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Hoe speel je Sherlock Holmes: Jong talent van Baker Street?

Welkom bij Sherlock Holmes: Jong talent van Baker Street, waarin jullie keuzes het avontuur zullen vormgeven! Je gaat spoedig beginnen
aan 4 missies in de wijk Westminster in Londen. De onderstaande tips zorgen ervoor dat je maximaal plezier aan je onderzoek beleeft.

Notities maken

De eerste tip is de belangrijkste! Pak een vel papier of zelfs een notitieblok om notities op te schrijven. Je moet op te lossen raadsels,
verborgen aanwijzingen, locaties waar je (geweest) bent en andere zaken waarvan je denkt dat ze nuttig zijn, noteren. Soms word je
gedwongen om uit je geheugen te putten, dus let op! Een goede detective vergeet nooit notities te maken!

Communicatie en beslissingen

Communicatie is van het grootste belang. Zorg ervoor dat je alle aspecten van de zaak met elkaar bespreekt! Soms is het belangrijk om
even de tijd te nemen om dingen door te spreken. Daarnaast wordt over elke beslissing gestemd, waarbij de meerderheid wint. Bij een
gelijke stand neemt Wiggins, de leider van het team, de beslissing. Speelt niemand Wiggins, kies dan aan het begin van het spel een andere
leider.

Voor maximale spelbeleving

Het spel werkt het beste als iedereen zich in zijn of haar rol inleeft. Iedere speler leest de zinnen van zijn eigen karakter voor en voor de
algemene dialogen en aanwijzingen kunnen de spelers een vaste voorlezer aanwijzen. Ze kunnen er in plaats daarvan ook voor kiezen om
een vaste voorlezer aan te wijzen voor alle plaatjes als de groep bij elkaar is.

Aantal spelers en gevolgen

Je kunt Sherlock Holmes: Jong talent van Baker Street met 1-4 spelers spelen. Ongeacht het aantal spelers heeft iedere speler altijd
maar 1 karakter. Vereist een plaatje een vaardigheid van een karakter voor een bepaalde karakterspecifieke actie (zie verderop) en is dat
karakter niet in het spel, wanhoop dan niet! Er is altijd een ander alternatief, zodat elk karakter of elke combinatie van karakters elke
missie kan volbrengen.

Karakterspecifieke acties

Tijdens het avontuur ziet iedere speler bepaalde elementen (meestal met een getal aangegeven) die alleen hij/zij ziet. Wiggins, die een
scherp observatievermogen heeft, kan bijvoorbeeld een verdachte persoon in een plaatje zien. In dat geval kan hij naar het door het
getal aangegeven plaatje gaan om dat te onderzoeken. Zodra hij de actie heeft afgerond, voegt hij zich weer bij de groep of geeft hij,
als hij daartoe opdracht krijgt, instructies aan de rest van het team naar welk plaatje ze moeten gaan. Zorg er dus voor om goed te
communiceren!

Als een karakterspecifieke actie een belangrijke scéne is die een hele pagina beslaat, kan hij/zij pas weer met zijn/haar teamgenoten
communiceren, nadat hij/zij de actie heeft afgerond. Het team mag niet verdergaan totdat de speler klaar is en heeft verteld wat ze
daarna moeten doen.

De missies
Neem aan het begin van elk spel je boek, begin bij 1 en laat je leiden. Je zult vrijwel direct voor een raadsel staan...

Plattegrond van Westminster

Tedere speler mag de plattegrond op de achterkant van dit missielogboek op elk moment bekijken. Als de groep daar de voorkeur aan geeft,
kunnen de spelers iemand aanwijzen die navigeert. Het oranje vierkant geeft het kantoor van Holmes en Watson op 231b Baker Street
aan (plaatje 221).

In elke missie moet je een met een bepaalde kleur aangegeven bestemming op de plattegrond bereiken: blauw in missie 1, paars in missie 2
en . Terwijl je door de straten gaat, gebruik je het uitzicht op het huidige plaatje van je avontuur in combinatie met de
plattegrond als gids om te bepalen welke kant je op wilt. Let goed op de stand van het kompas in je huidige plaatje en onthoud: de rode
wijzer van het kompas wijst altijd naar het noorden! Je zou op de blauw gekleurde straten moeten blijven, want dat zijn de beschikbare
wegen en je wilt echt niet verdwalen! Naast de plattegrond zijn er verschillende andere dingen die je helpen om de weg te vinden, zoals
wegwijzers, vormen op rioolroosters, en natuurlijk het eerder genoemde kompas.

Vergeet niet om het nummer van plaatjes met rioolroosters en andere plaatjes die bij kruispunten horen te noteren om in toekomstige
missies sneller te kunnen reizen.

Raadsels en gecodeerde berichten

Hier zul je er meer dan een paar van tegenkomen. Schrijf het nummer van het plaatje op, of neem er een foto van als het iets is waar
je later in het avontuur naar wilt verwijzen. Een zandlopersymbool zal aangeven dat de tijd van een raadsel of deel van het boek
wordt bijgehouden en/of dat je een tijdbonus (+) of -straf (-) bij zo'n uitdaging hebt ontvangen. Je hebt een klok of een stopwatch (niet
meegeleverd) nodig om bij te houden hoeveel tijd je overhebt. Alle oplossingen van de raadsels staan aan het einde van dit boek, dus als je
er eentje wilt controleren, lees dan uitsluitend het betreffende stuk!

De oplossing van het mysterie in vind je ook aan het einde van dit boek.

Laatste tips
e Let scherp op verborgen elementen. Het gebruik van een betrouwbaar vergrootglas kan het plezier zelfs vergroten!
* Speel niet vals. Bedrog van de trouwste bondgenoten van Holmes helpt slechts Moriarty, als die nog ergens in de duisternis rondsluipt...

dJe bent klaar om te gaan (of zoals Ike zou zeggen, om te vechten...)! Dus kies je karakter en start bij plaatje 1 van je boek(en)...




JE MISSIE
BESTAAT UIT
2 DELEN
PECODEER EERST
HET BERICHT DAT JE
HEBT GEKREGEN EN

STUUR HET DAN VIA DE
CENTRALE TELEGRAAF
NAAR SCOTLAND YARD.

ONTVANG EN
DECODEER
DAARNA HUN
ANTWOORD.
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Zoek om te beginnen de Centrale Telegraaf op je
plattegrond en bepaal je route, ervan uitgaande dat
het je lukt om de deur uit te gaan, natuurlijk...




ZIIN JULLIE.

JULLIE MISSIE IS
OM NAAR HET
LANDHUIS TE GAAN,
DE AKTETAS OF TE
HALEN EN DIE NAAR
MIT TE BRENGEN.

IK HEB EEN
OPDRACHT
VOOR JULLIE
GROEF.

PIE HEEFT WEER
TE MAKEN MET
MIIN OUDE VIJAND
MORIARTY.

WAS MORIARTY
NIET DOOPD...2

ER GAAN GERUCHTEN
DAT HIJ HIER IN DE
BUURT EEN LANDHUIS
BEZIT OP DE HOEK
VAN MARLEYBONE EN
SEYMOUR.
ALS DE
GERUCHTEN
KLOPPEN, VERWACHT
[ IK DAT HIJ DAAR
EEN AKTETAS
VOOR ME HEEFT
ACHTERGELATEN.
IK REKEN
OP JULLIE!
Zoek om te beginnen het landhuis op je plattegrond en bepaal de
beste route er naartoe. Je start op 221b Baker Street of op een
kruispunt waar je eerder bent geweest en dat je hebt genoteerd.




MAAK JTE MIIN BESTE

GEEN
ZORGEN.

AGENTEN
ZIIN HIER! ~

DPAAR
ZION ZE.

Z.ZZ..
ZION BESTE
AGENTEN?

IK VERTROUW DEZE
AAN JULLIE TOE. JULLIE
ZULLEN ENTHOUSIAST
ZIIN. ER ZIIN SPOKEN
IN HET HUIS VAN DE
FAMILIE HILLS.

MEVROUW HILLS,

HIER AANWEZIG,
MELDT EEN HELAAS ZION
MERKWAARDIGE WATSON EN K
ZAAK. VERHINDERPD...
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Jullie missie is om uit te vinden wie de grimoire heeft gestolen
en, indien mogelijk, te bepalen waar deze zich bevindt. Je start
op 101. Als je de antwoorden denkt te weten, ga dan naar 261.




HEEFT U
EEN MISSIE
VOOR ONS,
MR. HOLMES?Z

OP EEN
BEPAALDE
MANIER...

IK STEL VOOR
DAT JULLIE ALLE
STRATEN IN DE
BUURT DIE JULLIE
HEBBEN GEMIST,
BEZOEKEN.

OM EEN GROOT
ONDERZOEKER TE
WORDEN, GAAT HET
NIET ALLEEN om
HET OPLOSSEN VAN
MYSTERIES.

JE MOET JE
WERKTERREIN
OOK ERG
GOED KENNEN.

ER WORDT GEZEGD
DAT DEGENEN DI
NAAR DE VERSTE

HOEKEN VAN
WESTMINSTER REIZEN
EEN GEHEIM TE
HOREN KRIJGEN.

IK BEN BENIEUWD
OF JULLIE DE CODE
KUNNEN KRAKEN.

Vind de getallen op alle rioolroosters in het gebied en tel die bij elkaar op.

Deze uitdaging laat zich perfect met de andere combineren! Een advies: kies deze
missie als laatste, zodat je tijdens de andere missies al alle hoeken en gaten van

de buurt kunt ontdekken.

Let op: uitsluitend de getallen op riocolroosters zijn van toepassing!

Ga naar onze website 999games.nl en zoek naar de oplossing!




Overzicht
oplossingen




Op deze en de volgende bladzijden vind je de oplossingen van zowel de raadsels
als de mysteries die je op je avontuur bent tegengekomen of nog zult tegenkomen.

Verschillende paden leiden naar andere raadsels. Heb je ze allemaal gezien?
Wil je de avonturen opnieuw spelen om gemiste raadsels en uitdagingen te

vinden, zorg er dan voor dat je alleen de oplossingen leest van dingen die je
al hebt opgelost.

Overzicht oplossingen - Missie 1

195. De uilgang 2. Bericht van Holmes

Met behulp van Tke in 152 Fesled 1=l I TATOEAGE
en Vicky in 83 of dankzij vomfomf o] mmfefen] VAN MES
het scherpe oog van ——efimaf 0P

Wiggins in 83 ontdekken we

dat we eerst naar het mid- === unl ==/ )= = =/ RECHTERHAND

delste cijfer moeten
kijken, daarna naar dat

bovenaggteilgzzailﬁ By 229. Hel ﬂﬂolnﬂi

Dat geeft ons code 1%, die
we bij het getal (25 op het
slot moeten optellen.

vicky kan in 229 in de straatlantaarn
klimmen om haar vrienden te leiden. Myrtle
kan in 152 op de plattegrond kijken.

{72 De sedekle kaarten = 227 "

Het aantal stippen op een beker komt overeen
met het aantal letters waaruit de naam van
de bijbehorende kaart bestaat. De kleur van
de stippen corresponderen met de kleur van

de bijbehorende kaart.

1] BIRHIE

120 en 92. Het antwoord

cmufim)=)+/ =/ +==// laten we

' Dus de eerste te vinden kaart: Y T e een va.l
5 rode stijgpen = ruiten ZEVEN. —=ff=f=f )=/ «/=+/ Zelten in
De tweede: 4 zwarte stippén - schoppen TWEE. St e el L RER R, 109

Dit geeft het getal 72 % e
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Overzicht oplossingen - Missie 2

182, De koerier

Neem 1 stuks fruit uit de doos "APPELS &
PEREN". Neem je er een appel uit, dan weet je
dat dit de kist met uitsluitend appels is.
Omdat alle etiketten verkeerd zijn, weet je
dan dat de linkerdoos uitsluitend peren bevat
en de rechterdoos gemengd is. Neem je een peer
uit de doos "APPELS & PEREN', dan weet je dat
deze de perenkist is. De doos links is dan
gemengd en de doos rechts bevat dan uitslui-
tend appels. R

v ~

Landhuis: het linkerpad (Solo)

13 Tk ben niet menselijk. Ik heb 2 pijpen,
maar ik rook niet. Wat ben ik?
Broek

239 Hoe warmer ik ben, hoe verser ik ben.
wat ben-ik? Brood

] 8 Ik was zwart, ik werd rood en ik
eindigde wit. vat ben ik? ™ Houtskool

2461123581321
Dit is een rij van Fibonacci. Elk getal is
de som van de 2 voorgaande getallen.

Dit is een magisch

955 i [LLy 10 enes

19 Ll o o s
101171 15

154 Br zijn 30 vierkanten, waaronder
l6 van 1 bij 1, 9 van 2 bij 2, & van 3 bij 3
en 1 van 4 bij &

161

Tel de klanken om de volgorde van de
cijfers te bepalen en zet de noten op
die manier om. Je krijgt AECD, ofwel 01326.

1A (19, 2. MI (2%, 3. DO (3, L. RE &)

Landinis: het rechierpad
110 en 3

Tel in 110 het aantal voorwerpen die met
de tekeningen op de muren in 3 overeen-
komen. Communiceer dat aantal aan je
teamgenoten zonder te praten, maar met
bijvoorbeeld kloppen.

Er zijn 7 stoelen, 5 tafels, 2 lampen,

4 hoeden en 3 lijsten.

De som in 39 geeft 527 - 325 = 202.

De code die naar ltet team gecommuniceerd
moet worden, is dus 202.

222 en 114

Het algemene idee: vind je weg van de
gekleurde pijl naar de uitgang van
dezelfde kleur. Je vrienden in de andere
kamer vertellen je welke velden verboden
zijn. Tel de getallen op de velden die je
passeert bij elkaar op om een totaal te
krijgen. Doe dit voor beide pijlen en tel de
2 gevonden totalen bij elkaar op.
Dit geeft in blauw 6 + 7 + 11 + 5+ 4 + 7 + 4 = bit
In rood 8 +5 +12 + 13+ 15+ 9 =62
De code luidt dus: 44 + 62 = 106

95 en 128,

De hoeveelheden uit het kookboek (170)
moeten in 95 worden gewogen en gemeten.

Zet de waarden om met behulp van de
tabel (244,

60,96 cm brood, of 2 voet.

12 pinten melk (geen omzetting)
2 gallons water (geen omzetting).
7085 g rozijnen, of 25 ounce.’
1260,77 g meel, of > pond.

10.16 em drop, of 4 inch.

De temperatuur van de ketel

is 248°F, of 120°C.

Als we alle waarden bij el,gcaar optellen,
vinden we code 168.

212 en 124

Onthoud eenvoudigweg dat kamer 212
links was en kamer 124 rechts.
Dit geeft je code 136.
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Dit is een raadse} waarbij je moet
samenwerken. Voeg je alle tekens samen,
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IK HEB TIOD
GEVONDEN oM
DEZE ZAAK TE
BEKITKEN.

DIT ZION MION
CONCLUSIES, PIE JIT
WELLICHT OOK HEBT
GETROKKEN.

Zachariah Hills had een boek geschreven dat hem rijk heeft gemaakt, getiteld
“Profetieén”, waar iedereen een paar jaar geleden om vocht. Sindsdien is het
succes van het boek verminderd.

Hij had twee dochters, Lisbeth, de oudste, en Gloria. Ze hebben een afgunstige
relatie. Na hun vaders dood rees de vraag wat er met de erfenis moest gebeuren.
Maar Zachariah Hills, die instituties niet vertrouwde, verborg zijn fortuin.
Een week geleden werd een 1ijst met een door hem geschreven gedicht door
Gloria uit het landhuis (17) gestolen. We vinden het inderdaad in haar huis (74)
en stofstrepen geven aan dat de 1ijsten eromheen recent zijn verplaatst (218).

Anthony Grimm is de notaris die de zaken van de familie regelt. Tijdens een
bezoek aan Gloria’s huis merkte hij het 1ijstje op en begreep diens eerste
geheim: de code van de kluis (zie de oplossing op de vorige bladzijde). We weten
dat hij deze code kent, omdat deze dezelfde is als die van zijn eigen kluis. We
zagen een horloge, dat hij gebruikt heeft om de tijd bij te houden terwijl hij
zijn diefstal oefende (22).

Dit was Grimms plan. Hij denkt dat er een geheim verborgen is in het laatste

hoofdstuk van de grimoire. Tijdens een afspraak in het kantoor van Lisbeth
Hills, nam hij de kans waar toen hij alleen was. Hij opende de kluis en stal
het boek. Maar omdat het veel te groot is om ongezien te stelen, verstopte

Grimm het. Hij ontdekte op de plattegrond van het landhuis (30) een oud
voedselliftsysteem, dat de keuken, het kantoor en de slaapkamer met

elkaar verbond. Hij verborg het boek erin. Later die avond stuurde hij een

handlanger om het voorwerp op te halen. Maar omdat het systeem verroest was

en vastzat (64), moest hij vertrekken om smeermiddel te zoeken. Het is mogelijk

dat je deze handlanger in Anthony Grimms huis bent tegengekomen (260). We
weten dat hij daar niet heeft ingebroken, omdat hij een sigaar heeft laten

vallen en we hetzelfde sigaarmerk (88) in de asbak van het kantoor vinden (en

de notaris rookt geen sigaren).

Grimm wilde de grimoire gebruiken om het geheime bericht dat Zachariah in
het laatste hoofdstuk (130) naar zijn dochters had gestuurd te ontcijferen.
Het gedicht moest opnieuw worden gebruikt om de locatie van de schat van

Zachariah Hills (207) te openbaren.
Het is zeer eenvoudig, beste talenten van Baker Street. De daders zijn:

ANTHONY GRIMM EN DE ONBEKENDE INBREKER.
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