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Sherlock Holmes Criminal-Cabinet

SPIELMATERIAL

1.1 Stadtplan

Der Sadtplan ist eine vereinfachte Srafentibersicht des Viktoria-
ni schen London. Er gibt dem Spieler einen anschaulichen E ndruck
der Gegend, in der sich die Falle ereignen. Auf dem Plan sind
anndhernd 500 nunerierte Qte eingetragen, an denen die Spieler
nach Indizien fahnden konnen. Davon sind feststehende E nrichtungen
we zB Scotland Yard oder die Bank von England orangefarben
markiert; die Ubrigen Suchorte, die von Fall zu Fall ei nemanderen
Zweck dienen konnen, sind gelb. Aldersgate Street 39, EC kann z.B
in einem Fall Lord Hanpsteads Haus, , in einem anderen aber das
Schuhhaus Bl ack sein.

Witer finden Se auf demPan finf Polizeireviere (rot). In Band 1
des Detektivspiels kommt nur Scotland Yard als Polizeidienststelle
vor. De anderen, 53 SE 89 NW 70 WC und 36 EC werden erst im
Erveiterungsband 2 gebraucht und darin erklért. 36 EC bleibt in
allen Binden der Cberste Strafgerichtshof. 100 SW (dunkelrot) ist
ein grofes Herrenhaus und wird erst in Band 2 gebraucht.
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V¢nn S e den Sadtplan ansehen, werden S e feststellen, dal jeder
Indizienort nmit einer Nummer bezeichnet ist. Der Sadtplan ist in
funf Sektoren aufgeteilt, die den Londoner Postbezirken entsprechen
(siehe Zeichnung). Jeder wird mit zwei Buchstaben bezeichnet: NV
fur North Vest (Nordwesten), WC fir West Central (Mtte West), EC
fir East Central (Mtte Gst), SE fir South Hast (Sudost) und SWf ir
South Vést (Sicvest). Vénn Ihnen also die Adresse Al dersgate 39,
EC genannt wird, so wssen Se, dal sich diese im oberen rechten



Teil (B) auf der Aldersgate Street in der nit 39 bezeichneten
Fl dche befindet. E ne besondere Stelle, zB Scotland Yard, ist mit
Narren und Srafennunmer auf dem Sadtpl an verzei chnet.

In der rechten unteren Ecke des Stadtplans ist der Reisezeit-
Mikstab e ngetragen. Alle Personen, die in den Fallen auftreten,
legen in 10 Mnuten 5 cm zuriick, wobei die Art der Befdrderung
keine Rolle spielt. ) ) )

Der Stadtplan ist ein HIfsmttel fir den Spieler, gibt aber selbst
kei ne H nwei se zu demvom Spi el er ei nzuschl agenden Vég.

1.2 Buch der Krimnalféalle

D eses Buch besteht aus zwei Teilen. Fdlle: De réatselhaften Vor-
féle und Verbrechen, die der Spieler aufzukl &en versucht. Losun-
gen: Holmes Analysen und Erl&uterungen, wie er bei mRekonstruieren
und Aufkl&ren der teuflischen Panung und Ausfihrung von Verbrechen
vor gi ng.

1.3 Buch der Indizien

Es enthdlt eine Abfolge von Indizienorten und die Indizien, die fur
jeden Fall zur Verfigung stehen.

1.4 Zeitungsarchi v

Das Zeitungsarchiv ist eine Sanmiung von Zeitungen verschiedener
Erschei nungstage, welche Hnweise und Infornationen zu den Krim-
nalfallen liefern konnen. Der ieler kann wahrend des Spiels
jederzeit das Archiv heranziehen. fur einen Fall zur Verfugung
stehende Zeitungsarchiv unfat alle Zeitungen, die zum jeweiligen
Datumdes Falles oder friher erschienen sind. Vénn Se zB an Fall
4 arbeiten, kdnnen Se auler der Zeitung mit demDatumdes vierten
Fal | es auch die Zeitungen der Félle 3, 2 und 1 nachtrdaglich heran-
ziehen. Se dirfen hi n(];egen kei ne der Zeitungen nit Erschei nungsda-
tumnach Fall 4 aufschl agen.

1.5 Adrefpuch

Das Adrefbuch enthélt eine al phabetische Liste der neisten Personen
und Ote, die in den Fallen genannt werden oder aus einem Hnweis
im Buch der Indizien hervorgehen. Es verzeichnet auch viele Adres-
sen, die in den Féllen nicht erwdhnt werden. Diese zusatzlichen
Sichworte sind aufgefihrt, damt sich der Spieler nach |ogischen
Erwégungen I nformationen beschaffen kann. Vénn zB ein Mrd nit
Gft begangen wurde, wollen Se vielleicht die im AdreRbuch ver-
zei chneten ver schi edenen Drogerien auf suchen.

16 Quiz-Buch (Fragen, Antworten und Spiel gew nne)

Fir jeden der zehn Félle gibt es ein Quiz-Spiel. Darauf sollten Se
aber erst dann zurtckgreifen, wenn Se glauben, den betreffenden
Fall geldst zu haben. . .

Der zveite Teil enthdlt die Antworten auf die Fragen zu den Fallen



sowe eine Liste der Indizien, die Holmes zur Lésung eines jeden
Falles selbst heranzog.

1.7 Gebrauch des Spielnaterials

Vor Spielbeginn sollte der Sadtplan so bereitgel egt werden, daf
alle Spieler ihn nach Qutdinken einsehen und benutzen konnen. Auch
das Zeitungsarchiv mud allen Spielern jederzeit zugdnglich sein.
Falls nicht jeder Spieler bereits Hlnes' Vortrag aus dem Buch der
Indizien kennt, enpfehlen wir, ihn vor Beginn des Spiels allen
Spi el ern vorzulesen. Die HIfsquellen, die Hol nmes beschreibt, sind
am Ende des Vertrags in einer Liste zusammengefafit.

In jeder Spielrunde darf vom
Spieler nur ein Indizienort
aufgesucht werden. \énn ein
Spieler ein zuvor herangezoge-
nes Indiz nochnal s Uberprfen
nmochte, so mul er warten, bhis
er wieder an der Reihe ist.
Das Adrefpuch darf wéhrend des
Spiels von jedem Spieler be-
liebig oft zu Rate gezogen
verden.. DOe Spieler sollten
Papi er und Schrei bzeug vor
sich haben, um sich wahrend
der Spielrunden Notizen zu den
erzielten Fortschritten machen
zu konnen.

"Her sind di e Naren von
drei undzwanzig Hitels."



DR SP BVERALF

Al's Angehériger des Baker-Street-Hlfskorps wird Ihnen ein Fall
vorgelegt, den Se ldsen sollen. Es ist lhre Aufgabe - sei es
allein oder in einer Guppe -, die unzdhligen Indizien sorgféltig
auszuwerten und die richtige Losung zu finden.

2.1 Mzahl der Spieler

Das Sherlock Holmes Qininal -Cabinet kann allein (22, von zwei
Spielern im Wttstreit (23 oder in einer Guppe (24 gespielt
wer den.

i el anl ei tung
2.2 Aleinspiel

Bn Spieler allein tritt beim Versuch, den Fall zu |dsen, gegen
Sherlock Holnes an. Am Ende des Spiels vergleicht der Spieler selne
Punktzahl mt der von Hol nes.

Shritt 10 o ) ]
Suchen Se im Buch der Krimnalfalle einen Fall aus und lesen Se

die Schilderung. Nun kennen Se das Verbrechen oder Geheimmis, das
Se aufzukldren versuchen sollen. Denken Se daran, dal die von
I'hnen gesammelten Indizien zusétzliche Fragen aufwerfen kdénnen und
Se damt Uber neue Fragen zu weiteren Verw cklungen fihren, die
ebenfalls zu entrétseln sind.

Shritt 2

Nun missen S e entscheiden, welchen Indizienort Se zuerst aufsu-
chen wollen. V¢nn Sie sich entschieden haben, notieren Se die
Spielrunde und das Indiz, und lesen Se im Buch der Indizien bei
dem gewdhlten Fall unter der ermttelten Indizi ennunmer nach.

Shritt 3

De erste Spielrunde ist damt voriber.

Shritt 4

Wederholen Se die Shritte 2 und 3, bis der Fall geldst ist.
Shritt S-

V¢nn Se die Losung gefunden haben, notieren Se die eben beendete
Spi el runde und beantworten Se die Quizfragen zu lhrem Fall.

Shritt 6
De Emttlung der Punktzahl entnehmen Se dem Quiz-Buch.



23 Zwei  Spieler gegenei nander

De Regeln fir zwei %i.el er sind imwesentlichen die gleichen wie
die des Einzel spiels (siehe oben). Nur gilt hier, daR beide Spieler
sowohl gegenei nander als auch gegen Hol nes spi el en.

Shritt 1
Entscheiden Se, welcher Spieler beginnt. Dieser Spieler (bernimi
es, die Spielrunden korrekt zu notieren.

Shritt 2
Suchen Se einen Fall aus dem Buch der Kimnalfélle aus. En
Spieler sollte ihn dem anderen vorl esen.

Shritt 30 . o . o
Der erste Spieler sucht nun im Buch der Indizien einen Indizienort

seiner Vhl auf. Nachdemer ihn durchgel esen hat, geht das Buch an
den anderen Spieler.

Shritt 4 . . o .
Der zweite Spieler sucht im Buch der Indizien ebenfalls einen

I ndi zi enort selner Véhl.

Shritt 5
Oe Spielrunde 1 ist jetzt vorlber. Die Spieler sollten sich jeden
Indizienort, der in einer Spielrunde aufgesucht wurde, notieren.

Shritt 6

Wederholen Se die Shritte 3 bis 5 bis der Fall geldst ist.
Jedem Spieler steht es frei, am Ende jeder Spielrunde elne Losung
vorzubringen. Vénn ein Spieler noch an demFall arbeitet, kann der
andere, der bereits eine Losung hat, das Spiel fortsetzen, aber er
darf seine LOsung nicht nehr andern.

Shritt 7:
Nachdem bei de Spieler eine Losung gefunden haben, wird das Quiz-

Buch zur Hand genommen, umdie Punktzahl zu ernitteln.
2.4 G uppenspi el

Fir eine Gruppe von zwei oder nehr Spielern gibt es zwei Versionen

des Spiels. Die Spieler nissen sich vor Beginn des Spiels fir eine

di eser beiden Versionen entschei den.

a) De Spieler spielen als Guppe und | egen sich genei nsam auf eine
Losung fest.

b) Die Spieler spielen in der Guppe, doch jeder strebt unabhéngi g
von den anderen seine Ldsung an.



De folgenden Schritte, mt Ausnahne von Schritt 5, gelten fir
bei de Versi onen des Spiels.

Shritt 1

Bestinmen Se die Reihenfol ge unter den Spielern. Der erste Spieler
ist verantwortlich fir die Aufzeichnung der Spielrunden und der
benutzten Indizien.

Shritt 2
Suchen Se einen Fall aus dem Buch der Kimnalfélle aus. En
Spieler sollte den Mtspielern den Fall vorlesen.

Shritt 3

Der erste Spieler sucht nun imBuch der Indizien einen Indizienort
auf und liest den anderen Spielern den Text vor. Darauf geht das
Buch an den ndchsten Spieler, der den néchsten erf ol gversprechenden
Indizienort sucht und 1hn vorliest. Die Spieler dirfen sich unter-
einander beraten, aber die endgiiltige Entscheidung tber die Vahl
des Indizienortes trifft der Spieler, der an der Rerhe ist.

Shritt 4 _ o } ) _
Im Quppenspiel ist nit jedem vorgel esenen Indiz eine Spielrunde
beendet .

Shritt 5

Wederholen Se die Shritte 3 und 4, bis eine Losung wie folgt

erreicht ist:

a) Vénn die Quppe sich Uber eine Losung einig ist, sollten die
Quizfragen in der Quppe beantwortet werden.

b) Jeder Spieler kann am Ende jeder Spielrunde eine Ldsung vor-
bringen. B mufll daraufhin die Quiz-Fragen beantworten und die
beendete Spielrunde notieren. Dieser Spieler scheidet jetzt aus
dem Spi el aus.

Shritt 6
Nachdem al l e Spieler eine Losung gefunden haben, werden mt Hlfe
des Quiz-Buchs di e Punktzahlen ermttelt.



