Solucionando o Crime

Com excecdo do Cientista Forense, cada jogador, inclusive Assassino, Camplice e Testemunha (estes dois ltimos, quando estiverem em jogo), pode,
a qualquer momento do jogo, fazer uma tentativa Unica de “Solucionar o Crime”. Para tentar solucionar o crime, o jogador deve anunciar,
“Deixe-me solucionar o crime!”. O jogador entdo aponta para uma Carta de Fistas e uma Carta de Meios de Crime & frente de outro jogador.

Se as cartas escolnidas por um jogador em sua tentativa de solucionar o crime forem ambag corretas para a resolugdo do crime, isto &, se forem
a “Evidéncia-chave” ¢ a “Forma do Assassinato”, o jogo termina imediatamente. Nesse caso, Cientista Forense, Investigadores
e Testemunha, se estiver em jogo, ganham 0 jogo.

Se qualquer uma das cartas apontadas estiver incorreta (mesmo que a outra esteja correta), o Cientista Forense apenas dira
“N&0o”, sem dar qualquer dica ou informacdo adicional. O jogo continua normalmente.

Se um jogador ndo for bem-sucedido em sua tentativa de “Solucionar o Crime”, ele deve entregar sua Ficha de Distintivo ao
Cientista Forense, indicando que ele jé usou a sua tentativa. 0 jogador continuaré participando do jogo normalmente, inclusive
apresentando as suas opinides durante a Fase de Exposicdo, mas ndo podera realizar outra tentativa de “Solucionar o Crime”.

Importante: Se um jogador ndo utilizar a sua tentativa de “Solucionar o Crime” antes que o ultimo jogador conclua a sua exposi¢do na terceira
e Ultima rodada da Investiga¢éo, ele perdera sua chance. For isso, use a sua tentativa, néo a perca!

3. Encerrando o caso

0 jogo termina em uma das seguintes situacdes:

1. Um investigador tenta “Solucionar o Crime” e escolhe corretamente tanto a “Evidéncia-chave” quanto a “Forma do Assassinato”.
Nesse caso, Cientista Forense, Investigadores e Testemunha (se estiver em jogo) ganham o jogo!

2. Todos os jogadores perdem suas chances de “Solucionar o Crime” (ou porque ndo foram bem-sucedidos em seus palpites no decorrer do jogo
ou porque ndo utilizaram as suas chances de “Solucionar o Crime” até a terceira e Ultima rodada da Fase de Exposicdo).
Nesse cago, Assassino e Cumplice (se estiver em jogo) ganham o jogo.

Em um jogo com a Testemunha, pode ocorrer uma mudanca brusca ao fim da partida. Se a “Evidéncia-chave” e a “Forma do Assassinato” forem corretamente
identiticadas por um jogador ao tentar “Solucionar o Crime”, 0 Assassino ainda tem a chance de encontrar a Testemunha, para matéa-la e realizar uma
queima de arquivo antes do julgamento. Para isso, 0 Assassing, apds discutir com seu Cumplice, escolne um jogador que acredita ser a Testemunha.

Se o jogador escolnido for efetivamente a Testemunha, Assassino e Cumplice escapam da condena¢do e ganham 0 jogo. Se, ao contrario, o jogador

escolhido ndo for a Testemunha, Assassino e Cumplice s&0 condenados. Se isso ocorrer, Cientista Forense, Investigadores e Testemunha ganham 0 jogo.
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Pecas de Evento

Para jogar com as Fegas de Evento, o Cientista Forense deve embaralha-las junto as Pecas de Cena do Crime, apds 0 término

da primeira rodada da Fase de Coleta de Evidéncias. Dessa maneira, um evento pode ocorrer durante a segunda € a terceira ‘g“j_‘_ru:’"umu ‘:":_m.“
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em voz alta e segue as ingtrucdes nela descritas.

Ajustando a Dificuldade e
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Os jogadores podem adotar as seguintes mudangas nas regras para ajustar o nivel de dificuldade:
Para tornar o jogo mais facil para os Investigadores, distribua 3 Cartas de Meios de Crime € 3 Cartas de FPistas para cada jogador.
Para tornar o jogo mais dit'icil para os Investigadores, distribua 5 Cartas de Meios de Crime e b Cartas de Fistas para cada jogador.

580 poucas as restrigdes na comunica¢do durante o jogo, mas €las sd0 muito importantes:

1. 0 Cientista Forense ndo pode repassar informag¢des de nenhuma outra forma que néo seja pela colocacdo de Marcadores de Bala nas Pegas de Cena do Crime
ou respondendo “Sim” ou “N&o” apds uma tentativa de “Solucionar o Crime”.

2. Os jogadores ndo podem interromper outro jogador durante as Fases de Exposicdo - exceto para tentar “Solucionar o Crime”.

Durante as Fases de Coleta de Evidéncias, os jogadores podem falar livremente. Fazer perguntas aos outros jogadores € permitido. Respondé-las € opcional.
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Em meio aos neons que banham a cidade de Hong Kong, ocorreu um terrivel assassinato. Ao chegarem & cena do crime, vocé e seus colegas Investigadores
descobrem que o culpado deixou rastros importantes para tras. Entre os objetos suspeitos espalhados, vocés devem deduzir a “Forma do Assassinato” e
identificar a “Evidéncia-chave”, para poderem capturar e incriminar o Assassino.

N&o bastasse ja ser espinhoso solucionar o crime, a tarefa se complica ainda mais com o fato de o Assassino se encontrar entre os Investigadores! Enquanto
o Cientista Forense da dicas aos Investigadores sobre quais indicios procurar, o Assassino tenta semear duvida e discérdia para encobrir seu tenebroso ato.

Os Investigadores serdo perspicazes o bastante para solucionar o crime? Ou o Assassino cometera o crime perfeito e saira impune?
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Cartas de Fistas
(marrons) x 200

Cartas de Meios de Crime Pegas de Cena do Crime Fichas de Distintivo Marcadores de Bala
(azuis) x 90 x 32 (incluindo 6 Pegas de Evento) x11 x6

Cientista Forense x1

Como mestre do jogo, o Cientista Forense possui o conhecimento da resolucéo do crime. Ele € responsavel por auxiliar os Investigadores
a identificarem a “Evidéncia-chave” e a “Forma do Assassinato”. Quando um Investigador consegue fazer essa identificacdo com sucesso,
o crime é solucionado, e o Cientista Forense e os Investigadores ganham o jogo.

Durante o jogo, o Cientista Forense NAO PODE dar dicas da resolucdo do crime de qualquer outra forma que nio seja a estabelecida no jogo.
Por exemplo, ndo é permitido ao Cientista Forense dar dicas com palavras, gestos ou olhares.

Assassino x1

Quando o crime ocorre, 0 Assassino escolhe, entre as cartas que ele recebe no inicio da partida, 1 Carta de FPistas e 1 Carta de Meios de Crime.
Essas cartas sdo chamadas “Evidéncia-chave” e “Forma do Assassinato”, respectivamente. Elas formam juntas o par que sera a resolucdo
do crime.

0 Assassino tenta esconder seu personagem € procura por um bode expiatdrio. Para ele ganhar o jogo, basta que nennum Investigador consiga
identificar corretamente o par que forma a resolugdo do crime: “Evidéncia-chave” ¢ “Forma do Assassinato”. O Assassino ganha 0 jogo mesmo
que seja eventualmente desmascarado, desde que os Investigadores ndo sejam bem-sucedidos em “Solucionar o Crime” (explicado no topico
“Solucionando o Crime”, p.4).

Invegtigadores x8

Para solucionar o crime, os Investigadores devem analisar as dicas dadas pelo Cientista Forense. Assim que um dos Investigadores identificar
corretamente o par composto por “Evidéncia-chave” ¢ “Forma do Assassinato”, o Assassino € detido e os Investigadores (e o Cientista Forense)
vencem 0 jogo.

Tenham em mente que o Assassino (e o Cumplice, quando estiver em jogo) esta entre os Investigadores! Os verdadeiros Investigadores devem
defender-se vigorosamente contra falsas acusacgdes.



Cumplice x1

0 Cumplice & um personagem opcional em jogos com 6 a 10 jogadores € obrigatoério em jogos com 11 e 12 jogadores. O Cimplice sabe quem € o
Assassino e qual € a resolugdo do crime. O Cumplice e 0 Assassino devem trabalhar juntos e secretamente para que a resolugdo do crime

N y néo seja descoberta pelos Investigadores. O Cumplice e 0 Assassino ganham 0 jogo se 0 Assassino sair impune, isto &, se nenhum Investigador
é i descobrir a resolucgdo do crime.
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CUMPLICE

Testemunha x1

A Testemunha & um personagem opcional para jogos com 6 a 11 jogadores e obrigatodrio em jogos com 12 jogadores. A Testemunha b é
ay = utilizada quando o Cumplice também estiver em jogo (mas pode-se jogar com o Cumplice, sem a Testemunha). A Testemunha é um Investigador
A que flagrou os culpados deixando a cena do crime. Ela néo tem como saber entre os culpados que viu, quem & 0 Assassino € quem é o
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Cumplice, nem como o crime foi cometido. Isto é, a Testemunha desconhece a “Evidéncia-chave” e a “Forma do Assassinato”. A Testemunha
ganha 0 jogo, quando Investigadores e Cientista Forense também vencem.

WL B Se 0 Assassino é detido, mas puder identificar a Testemunha, héd uma queima de arquivo € ela € considerada morta. Isto permite que
[TESTEMUNHA| Assassino e Cumplice saiam impunes e vencam o jogo (veja “Mudanca Brusca”, p.4).

1. Preparacgdo do Cenario

Retorne todas as Pecas de Evento para a caixa do jogo, as quais s80 usadas como variacdo do jogo (veja “Variantes”, p.4). Distribua 4 Cartas de Pistas e

4 Cartas de Meios de Crime para cada jogador. Os jogadores dispdem a frente de si as 8 cartas recebidas com as faces para cima. A disposi¢do deve ger feita em
2 fileirag de 4 cartas (uma de Cartas de Pistas e outra de Cartas de Meios de Crime) e com os textos e ilustracdes virados para os outros jogadores, de forma

que fiquem claramente visiveis para todos. Antes de prosseguir, &€ recomendado que os jogadores tirem um momento para observar todas as cartas sobre a mesa.
As ilustragbes nas Cartas de FPistas e de Meios de Crime servem apenas como referéneia. Os jogadores devem usar a imaginacdo baseando-se nos textos das cartas.

2. Atribuicdo de Personagens

Pegue 0 numero de Cartas de Personagem igual ao numero de jogadores, de acordo com o descrito:

4 a 5 jogadores: 1 Assassino, 1 Cientista Forense, todos os restantes: Investigadores

6 a 10 jogadores: 1 Assassino, 1 Cientista Forense, 1 Cumplice (opcional), 1 Testemunha (opcional), todos os restantes: Investigadores

11 jogadores: 1 Assassino, 1 Cientista Forense, 1 Cumplice (obrigatério), 1 Testemunha (opcional), todos os restantes: Investigadores

12 jogadores: 1 Assassino, 1 Cientista Forense, 1 Cumplice (obrigatério), 1 Testemunha (obrigatério), todos os restantes: Investigadores (8)

Retorne para a caixa do jogo as Cartas de Personagem ndo utilizadas. Embaralhe as Cartas de Fersonagem em jogo e, secretamente, distribua uma para cada
jogador. O unico jogador que se revela é o Cientista Forense. Ele atuara como mestre do jogo. Ele descarta as suas Cartas de FPistas e de Meios de Crime, poi
Jjogaré usando apenas as Pecas de Cena do Crime. Todos os outros jogadores mantém seus personagens secretos até o £im da partida.

Em seu primeiro jogo, recomenda-se atribuir diretamente o personagem “Cientista Forense” ao jogador mais expressivo.

3. Fichas de Distintivo

Finalmente, entregue a cada jogador (exceto ao Cientista Forense) uma Ficha de Distintivo. Essa ficha indica que um determinado jogador ainda ndo usou a
sua tentativa de “Solucionar o Crime” e deve estar sempre & mostra na frente do jogador. Retorne as fichas excedentes & caixa do jogo.

1.0 Crime
Durante essa parte do jogo, 0 Assassino escolhera qual serd a resolucdo do crime por meio da identiticacdo da “Evidéncia-chave” e da “Forma do Assassinato”.
0 Cientista Forense deve conduzir essa parte do jogo, de acordo com os seguintes passos:

la. O Cientista Forense anuncia, “Todos os jogadores, fechem os 0lhos”, e confirma que todos estdo com os olhos fechados.

1b. O Cientista Forense anuncia, “Assassino (e Cumplice), abra(m) os olhos”, e confirma que elels) os abriulram).

lc. 0 Cientista Forense anuncia, “Assassino, indique a ‘Bvidéncia-chave’ e a ‘Forma do Assassinato’.’ O Assassino entdo aponta
silenciosamente para uma de suas proprias Cartas de Pistas e uma de suas proprias Cartas de Meiog de Crime.

1d. O Cientista Forense da um assentimento silencioso da compreenséo da informa¢do, para que 0 Assassino deixe de apontar para as
cartas. Em seguida, o Cientista Forense anuncia “Assassino (e Cumplice), feche(m) os olhos”.

le. (Apenas se a Testemunha estiver no jogo) O Cientista Forense anuncia, “Testemunka, abra os olhos”. O Cientista Forense entdo aponta
simultaneamente para 0 Assassino e para o0 Cumplice, sem dar pista alguma de quem € quem. A Testemunha dé um assentimento
silencioso da compreensdo da informacdo. Em seguida, o Cientista Forense anuncia, “Testemunha, feche os olhos”.

1f. O Cientista Forense anuncia, “Todos os jogadores, abram os olhos”.

2. Invegtigacdo

Essa € a parte principal do jogo e é dividida em 3 rodadas - cada rodada consiste em uma Fagse de Coleta de Evidéncias e uma Fase de Exposi¢go. 0 jogo pode terminar
prematuramente se um dos Investigadores identificar corretamente o par composto por “Evidéncia-chave” e “Forma do Assassinato”. Caso contrario, o jogo termina apos
a concluséo da terceira rodads. As fases se desenvolvem de acordo com o seguintes passos:

2a. Primeira Rodada de Coleta de Evidéncias
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2a-1. Coleta de Evidénciasg

Um por vez, o Cientista Forense coloca cada um dos 6 Marcadores de Bala nas pecas & sua frente. Cada Marcador de Bala deve ser colocado

em apenas uma das 6 informagdes listadas em cada pega € 56 se pode colocar um Marcador de Bala por pega. Os marcadores podem ser colocados
lenta ou rapidamente, a critério do Cientista Forense.

Apods a colocacdo do primeiro Marcador de Bala, todos os jogadores (exceto o Cientista Forense) S =,

podem discutir livremente e expressar suas opinides sobre a investigagdo. Baseado nessas S S "@»’g% =
discussdes, o Cientista Forense coloca os marcadores subsequentes, conduzindo e aprofundando 6&\;‘

a investigacdo. Assim, a ordem escolhida pelo Cientista Forense para colocar os marcadores € < - -&?’gﬁ"*@% = 033?9,
os sinais de indecisdo ou hesitag¢do que ele apresente podem fornecer pistas aos Investigadores. b %%‘ \:% Fo
Os marcadores podem ser colocados em qualquer ordem, a criterio do Cientista Forense. = = ‘\"1% N
Porém, uma vez colocados, eles ndo podem mais ser reposicionados. k@}"’ s

Esta fase se encerra com a colocagdo do sexto marcador. N RS S%

2a-II. Exposicéo

Apds a colocagdo do ultimo marcador, o Cientista Forense deve permitir um breve periodo de discussdes sobre a investigacdo € entdo pedir que cada
jogador apresente individualmente as suas opinides sobre o crime. Essas exposi¢des iniciam-se pelo jogador imediatamente a esquerda do Cientista
Forense e seguem em sentido horario. Cada jogador deve expressar na sua vez suas opinides sobre a “Evidéncia-chave” e a “Forma do Assassinato”.
Cada jogador tem 30 segundos para a sua exposicdo (Esse tempo € apenas uma sugestdo. Outro limite de tempo pode ser adotado pelos jogadores).

N&o é permitido que os jogadores interrompam ou atrapalnem o jogador que esta fazendo a exposicdo, EXCETO para tentar “Solucionar o Crime”.

2b. Segunda Rodada de Coleta de Evidéncias
Depois que cada jogador fizer a sua exposicdo, o Cientista Forense segue para a segunda rodada de Coleta de Evidéncias.

2b-I. Coleta de Evidéncias

0 Cientista Forense compra uma nova Peca de Cena do Crime do monte de compras. Essa peca substituira uma das Pecas de Cena do Crime ja em jogo,

exceto as pecas “Local do Crime” e “Causa da Morte”. Primeiro, o Cientista Forense descarta a peca a ser substituida (inclusive o seu Marcador de Bala).
Em seguida, a pega comprada preenche 0 espac¢o vazio e o Cientista Forense coloca 0 Marcador de Bala removido em uma das seis informa¢des da nova pega.
2b-1I. Exposicdo

0 Cientista Forense deve permitir novamente um momento aos jogadores para que discutam sobre a nova evidéncia. Em seguida, ele deve pedir a cada
jogador que apresente suas opinides em uma nova Fase de Exposicdo, conforme explicado no passo 2a-1L

2c. Ultima Rodada de Coleta de Evidéncias

Depois que cada jogador fizer sua exposi¢do pela segunda vez, o Cientista Forense segue para a Ultima rodada de Coleta de Evidéncias.
2c¢-I. Coleta de Evidéncias: Repita o passo 2b-1.
2¢-II, Exposicdo: Repita o passo 2b-I1

Importante: O jogo termina IMEDIATAMENTE apods o Ultimo jogador fazer a sua terceira e Ultima exposigdo.



