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»  Epilepsie Warnung

Gesetzliche Warnung:

Bei manchen Personen kann es zu epileptischen Anféllen oder Bewusstseinsstérungen kommen, wenn sie
bestimmten Blitzlichtern oder Lichteffekten ausgesetzt werden. Diese Personen kdnnen bei der Benutzung von
Computern einen Anfall erleiden. Es kdnnen auch Personen davon betroffen sein, deren Krankheitsgeschichte bislang
keine Epilepsie aufweist und die nie zuvor epileptische Anfélle gehabt haben. Falls bei lhnen oder einem Ihrer
Familienmitglieder unter Einwirkung von Blitzlichtern mit Epilepsie zusammenhéangende Symptome (Anfélle oder
Bewusstseinsstorungen) aufgetreten sind, wenden Sie sich bitte vor der Nutzung an Ihren entsprechenden Arzt.

Es sind auf jeden Fall bei der Verwendung eines Video- oder Computerspieles folgende Regeln zu beachten:

Nicht spielen, wenn Sie mude sind, oder nicht genug geschlafen haben. Achten Sie bitte darauf, dass der Raum, in

dem Sie spielen oder die Anwendung nutzen, gut beleuchtet ist. Legen Sie beim Betrachten des Spiels eine Pause von
mindestens 10-15 Minuten pro Stunde ein.

Lizenz- und Nutzungsbedingungen

1. Lizenz

Der Kéufer erhdlt das nicht ausschlieRliche Recht, das Programm an einem Computerarbeitsplatz zu benutzen. Das
Recht ist nicht Ubertragbar, vermietbar oder verleihbar. Das Kopieren und Archivieren des Programms zum Zwecke der
eigenen Datensicherung ist gestattet. Das Eigentum und die Urheberrechte oder sonstige Schutzrechte an der
Software verbleiben nach wie vor bei der dtp Lizenz und Rechte GmbH, resp. und seinen Lizenz-partnern.

2. Beschrankungen und Anderungsverbot

Das Programm oder Teile davon durfen nicht kostenpflichtig oder kostenfrei weitergegeben, lizenziert, vermietet,
verdndert, Ubersetzt, angepasst oder veréffentlicht werden. Die Software darf weder im Gesamten noch in Teilen
disassembliert, dekompiliert oder auf andere Weise in allgemein leshare Form zurlickgewandelt werden.

3. Laufzeit des Vertrages

Die Lizenz gilt bis zu ihrer Beendigung. Der Lizenzvertrag kann dadurch beendet werden, dass die Software sowie
alle Kopien vernichtet werden. Die Lizenz erlischt unverziiglich, wenn gegen eine Bestimmung des Lizenzvertrages

verstoRen wird, ohne dass es einer Kiindigung durch die dtp Lizenz und Rechte GmbH, resp. seinen Lizenzpartnern,
bedarf.

4. Gewahrleistungsausschluss und Haftung

Die dtp Lizenz und Rechte GmbH haftet fiir die Dauer von 24 Monaten ab der Ubergabe der Software an Sie dafilr,
dass die CD-ROM, auf der die Software gespeichert ist, frei von Mangeln ist, die die in der Dokumentation
ausgewiesene Nutzung erheblich mindern. Die dtp Lizenz und Rechte GmbH gewahrleistet nicht, dass die Software
fehlerfrei betrieben werden kann. Die dtp Lizenz und Rechte GmbH tbernimmt keine Gewahr fiir die Vollstandigkeit
und Richtigkeit des Inhaltes. Eine Haftung fiir entgangenen Gewinn, fiir Schaden an oder Verlust der gespeicherten
Daten sowie fiir andere mittelbare oder unmittelbare Folgeschéaden ist ausgeschlossen, soweit nicht grob fahrlassiges
oder vorsatzliches Verhalten der dtp Lizenz und Rechte GmbH vorliegt. Etwaige Schadensersatzanspriiche sind
unabhdngig von der Anspruchgrundlage in der Hohe auf die entrichtete Lizenzgebiihr beschrénkt. Jegliche Anspriiche

erléschen in jedem Fall 6 Monate nach Lieferung.
5. Schlussbestimmungen

Es gilt deutsches Recht. Sollten einige Bestimmungen dieses Lizenzvertrages rechtlich unhaltbar oder unwirksam sein,

bleiben alle anderen Bestimmungen rechtswirksam. Unwirksame Bestimmungen sind durch Regelungen zu ersetzen,
die dem urspriinglichen Sinn am n&chsten kommen.

© 2004, dtp Lizenz und Rechte GmbH
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illkommen im London des Jahres

1897. ,,Das Geheimnis des silbernen
Ohrrings” bietet Ihnen die faszinierende
Moglichkeit, Sherlock Holmes und
Dr. Watson bei einem hochst interessanten
Fall zu begleiten und zu unterstiitzen. Bei
ihrem Aufbruch nach Sherringford Hall
haben sicher weder Holmes noch Watson
erwartet, schon kurze Zeit spiter einem
Verbrechen beizuwohnen, dessen
Begleitumstdnde nicht so recht zueinander
passen wollen.
Ihre Beobachtungsgabe und Ihr Scharfsinn
sind gefordert, um das Geheimnis des
silbernen Ohrrings zu liiften.
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Minimale Systemanforderungen:
Windows 98/2000/ME/XP

Pentium® III 600 MHz oder AMD Athlon™
256 MB RAM

DirectX 9.0 kompatible Grafikkarte mit
32MB RAM (NVIDIA Geforce oder ATI
Radeon Chipsatz)

DirectX 9.0 kompatible Soundkarte

1.5 GB freier Festplattenspeicherplatz
Tastatur, Maus

8x CD-ROM Laufwerk

Empfohlene Systemanforderungen:
Windows 98/Me/2000/ XP

Pentium® III 1 Ghz oder besser,

AMD Athlon™ oder besser

256 MB

DirectX 9.0 kompatible Grafikkarte mit
64MB RAM (NVIDIA Geforce oder ATI
Radeon Chipsatz)

DirectX 9.0 kompatible Soundkarte

1.5 GB freier Festplattenspeicherplatz
Tastatur, Maus

24x CD-ROM Laufwerk

Es wird empfohlen, alle Anwendungen zu
schliefien, bevor Sie mit der Installation
beginnen. Dies gilt auch fiir
Bildschirmschoner und Anti-Viren-Software,
die den Installationsprozess storen konnten.
Fiihren Sie anschlieend die folgenden
Schritte durch, um Das Geheimnis des
silbernen Ohrrings zu installieren.

1. Legen Sie CD 1 in Thr CD-ROM
Laufwerk.

2. Wenn die Autorun-Funktion auf Threm
Computer aktiviert ist, erscheint ein
Fenster auf dem Schirm. Klicken Sie auf
die , Installieren”-Schaltfléche und folgen
Sie den Anweisungen auf dem
Bildschirm.

Wenn die Autorun-Funktion auf Threm
Computer nicht aktiviert ist, fithren Sie
bitte die folgenden Schritte durch:

a) Klicken Sie im Windows-Menii auf
‘Start’.

b) Wihlen Sie ,Ausfiihren” und geben Sie
den Laufwerksbuchstaben Thres CD-
ROM-Laufwerks gefolgt von ,setup.exe’
ein (z.B. D:\setup.exe)

ODER
a) Doppelklicken Sie auf Arbeitsplatz-Icon
auf dem Windows Desktop
b) Wihlen Sie das Icon des CD-ROM
Laufwerks aus, das die ,Das Geheimnis
des silbernen Ohrrings” CD 1 enthélt und
wihlen Sie ,Offnen’.
¢) Doppelklicken Sie auf die Datei
,setup.exe’, um mit der Installation zu
beginnen.

3. Lesen Sie die Lizenzvereinbarung und
klicken Sie auf ‘Ja’, um die
Lizenzvereinbarung zu akzeptieren.
Folgen Sie dann den Anweisungen auf
dem Bildschirm.

4. Geben Sie auf dem nun erscheinenden
Installationsbildschirm an, wohin Sie ,Das
Geheimnis des silbernen Ohrrings’
installieren wollen. Der vorgegebene Pfad
ist C:\Programme\ dtp\ Frogwares\ Das
Geheimnis des silbernen Ohrrings\.
Klicken Sie auf ,Durchsuchen’, um ein
anderes Verzeichnis auszuwihlen oder
einen eigenen Pfad anzugeben. Klicken
Sie dann auf ,Weiter’.

5. Bei der Installation werden eine
Verkniipfung auf Threm Desktop und ein
Schnellstart-Icon erstellt, iiber die Sie das
Spiel bequem starten kénnen.

6. Alternativ wihlen Sie: Start ->
Programme -> dtp -> Das Geheimnis des
silbernen Ohrrings -> Das Geheimnis des
silbernen Ohrrings

DEINSTALLATION

Wihlen Sie im Startmenii Programme->dtp-
>Das Geheimnis des silbernen Ohrrings -
> Das Geheimnis des silbernen Ohrrings
deinstallieren um die Deinstallation zu
starten. Folgen Sie den Anweisungen auf
dem Bildschirm.
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Wenn Sie ,Das Geheimnis des silbernen Ohrrings” starten, landen Sie im
Hauptmenti. Von dort aus haben Sie Zugriff auf die folgenden Optionen:

Neu
Startet ein neues Spiel.

Speichern

Springt in das Menii zum Sichern des
aktuellen Spielstands (Diese Option ist
nur aktiv, wenn das Hauptmenii aus
dem Spiel heraus aufgerufen wird).

Laden

Springt in das Menii zum Laden von
Spielstinden (Diese Option ist nur aktiv
wenn gespeicherte Spielstinde vorlie-

gen).

Fortsetzen

Setzt das aktuelle Spiel fort (Diese
Option ist nur aktiv, wenn das Haupt-
menti aus dem Spiel heraus aufgerufen
wird).

Seite -
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Verlassen
Beendet das Spiel und kehrt zu
Windows zuriick.

Optionen

Im Optionen-Menti kénnen verschiede-
ne Einstellungen zur graphischen und
akustischen Prasentation des Spiels ver-
andert werden.

Mitwirkende
Zeigt eine Liste der an der Entstehung
des Spiels beteiligten Personen.

Driicken Sie die Taste ,Esc’, um das
Hauptmenti aus dem Spiel heraus auf-
zurufen.

7
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EINEN SPIELSTAND SPEICHERN
Um einen Spielstand zu sichern, klicken
Sie im Hauptmenii auf ‘Speichern’.
Daraufhin o6ffnet sich das Menti zum
Speichern von Spielstinden. Wahlen
Sie einen freien Platz. Ihr Spielstand
wird gespeichert und ein Bild, das den
gespeicherten Spielstand anzeigt, sowie
der Zeitpunkt des Speicherns wird
angezeigt.

Der Spielstand ist jetzt gespeichert und
Sie konnen zum Hauptmenii zurtick-
kehren, indem Sie auf den Edelstein in
der Bildschirmmitte klicken oder die
Taste ,ESC’ driicken.

Um einen bereits gespeicherten Spiel-
stand mit dem aktuellen Spielstand zu
iiberschreiben, klicken Sie auf das Bild
des Spielstandes, den Sie tiberschreiben
wollen. Es folgt eine Sicherheitsabfrage,
die Sie mit,Ja’ bestitigen miissen, wenn
Sie den Spielstand tatsdchlich tiber-
schreiben wollen. Wenn Sie ,Nein’
wiéhlen, wird der Spielstand nicht tiber-
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schrieben und Sie konnen einen ande-

ren Platz wihlen.
Sie konnen das Speicher-
menti jederzeit, auch ohne
einen Spielstand gesichert
zu haben, durch einen
Klick auf den Edel-
stein in der Bild-
schirmmitte oder
Druck der “ESC”-
Taste, verlassen.

Die Anzahl an Spei-
cherpldtzen wird nur
durch den zur Verfii-
gung stehenden Fest-
plattenspeicherplatz
beschrankt. Daher emp-
fehlen wir, Spielstinde
nicht zu tiberschreiben.

EINEN SPIELSTAND LADEN

Um einen Spielstand zu laden, klicken
Sie zunichst auf ‘Laden” im Haupt-
menti. Das Menti zum Laden von Spiel-
sténden erscheint. Wihlen Sie einen der
verfiigbaren Spielstinde und klicken
Sie auf das Bild, das den Spielstand
kennzeichnet. Der Spielstand wird
dann automatisch geladen und das
Spiel kann an der gespeicherten Stelle
fortgesetzt werden.

Auch das Ladementi kann jederzeit mit
einem Klick auf den Edelstein in der
Bildschirmmitte oder Druck der “ESC”
Taste verlassen werden, ohne einen
Spielstand zu laden.

OPTIONEN

Im Optionsmenii kénnen Sie zu jeder
Zeit die Spieleinstellungen verandern.
Klicken Sie im Hauptmenti auf ,Optio-
nen’, um das Menii zu 6ffnen.

Grafik

Auflosung: Wihlt die Bildschirmauf-
l6sung

Wiederholrate: Wahlt die Bildwieder-
holfrequenz Ihres LCD Bildschirms

Farbqualitat: Wahlt die Farbtiefe
(wéhlen Sie 32 um die beste Qualitit
zu erzielen)

Sound

Effekte: Regelt die Lautstirke der Soun-
deffekte

Musik: Regelt die Lautstarke der Musik

Dialoge: Regelt die Lautstirke der
Sprachausgabe

Seite - 9 -
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Einstellungen

Anti-Aliasing: Aktiviert die Kanten-
gliattung zur Verbesserung der Dar-
stellungsqualitét.

Untertitel: Blendet bei Unterhaltungen
und Kommentaren Untertitel ein.

Langsames Lesen: Wenn diese Option
zusammen mit den Untertiteln akti-
viert wird, wartet das Spiel bei jedem
Text auf einen Mausklick, bevor die
Unterhaltung fortgesetzt wird.

Komplexe Schatten: Ist diese Option
aktiviert, werfen die Charaktere rea-
listische Schatten.

Die Einstellungen fiir die Grafik-Optio-
nen werden automatisch anhand Threr
Grafikkarte gewahlt. Sie kénnen diese
Vorgabe jedoch jederzeit andern, solan-
ge Thr System zu den gewéhlten Ein-
stellungen kompatibel ist. Generell
benotigen Optionen, die das optische
Erscheinungsbild des Spiels verbessern
(hohe Aufldsung und Farbqualitit,
Anti-Aliasing, Komplexe Schatten),
mehr Systemleistung. Wenn das Spiel
auf lhrem System nicht fliissig lauft,
sollten Sie einige dieser Optionen deak-
tivieren bzw. niedrigere Einstellungen
wiéhlen.
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Sie konnen ,Das Geheimnis des silber-
nen Ohrrings” komplett mit der Maus
steuern. Der interaktive Mauszeiger
hilft Thnen dabei: Je nachdem worauf
der Mauszeiger gerichtet ist, nimmt er
verschiedene Formen an, die anzeigen,
welche Aktionen moglich sind.

Normaler Mauszeiger
'W@ Sherlock Holmes

Dr. Watson

Wenn der Mauszeiger diese Form hat,
werden Holmes bzw. Dr. Watson bei
einem Mausklick versuchen, zu dem
durch den Mauszeiger markierten Ort
zu gehen. Wenn Sie z.B. auf eine Wand
Klicken, ist das natiirlich nicht moglich,
und Holmes bzw. Watson werden an
ihrer aktuellen Position verharren.

Seite - 10
s Geheimis des silbernen Ohrrings

An manchen Orten kann Holmes auch
Laufen, wenn Eile geboten ist. Fiihren
Sie in solchen Fillen einen Doppelklick
auf den Zielort aus.

Bild verlassen
Der Bewegungscursor zeigt an,
H dass der Ubergang in eine andere
Ansicht moglich ist.

Aktion
M Zeigt an, dass an der gewdhlten
'l Position eine Aktion moglich ist.
Die Aktion richtet sich nach dem
Objekt unter dem Mauszeiger. So
wird beispielsweise eine Tiir
geoffnet, ein Schalter betatigt
oder ein Gegenstand aufgehoben.

Gesprich
Dieser Mauszeiger zeigt an, dass
Holmes bzw. Watson mit einer
Person ein Gesprdach fiihren
konnen.

Im Inventar sammeln Sie zahlreiche

Objekte, die fiir die Aufklarung des Falles
niitzlich sein konnen. Wenn der Mauszei-
ger das Handsymbol zeigt, konnen Sie
manche Objekte aufnehmen. Das Objekt
wird automatisch in das Inventar aufge-
nommen.

Um das Inventar anzuzeigen, klicken Sie
mit der rechten Maustaste. Am unteren
Bildrand erscheint nun die Inventar-Lei-
ste. Wenn Sie den Mauszeiger tiber einen
Gegenstand im Inventar bewegen, wer-
den eine kurze Beschreibung des Gegen-
stands sowie bei manchen Gegenstanden
weitere Aktionsmoglichkeiten angezeigt.
Wenn Sie bereits viele Gegenstidnde ein-
gesammelt haben, sind moglicherweise
nicht mehr alle gleichzeitig sichtbar. In
diesem Falle nutzen Sie die Pfeile am lin-
ken bzw. rechten Rand der Inventar-Lei-
ste, um durch das Inventar zu scrollen.
Wenn ihre Maus tiber ein Scrollrad ver-
fiigt, konnen Sie auch hiermit durch die
Leiste scrollen.

Um einen Gegenstand aus dem Inventar
zu nehmen, klicken Sie mit der linken
Maustaste auf den Gegenstand. Der
Gegenstand wird jetzt an den Mauszeiger
angehidngt und kann im Spiel genutzt
werden.

Wenn Sie einen Gegenstand zuriick ins
Inventar legen wollen, klicken Sie
nochmals auf die Inventar- Leiste. Sie
konnen manche Gegenstinde aus dem
Inventar miteinander kombinieren,
indem Sie einen Gegenstand anklicken
und ihn tiber einen anderen Gegenstand

bewegen und erneut klicken. Wenn zwei
Gegenstinde miteinander benutzt wer-
den konnen, entsteht in der Regel ein
neuer bzw. modifizierter Gegenstand.

Die Werkzeuge eines modernen
Detektivs

Neben seinem messer-
|| scharfen Verstand und
< seiner legenddren Beob-
achtungsgabe fiihrt Sherlock Holmes
auch immer seine Lupe, ein Maf$band
und ein Reagenzglas mit sich. Um man-
che Indizien richtig beurteilen zu konnen,
ist es notwendig, das richtige Werkzeug
anzuwenden. Wenn Sie im Spiel eine
Spur finden, die eines Werkzeugs bedarf,
wird Holmes Thnen das mitteilen. Es liegt
dann an Thnen, das korrekte Werkzeug
auszuwdihlen.

DAS NOTIZBUCH

q Wihrend  des
{ Spiels haben Sie
| jederzeit Zugriff
{ auf das Notiz-
| buch. Im Notiz-
buch  werden
alle wichtigen
Informationen gesammelt, so dass Sie
jederzeit nachschlagen konnen.

Um das Notizbuch aufzurufen fiihren Sie
zunéchst einen Rechtsklick aus, um die
Inventar-Leiste aufzurufen. Klicken Sie
dann auf das Notizbuch am linken Rand
der Inventar-Leiste.
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Mit den Reitern am unteren Rand kén-
nen Sie zwischen Gesprachsprotokol-
len, Beobachtungen, Dokumenten und
der Karte wéahlen.

Immer wenn Sie ein neues Dokument
finden oder eine Beobachtung machen,
blinkt das Notizbuch am unteren linken
Bildschirmrand kurz auf.

Gesprichsprotokolle

¢ = a7 Hier konnen Sie Protokolle aller

l&, l Gespréche abrufen und einse-
hen.

Beobachtungen

j Hier finden Sie alle Beobach-
tungen, die Holmes bzw. Wat-
son bei ihren Untersuchungen
gemacht haben.

Dokumente

i i Alle Dokumente, die Holmes

I.ﬂlerhﬁlt, aufsammelt oder ein-
sieht werden hier verzeichnet.

Karte
Verschiedene Orte in London

| % | und Umgebung erscheinen im
Verlauf des Spiels auf der Karte.

Wenn die angezeigten Informationen
im Notizbuch mehr als eine Seite ein-

nehmen, erscheinen am oberen und
unteren Seitenrand Pfeile, mit denen Sie
die Dokumente durchbléttern kénnen.

Gespriache, ob nun Zeugenbefragung
oder vordergriindig einfache Plauder-
eien, sind eine unschitzbare Informa-
tionsquelle und essenziell bei der
Losung dieses komplexen Falls.

Sie beginnen ein Gesprach, indem Sie
auf eine andere Person klicken, wenn
der Mauszeiger die Gespriach-Form
zeigt. Es wird ein Menii eingeblendet,
in dem die moglichen Themen ange-
zeigt werden. Themen, die Sie bereits
angesprochen haben, werden etwas
abgedunkelt angezeigt. Sie konnen der-
artige Themen nochmals ansprechen,
aber Neues werden Sie nicht mehr
erfahren. Die unterste Option beendet
das Gesprach.

Es kann sich lohnen, mehrfach mit ver-
schiedenen Personen zu sprechen.
Nachdem Sie etwas herausgefunden
oder neue Informationen erhalten
haben, ergeben sich moglicherweise
neue Gesprachsthemen.
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Am Ende jedes Kapitels wartet ein Quiz
auf Sie, bestehend aus mehreren Fra-
gen. Bei der Beantwortung der Fragen
werden ihnen die in ihrem Notizbuch

gesammelten Informationen eine
unschétzbare Hilfe sein.

Jede Frage kann nur mit,Ja’ oder ,Nein”
beantwortet werden. Sie miissen jedoch
jede Antwort mit Indizien belegen. Das
kann eine Zeugenaussage, ein Doku-
ment oder eine Beobachtung sein.
Unterhalb der Frage finden Sie ein oder
zwei Késten. Suchen Sie aus dem Notiz-
buch die Indizien heraus, die ihre Ant-
wort untermauern. Klicken Sie
zunichst einmal auf das Indiz, dann auf
einen der Kasten auf der rechten Seite.
Die Farbe der Kisten gibt ihnen einen
Hinweis darauf, was fiir eine Art Indiz

Sie wihlen miissen: Ein roter Kasten
steht fiir eine Beobachtung, ein griiner
fir ein Dokument und ein blauer
Kasten fiir eine Zeugenaussage.

Nutzen Sie die Pfeile ober- und unter-
halb der Quizseite oder das Scrollrad
ihrer Maus, um durch die Quizfragen
zu bléttern.

Wenn Sie alle Fragen beantwortet
haben, schlielen Sie das Notizbuch.
Holmes wird dann verlautbaren lassen,
ob Sie alle Fragen richtig beantwortet
und die richtigen Indizien zugeordnet
haben, oder ob ein Fehler vorliegt. Soll-
ten Sie nicht alles richtig haben, 6ffnen
Sie das Notizbuch erneut, um ihre Ant-
worten zu tiberpriifen.
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SDr Eabortisch

Sherlock Holmes ist ein versierter
Chemiker und verbringt viel Zeit mit
der Analyse von Beweisstiicken. Auf
dem Labortisch in der Baker Street kon-
nen Sie die gefundenen Beweisstiicke
verschiedenen Tests und Analysen
unterziehen.

Mikroskop

Legen Sie die Gegenstinde auf den
Objektrager des Mikroskops, um sie
genauestens zu untersuchen.

Wasserschiissel & Reagenzien

Einige Beweisstiicke geben ihre
Geheimnisse erst in einer Mischung aus
Wasser und einiger Reagenzien preis.
Im Regal auf dem Labortisch finden Sie
Reagenzgldser mit unterschiedlichen

Losungen fiir derartige Aufgaben.
Wenn Sie die Wasserschiissel benutzen
wollen, miissen Sie sie zunidchst auf den
Brenner stellen.

Der Brenner

Sie benutzen den Brenner, um die Was-
serschiissel und deren Inhalt zu erhit-
zen. Manche Indizien sollten aber auch
direkt erhitzt werden. Legen Sie die
Indizien in diesem Fall in die Schale des
Brenners und schalten Sie den Brenner
ein.

Lupe

AuBlerdem konnen Sie auch am Labor-
tisch die Lupe aus Ihrem Inventar nut-
zen, um sich Beweisstiicke ndher anzu-
sehen.
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Achtung: Der folgende Text enthilt Hilfestellungen fiir den Beginn
des Spiels. Wenn Sie lieber alles selbst herausfinden wollen, lesen

Sie nicht weiter.

Sherringford Hall Ballsaal

Nach der Einfithrungssequenz begin-
nen Sie das Spiel als Sherlock Holmes
im Ballsaal von Sherringford Hall.

Sprechen Sie zundchst mit dem Arzt,
der die Leiche untersucht, und fragen
Sie ihn nach Informationen zum Tod
von Sir Bromsby. Vor dem Podium liegt
ein Blatt Papier, vermutlich die Rede,
die der Ermordete zu halten beabsich-
tigte. Heben Sie das Blatt auf und sehen

Sie es sich an. AnschliefSend sollten Sie
den Geschiftsmann, der neben dem
Podium steht, befragen. Von ihm
bekommen Sie einige Informationen
zum Tathergang und tiber Sir Bromsby.

Gehen Sie nach links. Hinter einer der
Séulen finden Sie Major Lockhart.
Nachdem Sie auch seine Zeugenaus-
sage aufgenommen haben, ist es sinn-
voll, weiter in die Nahe des Eingangs
zu gehen.
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In der Néhe einer Tiir findet sich ein
kleines Stiick Stoff an einem Stuhl. Viel-
leicht ein nichtssagendes Detail, viel-
leicht ein entscheidendes Indiz. Neh-
men Sie den Stofffetzen auf jeden Fall
an sich.

Sprechen Sie dann mit dem Hausange-
stellten, der den Flur wischt. Begeben
Sie sich anschlieffend an die Bar. Von
hier hat man eine gute Sicht auf das
Podium. Leider ist der alte Colonel
noch nicht besonders kooperativ. Ver-
lassen Sie also zunidchst den Ballsaal
durch die Tiir rechts vom Hauptein-

gang.

Der Korridor zur Kiiche

In dem Korridor finden sich einige
durchaus bemerkenswerte Anhalts-
punkte zum Tathergang. Der noch in
der Luft liegende Geruch von Schiefs-
pulver bleibt Holmes’ getibter Nase
nattirlich nicht verborgen.

Am Tiirrahmen der Tiir zum Ballsaal
sind Pulverspuren. Benutzen Sie das
Mafiband aus ihrem Inventar um fest-
zustellen, in welcher Hohe sich die Spu-
ren befinden. Untersuchen Sie ansch-
lieBend den Sockel der Statue mit der
Lupe. Nutzen Sie abermals die Lupe,
um den Spiegel zu untersuchen. Neh-
men Sie die schwarzen Haare.

Nach der griindlichen Untersuchung
des Korridors sollten Sie zuriick in den

Ballsaal gehen. Dabei wird Holmes
bemerken, dass der Tiirgriff verdreht ist.

Von nun an sind Sie auf ihre Beobach-
tungsgabe und ihren Verstand ange-
wiesen. Sehen Sie genau hin und
sprechen Sie mit allen Leuten.
Womdglich miissen Sie mit einigen
Personen auch nochmals reden, wenn
Sie neue Informationen haben.
Manchmal miissen Sie ihr Gegeniiber
auch aus der Reserve locken, indem
Sie ein Indiz prasentieren.

Viel Gliick und vor allem viel Spaf!
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‘Cechnischer Qdupport

Wir hoffen, dass Sie keinerlei Probleme beim Spielen von , Das Geheimnis des sil-
bernen Ohrrings” haben. Sollten Sie dennoch Fragen oder Probleme haben, wenden
sie sich bitte an unsere Hotline die Ihnen tdglich von Montag bis Samstag
von 11.00-20.00 Uhr zur Verfiigung steht.

Deutschland:

Technische Hotline: 0900 - 15 100 53 (1,25 €/Min. )
Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 15 100 54 & ,95 €/Min. *

= aus dem Festnetz der Deutschen Tele!
(Die Preise anderer Telefonieanbieter konnen variieren)

Osterreich:

Technische Hotline: 0900 - 400 708 (1,55 €/Min. *)
Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 528 278 (2,16 €/Min. *)

= aus dem Festnetz

Deutschsprachige Schweiz:

Technische Hotline: 0900 - 900 935 (2,00 CHF/Min. *)
Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 900 936 (3,13 CHF/Min. *)

= aus dem Festnetz
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Draucht mal FEi ife!

Das offizielle Losungsbuch bietet die
optimale Hilfestellung bei diesem
verzwickten Fall!

Alle Indizien, alle Zusammenhange,
alle Quiz-Losungen.

@ Detaillierter Losungsweg.

Komplett in Farbe mit zahlreichen
erklarenden Bildern.

Unverzichtbare Links fur Sherlock Holmes Fans:

www.sherlock-holmes-kurier.de

Werden Sie Mitglied in der Deutschen Sherlock-Hol-
mes-Gesellschaft! Sherlock-Holmes-Kurier und Vereins-
journal informieren und unterhalten rund um den
beriihmtesten Detektiv der Welt. Gratis-Infos anfordern
bei verwaltung@sherlock-holmes-kurier.de.

www.baskerville.de

Baskerville Biicher ist Deutschlands Spezialversand
und -verlag fiir alle Freunde von Sherlock Holmes.
Ob aktuelle Neuerscheinungen (Bucher, DVDs
u.v.m.) oder seltene antiquarische Titel - hier finden
Sie alles, was der Holmes-Fan begehrt. Postfach 42
06 70, 50900 Kaln.

www.krimi-couch.de

i \couch

Nach dem Spiel ist vor dem Buch: Krimi- k”n'”
Couch.de ist eines der fihrenden Krimi-Porta-
le im deutschsprachigen Internet. Uber 500 Autoren mit insgesamt 3.000
Krimis warten darauf, von lhnen entdeckt zu werden. Dabei helfen Ihnen fast
800 ausfuhrliche Rezensionen, gut 8.000 Lesermeinungen und Dr. Watson -

der Krimi-Berater.

www.krimi-forum.de

. Das Referenz-Portal fiir Krimi-
3 Liebhaber jeden Alters. Mehr als
krimi-forum.de 50 Redaktionsmitglieder lesen
und schreiben fur Sie. Mehr als
3.300 Titel und 56 Serienfiguren von ber 1.500 Autoren. Ausserdem fin-
den man Interviews, Promi-Tipps, "die Schreibstube”, News- und Lesungs-
datenbank, Vorabdruck des Monats, Kid-Krimi-Finder, Events, Organisatio-

nen, Forum und vieles mehr.
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