Nt Ve
@ 7 %’g':’;%" o ° ® ) ( L \ ZO‘{,”;‘EE%\
: - . O TEaTE2R8 i
" Vo ¢ ° ) \\)@stm'*fp”ém“e?es@t%""“‘"mw“m”
o L g men @R
’ @L, wonz WOV o
9@ anFLEe wz 30
@&~ LONDY SKA KSI KA ADRESOWA =9
Ta broszura zawiera adresy ludzi yj cych w Londynie. Gdy gracze b d chcieli si z kim spotka , mog
znale ich adres w ksi ce adresowej i uda si tam, czytaj c odpowiedni ust p. Dla u atwienia system adre
S sowy korzysta z uproszczonego systemu podzia u mapy. Dla przyk adu adres Sherlocka Holmesa (mo r
go znale w ksi ce adresowejlgolines, Sherlock”) ta® N. ZACH Je li podczas prowadzenia
ledztwa gracze chc spotka si z Holmesem, musz przeczyRaNvZ@ICH obecnej sprawy.
Uwaga! Oprécz zwyk ej alfabetycznej listy w ksi ce adresowej mo na znale wpmyywed ug nazwy wylk

wanego zawodu.



&~ LISTA INFORMATOROW =2

Na ko cu tej instrukcji znajduje si lista sta ych informatorow Sherlocka Holmesa wraz z ich adresami. Inform,
w stanie poméc Wam podczas wi kszo ci spraw; w przypadku niektorych wydarze jedni mog by bardziej pomocn

& KSI GI SPRAW ~®
Te ksig zawiera spraw, ktére musisz rozwi za . Sprawy uszeregowano wed ug datséaaia zestsaangposob:

n Wprowadzeni®V tej cz ci znajdziesz tytu i dat sprawy, a tak e poznasz jej szczggipgd¢zagwyoreadzonej
przez Holmesa rozmowy).

n Wtki.W tej cz ci znajduj si wszystkie tropy (w formie w tkdw), ktérymi mo ecie pod y podczas swojego ledztw:
aj ¢ za tropami i odpowiednio dedukuj ¢, b dziecie w stanie rozwi za przedstadnoesgprzzazabk . Ka dy w tek
odpowiada jakiemu miejscu na mapi®é@ud L ondynu’liondy ska ksi ka adresowa”). W tki zosta y pogrupowane
na obszary Londynu, a w ramach danego obszaru — w rosn cej kolejno ci. Towarkysraogetakst jedynie do
budowania klimatu.




n PytaniaGdy dojdziecie do wniosku, e uda o si Wam rozwi za spraw , b dziecie musieli odpowiedzie na dwie serie
pyta . Pierwsza seria zawsze dotyczy bezpo rednio sprawy. Druga seria pozwoli zdoby dodatkowee punkty za odkr
wydarze zwi zanych ze spraw . Sekcja z pytaniami znajduje si zawsze na samym ko cu danejriesidgi i jest odwroc
gory nogami.

n Rozwi zanieHolmes szczeg6 owo opisze sposob, w jaki rozpracowa poszczegolne w tki sprawy.

n PunktacjaW tej cz ci (znajduj cej si w umieszczonej na ko cu ksi gi kagdrisejeodpowiedzi na wszystkie
pytania, co pozwoli Wam ustali swoj ostateczny wynik i porowna go z wynikiem Holmesa.

.

& GAZETY <®

Podczas ka dej sprawy otrzymacie bie ce wydanie gazety, a tak e wszystkie wydania gazerempigjlikowanych w
W gazetach znajdziecie czasem artyku y albo reklamy, ktére naprowadz Was na nowe tropy.
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Ksigiod do tworz kampani, ktéra pozwoli graczom sprébowa schwyta nies awnego Kub Rozpruwacza. T
nale y rozgrywa w ustalonej kolejno ci.

Je li tym zestawem gracze dopiero odi8lgerépcka Holmesa. Detektywa dorddsuzgeaijemy im nie rozpoczy
na od kampanii, a od pierwszej z pojedynczydbdqicavGold rd, ktdra pozwoli im si zaznajomi z zasadami gry.

Gazety zwi zane z kampani o Kubie Rozpruwaczu s ca kowicie odr bne od gazet powi zasprhvgrozosta yi
Prowadz c sprawy od do , gracze nie bd korzysta z gazet z tej kampanii (wszystkie pochodz z roku ). J
gracze rozpoczn od pi tej spraokior Gold re”), otrzymaj tylko gazet.

Kampania o Kubie Rozpruwaczu dotyczy czterech nocy, pidda&enddiy morderstw. Gracze nie b d w stanie
powstrzyma Kuby, dopoki nie rozwi czwartej sprawy, jednak podczas pierwszych trzech spretneoragiamad, konkr
ktore pozwol im odpowiedzie na pytania i uko czy dan spraw .

Kampania o Kubie Rozpruwaczu zosta a oparta na znanych nam faktach i zeznaniach, dlatego b dzie troch
k ych spraw Sherlocka Holmesa — b dzie brutalniejsza. Opisy i fakty mog przerazi m odszych graczy, dlatego
rozgrywa kampanii z udzia em dzieci.
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n Gracze wspolnie wybieraj jedn ze spraw. Ze wzgl dow praktycznych polecamy rozpatrywaodgjrawsi zgodnie z k
chronologiczn (aby unikn odkrycia w gazecie wskazowek, ktére mog yby zepsu niespodziankjeaityon samym prz
Z rozgryweki).

n Map Londynu nale y umie ci na rodku sto u.

n Londy sk ksi k adresow wraz z list informatorow (znajduj ¢ si na ostatniej stronie instrukcji) nale y wmie ci w pobli
mapy.

n Gracze powinni rownie umie ci obok planszy gazet, ktorej data odpowiada dacie spildepaptakdnveszysia
nia gazety.
Wa ne! Nie nale y korzysta z gazet, ktérych data jest p6 niejsza od daty sprawy.

nGracze mog przygotowa sobie czyste kartki papieru i o 6wki, aby w trakcie ledztwa moc prowadzi notatki.
Uwaga! Gracze mog wyznaczy do prowadzenia notatek jednego spo rod siebie.

n Jeden z graczy zostaje wypéanyym ledczym’. Ten gracz bierze ksi g i czyta wprowadzenie do wybranej sprawy. Roz
grywka mo e si rozpocz !

& =

Gracze prébuj wspolnie rozwi za spraw podczas serii nast puj cych po sobie tur.

G owny ledczy wybiera jeden trop z obecnej sprawy ¢g. wamiedzi miejsce zbrodni”, znajduje odpowiedni
adres w ksi dze adresOw i czyta wskazany w tek).

Je li w ksi dze nie ma danego tropu (miejscu, ktore gracz chce odwiedzi, nie zosta w obecnej sprawie przyporz dkow
aden w tek), gracz wybiera po prostu inny trop.

Gdy gracz znajdzie odpowiedni trop, czyta na g os wskazany w tek, po czym odnotowuje, e zosta ju sprawdzony.
danego gracza dobiega ko ca.

Uwaga! Gracze nie powinni spogl da na pozosta e w tki znajduj ce si niajstadnyeniktédiazy przypadkiem roz
wi zania zagadki!

Nast pnie gracz przekazuje ksi g graczowi po lewej, ktory staje si nowym g éwnym ledczym. Nowy g éwny ledcz
wybiera w asny trop, ktory chce zbada .

Gracze kontynuuj rozgrywk , dopdki nie b d przekonani, e znaj rozwi zanie zagadki.

Gracze mog sprawdzi dowoln liczb tropéw, ale podczas swojej tury dany gracz mo e przeczyta tylko w tek.

Gazety, sprawdzone w tki, ksi ka adresdeaczas swojej tury ka dy z graczy ma dost p do ksi ki adresowej, a tak e
powi zanych ze spraw gazet. Gracz mo e te ponownie przejrze ju przeczytane w tki.

RozmowyGracze mog oczywi cie debatowa ze sob do woli zaréwno na temat sprawy, jak i nast pnego tropu, ktory nale
zbada . W razie braku zgody co do kolejnego miejsca, ktére odwiedz , ostatnie s owo nale y do obecnego g éwnego ledc:

v
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Gracze mog przesta sprawdza tropy w dowolnym momencie. Je li zdecyduj, e s gadawi, pr
cz ci Pyta” danej sprawy i odpowiadaj na znajdujce si tam serie pyta .

Nast pnie gracze przechodz do ¢2ozwi zania” sprawy. Jeden z graczy czyta na g 0os wnioski Hg

Wreszcie gracze otwieraj kopert i porownuj swéj wynik z wynikiem Holmesa.

Aby ustali wynik, gracze sumuj wszystkie punkty zdobyte za odpowiedzi na pytania, a potem
sprawdzonych w tkdw. Nast pnie poréwnuj liczb sprawdzonych w tkéw z liczb w tkéw, ktohmeprawd

Uwaga! W niektorych sprawach cz  tropow (w tkow) uwa a si Zsteddanmnooveych w tkéw znajduje si
ko cu cz ci ,Rozwi zania” danej sprawy. Je li gracze przeczytalbjakieedigchch thod uwag , ustalaj c lic
sprawdzonych w tkéw — nie liczy si ich, podsumowuj ¢ swéj wynik.

Je li gracze sprawdzili wi cej w tkéw od Holmesa, odejmuj od swojego wyniku po punktd
dodatkowy w tek. Je li gracze sprawdzili mniej w tkbw od Holmesa, dodaj dds\wojegankydiv
za ka dy w tek r6 nicy pomi dzy ich sum w tkéw a sum w tkow Holmesa.

W ten sposéb gracze ustalaj ostateczny wynik.

Przyk ad Gracze sprawdzili w tkow i w obu seriach pyta zdobyli punktéw. W tym momencig
e Holmes zako czy spraw na w tkach. Gracze sprawdzili dodatkowe w tki,vooiejgouyvyviikiod
punktéw, co daje im ostateczny wynik  punktow.

& HOLMES-®

Teraz gracze mog porowna swoj wynik z Holmesem. Holmes zawsze otrzymuje 100 punktd
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mistrza jest naprawd trudne, ale nie niemo liwe!
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