REGRAS - PARTE 1
COMO JOGAR

Objetivo do Jego: Vence o primeiro jogador
que descobrir guem (Suspeito), como
{Arma) e onde (Lugar) foi cometido o
crime.

Ha dois tipos de cartas no joge:

-Cartas Evidéncias - cartas com fundo
preto & possuem faixa EVIDENCIA na
frente,

-Cartas Investigagdo - caras com borda
branca.

Também podem ser identificadas pelos
seus respectivos versos.

Para ambos os tipos de cartas, ha trés
grupos de cartas: Suspeitos, Armas e
Lugares,

Cartas Evidéncias

Ha 15 Carlas Evidénclas no jogo e trés
tipos (6 Suspeitos, 5Armas e 4 Lugares).
Separe em trés montes por tipo de carta, e
embaralhe separadamente. Entaoc retire
uma carta de cada monte e deixe no centro
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da mesa virado para baixo. Essas trés
cartas s8o & Solugdo do Crime que todos
us jogadores devem descobrir para vencer
0 jogo, sendo um Suspeito, uma Arma e
um Lugar.

As 12 cartas que restaram s8o unidas &
embaralhadas, e distribuidas Igualments
enire os jogadores,

Essas s&o as cartas que os jogadores
devem mostrar quando receberem uma
pergunta do crime & tiverem & carta
pedida.

Cartas Investigagdo

Todos o jogadores comegam com as
mesmas 15 Cartas Investigagao nas suas
maos:

-6 Suspeitos (Mr. King, Ms. Queen, John
King, Rose Quesn; Mordomo Pierre e
Cozinhelra Sonia)

-5 Armas (Veneno, Ravélver, Faca,
Soqueira e Bastao de Baseball)

-4 Lugares (Quarto, Banheiro, Sala de
Jantar e Sala de Estar)

Separe e distribua igualmente as mesmas
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15 Cantas Investigagao para cada jogador,
Essas cartas sSo as possibilidades do
crime que os jogadores devem eliminar de
suas maos, Para elimina-las, comece
baixando sobre a mesa as cartas
correspondentes as Cartas Evidéncias
que vocé recebeu na sua mao, sempre
virado para bajwo para que os demais
jogadores ndo vejam. ATENGAO, as
Cartas Investigagdo que devem ser
baixadas e nao as Cartas Evidéncias!
OBSERVACAO: todos os jogadores
comagam a partida com 15 Cartas
Investigag&o mais as Cartas Evidéncias.

Os jogadores deverdo fazer perguntas
para descobrir quats as Cartas Evidéncias
que o8 outros jogadores possuem, e ir
eliminando de suas maos as Cartas
Investigacio correspondentes, viradas
para baixo, até que reste somente uma
Carta Investigagio de cada tipo (Suspeito,
Arma e Lugar) nas suas maos, Essas que,
se o jogador investigou corretamente,
deverdo ser a Solugio do Crime, gue estio
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viradas para baixo no centro da mesa.

Perguntando

Um |ogador por vez, ira fazer uma
pergunta por turno, Deve olhar para suas
Cartas Investigagdo com a intengBo de
baixa-las, & perguntar sobre duas cartas
que nac podem ser do mesmo tipe. Por
exemplo: Fol com o Revalver (Arma) no
Quarto (Lugar).

O primeiro jogador a sua esquerda deve
mostrar somente ao jogador que pediu,
caso tenha uma das Carlas Evidéncias
perguntadas, Caso ele tenha as duas
carias perguntadas, deve maostrar
somente uma e gual desejar,

O jogo s6 vai funcionar se os jogadores
forem corretos, mostrando as Cartas
Evidéncias, quando perguntadas. Caso
nao mostrem, o jogo nao ira funcionar.
Caso nao possua nenhuma das cartas
perguntadas, a pergunta segue para o
proximo jogador & esquerda até que um
jogador tenha uma das cartas perguntadas
para mostrar ao jogador que pediu.
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Caso nenhum jogador tenha as cartas
perguntadas, quer dizer que as cartas sdo
a solugao do crime no centro damesaou o
proprio jogador que perguntou esia
blefando. Quando isso acontece, os
demais jogadores vio prestar atengéo, @
podem perceber que as cartas
perguntadas sdo a solugio do crime
também, porém, ndo podem confirmar,
pois quem perguntou pode estar blefando
& ter nas suas méos as Cartas Evidéncias
que pediu,

Apos um jogador mostrar uma Carta
Evidéncia ao jogador que fez a pergunta
ou nenhum jogader ter uma das cartas
perguntadas, a rodada termina, & comega
uma nova com o jogador a esquerda
fazendo sua pergunta.

O jogo segue, com os jogadores fazendo
perguntas, uma vez por umo, e baixando
as Cartas Investigagéo, até que acreditem
ter descoberto a Soluglo do Crime para
poderfazer a acusagao emvoz alta,
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Acusando

Quando um jogador acreditar que
descobriu a Solugdo do Crime, podera, em
qualquer momento do jogo, falar em voz
alta o Suspeito, a Arma e o Lugar que
acredita ser a solugdo. Porém, cada
Jogador 80 pode fazer uma acusagio
durante o jogo.

O jogador que faz a acusagdo deve olhar
as cartas viradas para baixo no centro da
mesa, sem que os outros jogadores vejam.
Se sua acusagio estiver certa, deve
mostrar as cartas Solucdo do Crime para
que todos os jogadores vejam que estd
certo, e entdo venceu o jogo.

Caso erre, 0 jogador perde o jogo e deve
continuar na partida apenas para mostrar
suas Cartas Evidéncias guando um
|ogador perguntar de uma carta que
possui. As cartas Solugdio do Crime
retornam para o centro da mesa viradas
para baixo sem gue os demais jogadores
velam para que possam continuar jogando
até que alguém acerte a Soluglo do Crime.



