UMJO0GO:DETNVESTIGACRO-ACIMA DEQUALQUERSUSPEITA

MANUAL DE

INSTRUICOES

vitima do crime. Como mm verdadeiro Sherock, vocé esta i
86 que dlém de detetive, voct tanbém ¢ um dos suspeitos! Dara
chegar cada vez mais perto da solugdo deste mistério, v entrando com
seu pefo nos possivcis locais do crine ¢ dando palpites sobre o
aulpado € a arma wsada. Teria sido o Coronel Mostarda, na biblioteca,
com um inocente castical? Se um adversdrio mostrar uma carta com un
desscs clementos, voct scguu uma pista falsa... Dor isso, fica suas
anotagdes para fustar provas contra o culpado. £ atengio, porque os
outros detelives ¢ até o crininoso estio de olho em vocé. Depois de
clininar algus palpites ¢ ler cereza da solugio do crime, faa s
aausagio! Suspensc... Emogio.... Abra o emvelope confidencial ¢ veja
8 3 cartas. Elas vio provar se sm acusagio ¢ filsa ou verdadeira, e
estiver certa, voct gashou! Mas sc for filsa, vocé ¢ elininado do jogo!
Sio mitas pistas para confindio.
16 com o talento de un grande DETETIVE, vocé vai saber quas sdo us
certas. Tire sws dedugdes e descubra a cada partids, wm novo ¢
emocionante mistério.

%’ udo comega 1 mansio de um rico industrial, Dr. Pessoa, &

“DICA AOS ADULTOS: LEIA AS INSTRUCOES A SEGUIR COM ATENCAO
E - AO MESMO TENPO - VA JOGANDO COM A RIANCA”.

CONTEH: TABULEIRO, & PECES, 6 ARMLAS, 21 CARTAS {6 DE SUSPEITOS, 6 DE
ARMAS E 9 DE AP(}SENTGS] BLOCO DE FI[HAS DE ANOTACOES, ENVELOPE
CONFIDENCIAL, DADO E MANUAL DE INSTRUCOES.

*ATENCAO: RETIRAR AS PECAS DA MOLDURA COM CUIDADO. S NECESSH-
RIO, UTILIZAR UMA TESOURA ESCOLAR SEM PONTAS”

PRIPARE O JOGO
Separe as pegas das molduras com cidado.

1 Os 6 pedes coloridos represeatam os suspeitos do crime:
it D08 o vermelho

Dona Violetd ..o
Coloque s pedes no tabuleiro, 10s espagos com s nomes ¢ & cores
correspondentes. Mesno que faja mesos de 6 jogadores, coloque
todos os pedes pois qualquer um deles pode ser o alpado. A cada
jogador escolhe un peto.

A ordem de escolha pode ser soteads so dado.

1 # Coloque cadama das armas (chave inglesa, revdlver, punhel, cords, cano
¢ castical) em 6 aposentos difereates, & sua escolha, entre 08 9 que
representam a manso da viing.

D uma folha do bloco de fichas de anotagdes pura cada jogador.

3 * depare as 2 cartas e 3 grupos: o de aposentos, o de amas ¢ 0
de suspeitos. Enbaralhe separadamente cada grupo e, sea que ninguén
¥eja - nem vocd -~ cologue a carta de cina de cada gmpo deatro do
evelope confidencial. Fssas 3 cartas contém a solugio do crime: quem
¢ o culpado, a ama usada ¢ o aposento onde tudo acontecen. Ai
coloque o envelope conlidencial o centro do tabuleiro.

4 * Agora, pegue as cartas restantes dos grupos ¢ embaralhe todss
juntas. Distribua todas, una carta por vez para cad jogador, 00 seatido
hordrio. U jogadlor aio pode ver as carta do outro.

ATENCAO: Conforme o ainero de jogadores, pode ser que dlsuns
fiquen com una carta a mais.

A INVESTICACAO COMECA!

Aquele que tiver o pefo da drta. Rosa comeqa o jogo, seguido pelos
jogaclores & esquerda.

1'* Na sna vez, jogue 0 dado e ande com seu pedo o mesuo ninero de
espagos sorteados, en diregio do aposento de sua escolha.

COMO ANDAR COM 8EU DEAO:

* Yoot tem que sair com 0 pefo o espago bem aa frente do
quadro com o nome do suspeito.

* Na mesma jogada, vocé pode andar para a frenfe, para tris

¢ pan 05 lados, menos vollar para o espaco de onde vocé sau.
Se hower autro pedo go camisho do se, desvie wsando

08 espacos das laterais. Dows pedes tio poden ocupar o
TCSIO ESPAGO.

2 » Quando chegar a0 aposento escoltido, voct catra pela porta e &
13 mesma jogada, tem que dar um palpite.

LEMBRETE: vocé s6 pode entrar o aposento s¢ nio hower outro
pefo 1o espago-da porta. No entanto, dentro do aposento, pode
haver mals de um pedo.




VOCE PODE DAR DALPITE A VONTADE!

* Agora, vocé vai falar quem voce acha que ¢ o culpado, qual a ama
usada ¢ 0 aposento, que tem que ser o mesmo onde vocé estd,
Exemplo: Vocé estd m cozaba.

Dalptte: “Acho que foi o Coronel Mostards, com a chave inglesa, na
cozinfa.”

Ao mesmo tempo em que vocd di o palpite, coloque o peo do
suspeito e a ama a0 aposento. No caso, 0 pedo do Coronel Mostarda
¢ a chave inglesa, na cozinha.

* A, 0 jogador & sua esquerda vé se tem uma ou mas cartas do palpite.
e tiver, le deve mostear apeses una delas, e somente para vocé, que
deu o palpite. Se ele gio tiver neauma das cartas, o primeiro jogador
& esquenda que tiver uma s cartas a mostra para voct.

&c algum jogador mostrar uma das 3 cartas do seu palpite, isto siguifica
que ela ndo esti 0o envelope confidencial ¢, portaato, sio ¢ ma das 3
respostas para a sehicio do crine.

TMDORTANTE: Sempre que vocé tiver uma carta que prove a Rlsidade
de um palpite, voce tem que mosteald, se for a sua vez. Se ndo mostrar,
voct atrapalha o jogo ¢ é DESCIASSIFICADO!

* O pedo que foi colocado em um aposento por causa do palpite aio
volla para o gar onde estava. I o jogador que estd com esse pefo
pode, a sua vez, dar um pulpie go mesno aposcrto, som precisar sair
nem jogar o dado. de ele ndo quiser. joga o dado ¢ sai do aposeato
sormalmente.

* Voot ndo pode ficar no mesmo aposento por duss rodadas seguicss.
de 10 sou provino palpite vocd quiser repelir o aposeato, fem que
sair em uma fodada ¢ voltar oo outra. .

* Yoot também pode ir de um aposeato a outro, sem jogar o dado,
pelas PASSAGENS SECRETAS. Elas ficam nos aposentos nos cantos do
tabuleiro. Assim, s em uma rodadh vocd estd m sa de misica, m
prdsima vocé pode ir dirclo para a sala de estar

DICA$ SUDERSIGILOSAS:
* Yooé pode blefir e atrapalhar as investigaces dos ontros detetives,

sugerindo cartas que estéo com vocd mesmo.
* 8¢ desconfiar que ontro jogador estd perto da solugio do crime,

vout: pode alstiHo do ol do aane el movsen paple e ele ¢ o speto.
Assim, 0 pedo deie ferd que i para 0 aposcrfo em que voad estd

REGISTRE SUAS DEDUCOES NAS FICHAS DE ANOTACOES!

A medida que vocé for dando palpites, anole em sua ficha quais 08
suspeilos, 8s armas © 08 aposentos que 1o podem ser a solugio do
crime, conforme as cartas que vio seado mostradas pelos outros joge-
dores.

Voce tambem pode inventar marcagdes difereates pa outras informa-
Gdes que descobrir durante o jogo.

LEMBRE-SE: A ficha de anotacoes ¢ o jeito mais ficil para vocé marcar
suas pistis ¢ suspeitas.

NA HORA DE ACUSAR, VOCT NAO PODE ERRAR!

* Quando twver certeza de ter resobido o crine, vocé pode fzer a
acusagio, na swa vez. Mas, afengio: cada jogador s0 pode fazer uma
acnsagiol

* Para fazer a acusacio, vocé pode estar em qualper aposeato. Noo
precisa ser o mesmo da acusagio. Assim, vocé pode estar na biblioteca
¢ duzer que o crime ocorren o salio de jogos.

Vocé tem que falar que vai fazer a acusagio e depois dizer o nome do
suspeito, 4 ama e o aposento.

Exemplo: “Vou fazer a acusagior acho que for o Drofl Black, com o
castical, no escritorio.”

* X vocé pega o eavelope confidencia, tira as cartas com cuidado ¢,
sem defsar migaca ver, verifica se a sua acusacio estd certa. 8e o
esliver, coloque as cartas de volta 10 envelope conlidencil ¢ contime
10 J0g0 8penes para mostrar as cartas que tver nos palpites dos outros
josadores. Agora vocé estd fora do jogo: o pods mais movimentar scu
pedo, dar palpites ou fazer outra acusagio!

QUEN RESOLVE O MISTERIO, GANHA O JOGO!

Quem solucionar o crime, descobrindo o culpado, a arma useda & o
aposetto oade o crime fof cometido, conforme: as cartas do envelope
confidencial, ¢ um verdadeiro Sherlock,

o campeso do DETETIVE, ¢ gania o jogo!
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