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Chi ha mangiato tutte le caramelle? Chi non ha finito
la zuppa? Tanti enigmi da risolvere e colpevoli da
smascherare. Collaborate, usate 'osservazione e l'ascolto
per ritrovare gli autori di tutte queste malefatte.

Obiettivo del gioco: smascherare il colpevole di ogni
indagine.

Preparazione:

Posizionate le carte Sospetto e Indagine in due mazzi diver-

si, conillato Sospetto e Indagine visibile.

1. Scegliete lindagine che volete risolvere e inseritela, con il
lato Indagine visibile, nella cartella segreta. Nota : le 18 in-

dagini hanno un livello di difficolta crescente. Si consiglia
diiniziare con le indagini1o 2.

2. Annunciate il misfatto commesso e i sospetti dellinda-
gine.

3. Recuperate tuttii sospetti e disponeteli, con il lato Sos-
petto visibile, al centro del favolo, uno accanto allaltro e
ben visibili a tuttii giocatori.




Svolgimento del gioco:
| giocatori elimineranno uno alla volta i sospetti fino a che ne
rimarra solo uno: il colpevole.
Chi harisolto per ultimo un'indagine inizia, poi si gioca in
SEenso orario.

Annuncia chiaramente agli altri
giocatori i primi 3 indizi scritti sulla
carta Indagine.

Tuttiinsieme, i giocatori devono ritrovare tra i sospetti sul
tavolo il personaggio che possiede questi 3 indizi.

Appena un giocatore pensa di averlo trovato, punta il dito
sulla carta del personaggio.

Insieme, i giocatori verificano che sia il personaggio giusto e
che siano d'accordo con questa scelta.

Se i giocatori non sono d'accordo, la ricerca continua.

Se sono d'accordo, il giocatore successivo prende la carta,
la gira e annuncia chiaramente agli alfri i 3 nuovi indizi indicati
sul retro.

E cosi vig, fino a quando rimane un solo sospetto.




Fine del turno:

Il turno termina quando rimane una sola carta Sospetto
sul favolo. A questo punto, estraete la carta Indagine dalla
cartella segreta e giratela.

- Seidue personaggi sono
identici: Bravo! Avete
smascherato il colpevole.

- Seidue personaggi sono
diversi: Shagliato! Il
colpevole € ancorain
liberta... Ritentate piti fardi!

Nota: Se durante il turno gli indizi non permettono di identifi-

care il prossimo sospetto, significa che c'e stato un errore...
Ricominciate il turno dall'inizio!

Variante di osservazione:
Lo scopo del gioco resta lo stesso: smascherare il colpevole
di ogniindagine.

Preparazione:

1. Sisceglie un conduttore. Gli alfri giocatori saranno gli
investigatori.

2. Tuttii sospetti vengono disposti, con il lato Sospetto
visibile, al centro del tavolo, uno accanto allaltro e ben
visibili a tutti.

. Il conduttore sceglie una carta Indagine, annuncia il
misfatfo commesso, poi gira la carta per identificare il
colpevole senza rivelarlo agli altri giocatori.




Svolgimento del gioco:

Chi ha risolto per ultimo unindagine inizia, poi si gioca in
Senso orario.

A turno, ogni investigatore pone una domanda al condut-
fore.

Il conduttore puo rispondere solo con Si o NO a ogni
domanda.

In base alla risposta, linvestigatore elimina i sospetti corris-
pondenti dal tavolo.

Esemypio:

Linvestigatore: Il colpevole porta un cappello?

Il conduttore: Si

-> Linvestigatore elimina tuttii sospetti che non portano un
cappello.

Poi focca allinvestigatore successivo porre una domanda.

Fine della partita:

La partita termina quando rimane un solo sospetto. Il
conduttore rivela allora il colpevole.

Se i due personaggi sono identici: Bravo! Avete smasche-
rato il colpevole.
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