PROLOGO

Por Dr. John Watson

De todas as aventuras que Sherlock Holmes e eu nos atrevemos a enfrentar,
com certeza a mais peculiar e impressionante ocorreu logo depois que nosso
querido amigo e notdvel historiador St. Henry G. Wells chegou na Baker
Street 221 B com o surpreendente antdncio de que havia desenvolvido uma
mdquina capaz de viajar no tempo.

Suponho que € importante mencionar aqui que antes da chegada do St.
Wells, meu amigo e grande detetive, estava um pouco recolhido, com a
diminuicao considerdvel do crime em Londres e nos arredores, oferecendo a
Holmes muito pouco — como ele gosta de dizer — “probleminhas para
resolver”.

Na realidade, o motivo desta seca ndo € a falta de crime na cidade enevoada,
mas a chegada do novo Chefe da Scotland Yard. Ele ficou chocado ao saber a
frequéncia com que seus inspetores — tanto novatos como experientes —
estavam correndo até a Baker Street 221 B precisando de assisténcia. Entdo,
o chefe anunciou que a Baker Street estava fora dos limites para os
inspetores da Scotland Yard.

Entdo, quando o Sr. Wells sugeriu que Holmes poderia ir ao futuro e tentar
~ resolver os grandes casos nio resolvidos dos Estados Unidos do século 20,
meu incansdvel colega de quarto abragou o desafio como se fosse uma
dddiva de Deus. O importante era viajar no tempo e chegar aos dias que se
sucederam a grandes crimes... Ndo para evitd-los, pois isso resultaria numa
ruptura na continuidade espago-tgmpo, mas sim para que possa usar sua
poderosa mente para resolvé-los!

Na realidade, as tinicas palavras que o mestre detetive parou para
pronunciar foram, “Vamos, Watson, nfo temos um segundo a perder.
Que comece 0 jogo"!



REGRA

Idade: a partir de 14 anos
Participantes: 2 a 6

6 chaves mestras
40 cartelas de casos policiais

6 distintivos

1 tabuleiro : 1 bloco de anotagoes 0 pedes
2 livros de pistas 1 dado
e solugoes

Atengao, os casos com o simholo

[
Antes de comegar o jogo, providencie ’
lapis ou caneta. Depois, cada jogador ’
escolhe um pedo e coloca-o no centro do ke

tabuleiro, na “Mdquina do Tempo”. O —

A seguir, pega uma Chave Mestra, um g s ok,
Distintivo e uma folha do bloco de il s il

anotagoes. ke ot amn s e

Deie a5 CArtas que restarem no tem teor mais pesado e cabe aos
tabuleiro: as chaves mestras, no jogadores decidirem se devem ler em voz
CHAVEIRO: 0s distintivos na casa alta, se estiverem proximos de criangas.
SCOTLAND YARD.

Escolha, entdo, um entre 0s 40 casos e US Casos
para tentar soluciond-lo durante o jogo.
A seguir, vocé ou um dos jogadores pega
a cartela do caso escolhido e 1& em voz
alta duas vezes, para que todos os
participantes conhecam bem todas as
circunstancias que o envolvem, Além

Existem 40 cartelas de casos no jogo,
cada uma contando, em detalhes,
historias diferentes.

No final de cada caso, os itens a serem
solucionados estdo assinalados por
letras: a, b, ¢, etc. Elas representam os
itens que tém que ser respondidos para
alguém poder ganhar o jogo.

destas duas vezes, qualquer jogador
poderd voltar a ler o caso durante o jogo,
se sentir necessidade de entendé-lo
melhor,
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Todos os jogadores, jd posicionados na
Maquina do Tempo, lancam o dado para
saber quem iniciard o jogo, que deve
prosseguir no sentido hordrio.

Na sua vez de jogar, lance o dado e
movimente seu pedo de acordo com os
pontos indicados. Yocé vai visitar os
diversos locais - HOSPITAL, PARQUE,
HOTEL - e coletar pistas que o ajudardo
a resolver 0 caso que escolheram. Estes
locais ndo tém ordem para serem
visitados. Vocé € quem decide quais os
lugares a serem percorridos e para onde
quer ir primeiro.

Logo que vocé achar que jd solucionou o
caso, isto €, quando achar que ja possui
respostas para os itens, retorne a
Mdquina do Tempo, usando, sempre, os
pontos obtidos no dado na sua vez de
jogar. S6 depois que tiver voltado € que
vocé pode apresentar a solugao para o
caso.

imentacao

Vocé deve movimentar seu pedo sempre
na horizontal e/ou na vertical, nunca na
diagonal. Seu pedo pode passar por cima
de outros e ocupar a mesma casa que

um outro pedo esteja ocupando.
L~

Entre ou saia da Mdquina do Tempo por
meio de alguma das trés setas.

As entradas dos locais no tabuleiro estao
indicadas com a extensdo das casa
normais.

0 AEROPORTO, 0 PORTO, 0 PARQUE € a
ESTAGAO DE TREM possuem duas
entradas. Vocé pode sair ou entrar por
qualquer uma delas.

Vocé pode atravessar o tabuleiro usando
a casa central Mdquina do Tempo. Isso
conta como uma casa nos nimeros
tirados no dado. Lembre-se de usar as
setas para entrar ou sair .

estigacao das
No tabuleiro ha 18 locais. Ao visitd-los €
que voce obterd as pistas para solucionar
0 caso. Estes locais aparecem no verso de
cada caso seguidos de um niimero, que é
0 nimero da pista que vocé deve
procurar no livro.

Assim, cada vez que entrar num
determinado local - para isso ndo €
necessdrio tirar o ndmero exato no dado
-, vocé tem direito de consultar o livro.

Exemplo: digamos que vocé estd
tentando solucionar um caso e levou seu
pedo até o BANCO.




Vocé, entdo, olha no verso da cartela e
encontra um nidmero ao lado da palavra
“BANCO™. Vamos supor que este niimero
seja 0 322. £ ele que vocé deve procurar
no livro de pistas e solugdes referentes ao
caso.
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Mas atengdo: vocé s6 tem 30 segundos
para consultar cada pista.

Como, em hipdtese alguma, vocé pode
ultrapassar os 30 segundos e nem
mesmo pode voltar a ler a pista durante
0 jogo (a ndo ser que vocé retorne ao
local com seu pedo), € muito importante
que vocé registre a pista no seu bloco de
anotagdes. Para cada caso, utilize uma
folha e anote tudo o que vocé leu.
Registre todas as pistas, por mais
insignificantes que algumas possam
parecer. As vezes uma pista
aparentemente sem importancia
torna-se essencial para elucidar todo o
€aso.

Tipos de pigtzlS

Basicamente existem dois tipos de pistas:

a) uma sentenga (que fornece dados
para a elucidacdo do caso)

b) uma charada (apresentada de uma s6

vez ou em partes)

Uma sentenga simplesmente fornece
dados para a solugdo através de fatos e
circunstancias relacionadas com o caso.
Um tipico exemplo dessa forma de pistas
pode ser:

— “Stanley Harris tem um sério
problema de asma” ou “Alice Gloth foi
vista em frente a0 bar na noite do
crime”.

Ja a charada é uma pista apresentada

em pedacos (silabas), trocadilhos ou
rimas. Ela dd a resposta para um item
especifico (arma, assassino, motivo,
paradeiro, etc.), trazendo essa indicagio
no titulo.

Uma pista para o assassino pode ser
fornecida sob a forma de charada em 4
partes. Ela pode aparecer, entdo, como
no exemplo:

— Pista para o assassino (4 partes)
1) Grande porgdo de dgua salgada.

0 ntimero entre parénteses indica o
nimero de partes da charada. 0 “1”
indica que esta é a primeira parte da
pista. Logo, estdo faltando trés partes.
Elas podem estar todas juntas ou
separadas em outros locais.

No nosso exemplo, as outras partes
poderiam ser:

— Pista para o assassino (4 partes):
1) Deseja.

[11) O oposto de pobre.

— Pista para o assassino (4 partes)
IV) Aquilo que se ouve.

MAR + QUER + RICO + SOM = MARC
ERICSSON

o Se houver uma pessoa chamada Marc



Ericsson no caso, agora vocé sabe que ele
€ 0 assassino.

Hd casos em que algumas das pistas
dadas sob forma de sentengas sdo mais
importantes que outras para a solucio de
um determinado caso. Ou seja, algumas
das informag@es sdo essenciais,
enquanto outras, apesar de sempre
verdadeiras, sdo apenas circunstanciais.
E af que vocé mostra seu poder de
detetive, procurando selecionar as pistas
mais importantes. Toda a atencio é
necessdria, pois alguns locais ndo
trazem informagdo alguma.

EDistintivo e chave mes

Vocé inicia o jogo com um distintivo e
uma chave mestra. Ninguém pode ter
mais de um distintivo ou mais de uma
chave mestra em seu poder, em nenhum
momento da partida.

0 distintivo serve para lacrar um local,
impedindo, assim, que outro jogador
entre e tenha acesso aquela pista.

Antes de sair de um local com seu peo,
vocé pode impedir a entrada de outro
jogador deixando ali seu distintivo. Vocé
ndo pode lacrar um local se houver
outro pedo dentro do local, a ndo ser que
no local hajam duas entradas e saidas.
Vocé pode lacrar qualquer local, menos a

Mdgquina do Tempo, a SCOTLAND YARD
e 0 CHAVEIRO.

Nos locais com duas entradas e saidas
(AEROPORTO, PORTO, PARQUE E
ESTACAO DE TREM), o distintivo
somente lacra uma delas. Assim o0s
outros jogadores podem entrar ou sair

pelo outro lado.

Se alguém tiver lacrado um lugar, vocé
pode abri-lo com sua chave mestra,
Basta vocé ir até 14 com seu pedo, pegar
o distintivo e colocd-lo novamente na
SCOTLAND YARD. Como vocé jd usou
sua chave mestra, agora vocé vai ter que
devolvé-la ao CHAVEIRO.

Para obter de volta a chave mestra ou o
distintivo, vocé s6 precisa ir a0
CHAVEIRO ou a0 SCOTLAND YARD. Além
de recuperar o que vocé quet, tem o
direito de ler a pista indicada pelo local.



do Tempo____

& Tunel

Existem dois Ttneis do Tempo no
tabuleiro. Quando vocé entrar no TUNEL
DO TEMPO vocé pode mover seu pedo
para qualquer outro local no tabuleiro,
até para a Mdquina do Tempo. Se vocé
optar por ir até um local de pista, vocé
pode olhar a pista no mesmo turno.

€ Término do jogo

Quando vocé achar que jd tem as
respostas para todos os itens do caso,
vocé pode apresentar uma solugdo. Mas
lembre-se: € preciso primeiro retornar &
Mdquina do Tempo.

Para ganhar o jogo, vocé tem que dar a
resposta para todos os itens do caso. Por
exemplo:

a) assassino — quem €?
b) arma — qual €7
¢) motivo — qual foi?

Vocé nao precisa dar explicagdes sobre os
detalhes do caso.

ApGs apresentar sua solucdo em voz alta
para todos os outros participantes, vocé
entdo pega o livro e 1€ nas “solugdes”
todas as respostas para o caso que vocés
estdo jogando. Mas seja honesto: evite ler
qualquer coisa sobre 0s outros casos.

Se suas respostas estiverem corretas, vocé
€ o vencedor do jogo e pode deixar os
outros jogadores lerem a solugo. Caso
contrdrio (se suas respostas estiverem
erradas), vocé deve fechar o livro e ficar

fora do jogo. Daf os outros continuam
jogando normalmente, até um deles
descobrir as respostas certas.

Ao apresentar sua solugo, vocé ndo
precisa dar as respostas exatamente
como estdo escritas no livro. Basta que
vocé diga a mesma coisa, embora com
outras palavras. Exemplo: se 0 motivo
que aparece no livro € “testamento”,
vocé pode simplesmente dizer: “Ela o
matou porque sabia que o dinheiro dele
seria deixado paraela”. Mas, se vocé
disser, no mesmo caso, que 0 motivo foi
“chantagem”, daf entdo a resposta é
considerada errada. Da mesma forma, se
vocé interpreta mal uma charada e diz,
por exemplo, que a arma do crime foi
uma “jarra quebrada”, quando no livro
estd escrito que foi uma “barra
dobrada”, vocé estd mostrando que
pouco entendeu do caso... Logo, vai ficar
fora do jogo.

Boas investigacoes!
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