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MATERIAL DE JOGO

* 24 fichas Suspeito
+ 1 ficha Saida de Emergéncia
+ 32 cartas Pista (8 tipos de
pistas em 8 cores diferentes
com 4 critérios por tipo)

* 48 fichas Investigacéo

(em 4 cores, hd 12 fichas
por cada cor)

* 4 fichas Detetive

(A, B, C, D)
* 4 Cadernos

i "9"' _ ¥ OBJETIVO DO JOGO

Analisa as pistas deixadas no
museu e encontra o ladrdo ou
ladrdes de entre os 16 suspeitos.
Aponta as tuas descobertas
no teu caderno durante as 6
rondas de jogo para te ajudar
na tua investigacdo. O jogador

Faz soar o alarme e fecha as portas, répido! Um dos
artefactos do museu foi roubado! O diretor estd a contar
convosco, famosos detetives, para desmascararem o ladrdo .

(ou ladrdes!) escondido no meio de 16 suspeitos que ‘

ainda se encontram no edificio. Encontra pistas para

resolveres o mistério, a ndo ser que o ladrdo temha
escapado antes das portas terem sido fechadas!

que apostar mais no verdadeiro
ladréo ou ladrdes ganha o jogo.




PREPARAGCAO DE JOGO

1. Coloca a ficha Saida de Emergéncia em cima da mesa com a face virada para cima.

2.Baralha as 24 fichas Suspeito e coloca 16 dessas fichas com a face visivel em cima da mesa
de maneira a formar uma tabela 4x4: esta tabela representa o mapa das 16 salas do museu,
ha um suspeito em cada sala. Coloca as 8 fichas restantes de volta na caixa de jogo, ndo serao
necessarias para este jogo.

3. Retira as 32 cartas Pista: |
* Organiza-as em 8 baralhos, com a face virada para baixo, de acordo com o tipo da pista: \

l. Animal

2. Chapéu

. Peca de vestudrio ) (
. Acessbrio gittte |
. Decoracéo
. Fila

. Coluna

. Canto

- 3 Charlotte

O~ p N

* Baralha cada pilha de cartas
individualmente, mantendo as

cartas com a face virada para baixo.

® Retira 1 carta de cada pilha e
baralha-as de forma a formar um
novo baralho com 8 cartas. Coloca
as cartas que nao foram usadas de

volta na caixa de jogo sem espreitar.

e Coloca essas 8 cartas com a face
virada para baixo perto da tabela
dos-16 suspeitos.

Todo o material de jogo que nao for utilizado deve ser
colocado de volta na caixa de jogo.
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COMO JOGAR

Este jogo tem um total de 6 rondas.

Comecga com o jogador A e depois segue para o jogador B, depois para o &

jogador C e finalmente para o jogador D, de acordo com o nimero de

jogadores presentes.

No teu turno deves ser capaz de cumprir as seguintes 2 agdes na seguinte ordem: &
l.Investigar uma pista o gl

2.5ugerir um suspeito

1. Investigar uma pista

O jogador ativo escolhe uma pista para investigar das 8 pistas disponiveis. Estas pistas irdao
ajudar-te a descobrir quais sdo os suspeitos inocentes.
Por exemplo, esta pista mostra que o ladrdo ou ladrées ndo estdo escondidos
em nenhum dos espacos localizados no canto superior direito do museu.
Duas situacdes séo possiveis:
* N&o ha ficha Investigacdo na pista: neste caso o jogador pode ver a pista.
*Ha uma ou mais que uma ficha Investigacdo na pista: antes de veres a pista deves
garantir que tens uma ficha Investigacao no teu baralho.que seja do mesmo valor ou de
um valor mais alto quando comparado com qualquer ficha que ja esteja nesta pista.
Se n3o tiveres, ndo podes ver a pista e teras de escolher outra.
Assim que um jogador tiver visto uma pista deve
anota-la no seu caderno. O jogador deve marcar a carta
contendo a pista que acabou de ver e posteriormente
marcar os espagos pertencentes aos suspeitos que
agora sabe serem inocentes na tabela 4x4.
Depois, o jogador coloca uma das suas fichas Investigagéo
em cima da pista que acabou de observar. Se a pista
observada ja tiver fichas, o jogador deverd colocar uma
ficha do mesmo valor ou de um valor mais alto do que
as fichas ja colocadas. Se o jogador n3o tiver os valores
necessarios nas suas fichas para investigar uma pista, deve
passar diretamente para o passo "Sugerir um suspeito”.

|

2.Sugerir ua suspeilo : : s Na ficha Saida de Emergéncia:

O jogador ativo deve colocar uma das suas fichas = se os jogadores

Investigagéo com a face virada para baixo numa acharerque-nerhum == E

das seguintes opgcoes: dos 16 suspeitos & i | ﬁ

e Numa das 16 fichas Suspeito: aficha culpado e o verdadeiro l : 4

colocada vai-te render pontos no final do ladro j4 tiver " wl P

jogo baseada no seu valor, se o suspeito for escapado, podem

confirmado como ladréo. Podem haver varias - o5 suaficha

fichas de jogadores diferentes no mesmo suspeito ———— | yastigacio na ficha
mas também podem haver varias fichas do mesmo jogador no Saida de Emergéncia.
mesmo suspeito (apenas uma ficha pode ser colocada por ronda).




FIM DO JOGO

O jogo termina assim que 6 rondas tiverem sido jogadas e os jogadores tiverem utilizado tc.)das'as suas fichas
Investigacdo. As cartas Pista sdo voltadas para cima, uma de cada vez. Conforme cada pista ¢ revelada, os
jogadores devem virar para baixo as fichas Suspeito correspondentes; desta forma sal:,>e-se quais s30 0s suspeitos
que estao inocentes. Qualquer ficha Investigacdo colocada nos suspeitos inocentes é removida do jogo.
Assim que todas as pistas tiverem sido reveladas, 3 situagdes sao possiveis:

¢ 1 ficha Suspeito permanece
com a face virada para cima:
este é o ladrao! Os jogadores
gue corretamente suspeitaram
este individuo somam o valor
das fichas que colocaram em
cima da carta do ladrdo e o
jogador com o nimero mais
elevado ganha o jogo.

* O ladrdo nao estava
entre os 16 suspeitos
e escapou do museu:
os jogadores que
colocaram as suas fichas
na Saida de Emergéncia
somam o seu valor e o
jogador que tiver maior
pontuacgao ganha o jogo

Em caso de empate os jogadores partilham a vitéria.

Se nenhum jogador tiver corretamente suspeitado de alguém, ninguém vence o jogo; prec

* Varias fichas Suspeito
pPermanecem com a face virada
para cima: estes suspeitos sio
todos ladrées! Os jogadores

que suspeitaram de um ou mais
individuos presentes, somam o valor
das fichas que colocaram nos ladrées
e adicionam 1 ponto por cada ladrio
que suspeitaram corretamente.

O jogador que tiver o maior nimero
de pontos ganha o jogo.

isam de praticar

mais um pouco para se tornarem grandes detetives! Joga outra partida para mostrares a tua proezal!
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Neste exemplo, a Charlotte e o Felix sio
ambos ladrées. O jogador amarelo tem
um total de 11 pontos (6+4+1 porque
colocou as suas fichas no primeiro
ladréo). O jogador rosa tem um total de
12 pontos (5+3+2+2 porque colocou as
suas fichas nos dois ladrées). O Jjogado
rosa vence o jogo. %
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