/Londres, 1899

todos estdo envoltos em mistério. A Scotland Yard n3o consegue encontrar
respostas e chamou vocés, os melhores detetives do mundo, para ajudar. Cada
investigador receberd um mistério para solucionar e devera usar seus instintos
para identificar quais das 13 Clues correspondem ao seu caso — antes dos outros!

N
A cidade estd abalada por conta dos
crimes horriveis que aconteceram, e

De2 a 6 jogadores, a partir de 8 anos

CONTEUDO

~ 30 cartas de pistas divididas entre:

10 Armas
(Curto alcance 4 /
Longo alcance )

10 Pessoas
(Homem & /Mulher #)

10 Lugares
(Fechado # /Aberto )

~ 6 painéis com porta-cartas transparentes

~ 6lapis /

PREPARAGAO

Antes de jogar a primeira vez, destaque as pegas com cuidado.

Observagdo: Estas sdo as regras para trés ou mais jogadores. As regras para dois jogadores
podem ser encontradas no fim deste folheto. Também recomendamos que jogue as primeiras
partidas com menos de 6 jogadores.

Cada jogador recebe 1 painel, 1ficha de Lupa, 11apis e 1 Pagina de Investigac3o.
Coloque as fichas de Lupa que sobraram no meio da mesa como estoque. Coloque os
painéis e os lapis nio usados de volta na caixa.

Coloque o Painel na sua frente com o "13" virado para o centro da mesa; mantenha
sua Pagina de Investigagdo atrds do painel para que os outros jogadores ndo possam
vé-la. Coloque sua Lupa na frente do seu painel, o niimero de Lupas que cada jogador
tem é sempre conhecido.

Pegue as cartas de Pistas. Dependendo do nimero de jogadores, remova todas as
cartas de algumas cores e coloque-as de volta na caixa, conforme a tabela a seguir:

Nimero de Cartas de
Pistas Usadas
na Partida

Nimero de Cartas de Pistas para Remover
(todas as cores listadas - veja também o canto inferior
direito da sua Pagina de Investigacao)

Cartas de Informante Secreto

Jogadores (fichas com letra para usar)

18 12 (clinza, marrem, (r2neo e laranfa) 8 (A,B,C,D,EFGH

21 9 (eliza, marmem e [FE0s0) 6 (A, B,C,D,EF)

24 6 (cliza e manem) 4 (A,B,C,D)

21 3 (elmza) 2 (AB)

30 0 (Nenhuma) 0 (Nenhuma)

Divida as cartas em jogo em trés pilhas: Pessoas, Lugares e Armas. Embaralhe as pilhas
separadamente e dé para os jogadores uma carta de cada pilha virada para baixo.

~ 1bloco de Paginas de Investigagao

~ 8 fichas de Lupas &

~ 6 fichas Super Secretas
(usadas somente na variagdo do jogo)

~ 8 fichas de Letras
(AaH)

Q00

~ Este folheto de regras

OBJETIVO DO JOGO
Ser o primeiro jogador a solucionar seu proprio Mistério, identificando
corretamente a Pessoa, o Lugar e a Arma do crime.

Entao, embaralhe o restante das cartas de todas as
pilhas e dé mais duas cartas viradas para baixo para
cadajogador. Os jogadores agora terdo um total de cinco
cartas: uma de cada pilha e duas aleatérias. Coloque

o resto das cartas viradas para baixo em uma fileira

no meio da mesa: essas serdo as cartas de Informante
Secreto. Dé uma ficha de letra a cada uma dessas cartas,
comegando com a letra A, como mostrado na tabela ao
lado (coloque as fichas nio usadas de volta na caixa).

I

PORTA-CARTAS EXTERNO

Veja as cinco cartas que recebeu. Vocé tem que escolher exatamente uma carta de
Pessoa, uma de Lugar, uma de Arma e colocid-las viradas para baixo na sua frente.

Dica de jogo: Vocé pode escolher qualquer combinagdo, mas tente evitar trés da mesma cor.

Com cuidado coloque as duas cartas que sobraram nos
porta-cartas dentro do painel, assim s6 vocé
poderd vé-las!

Depois que todos os jogadores escolherem
suas cartas, coloque as trés cartas que
escolheu primeiro nos porta-cartas fora do
painel do jogador & sua esquerda. Nio deixe
que esse jogador veja as cartas! Arrume o
painel para que todos menos esse jogador
consigam vé-lo.
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Observagdo: Agora, o jogador a sua direita jd
deve ter colocado trés cartas no porta-cartas do
seu painel, incluindo uma Pessoa, um Lugar

e uma Arma, sem que Vocé as veja. Seu

objetivo é descobrir essas trés cartas. LREIALD DIZ ARG

PARA PARTIDAS DE 3 JOGADORES




JOGANDO 0 JOGO

Escolha o primeiro jogador aleatoriamente. O jogo acontece em turnos no
sentido hordrio.

No inicio do seu turno, se ndo tiver Lupas, pegue uma do estoque. Se o estoque
estiver vazio, pegue uma de um jogador a sua escolha.

Depois, gaste todas as suas Lupas. Cada Lupa gasta dd a opgdo de escolher uma das
agoes a seguir. Vocé pode fazer essas agdes na ordem que preferir e pode repetir a
mesma agao mais de uma vez (com excegao de: Fazer uma Acusagio, veja abaixo).
Depois de gastar todas as suas Lupas, seu turno acaba e é o turno do préximo jogador.

Dica dejogo: Use sua Pigina de Investigagdo e lapis para fazer anotagdes e marcar quais
cartas ja descartou. Seu painel ajuda a manter suas anotagoes em segredo.

ASACOES

1. Interrogar uma Testemunha

Exemplo: E avez da Maria. Ela tem 2 Lupas
e tem quase certeza que descobriu suas 3 cartas
(veja a imagem).

Ela gasta a primeira Lupa e diz: "Vou solucionar
meu mistério: foi o Oficial, no Mercado, com a
Pistola!" Os outros jogadores conferem as cartas
no painel da Maria e dizem “Errado!”. O turno
da Maria acabou: ela descarta todas as Lupas que
sobraram no estoque.

Em outro turno, Maria gasta mais uma Lupa

pra fazer outra acusagdo: "Entiio foi o Oficial, no
Mercado, com a Espingarda!” Os outros jogadores
conferem de novo: "ISSO!" e a Maria ganha o jogo!

Dé uma Lupa para o jogador que quiser interrogar e pergunte quantas cartas sdo de
uma cor ou uma categoria especifica.
~ O nimero de cores na partida depende do nimero de jogadores
(veja "Preparagao”).
~ Terdo sempre seis categorias: Homem ou Mulher (Pessoas), Fechado ou Aberto
(Lugares) e Curto alcance ou Longo alcance (Armas).

Quando vocé Interroga uma Testemunha, sé pode perguntar sobre uma dessas duas
coisas. Vocé nao pode fazer outras perguntas. Mas pode perguntar a mesma coisa
para jogadores diferentes.

Exemplos de perguntas permitidas: "Quantas cartas vermelhas vocé esti vendo?" (cor);
"Quantos Lugares Fechados vocé estd vendo?" (categoria)

Exemplos de perguntas ndo permitidas: "Quantos brincos vocé estd vendo?"; "Quantas armas
sem cano vocé estd vendo?”; "Quantas cadeiras vocé estd vendo?"; "Quantas pessoas vocé estd
vendo?" (ndo é uma categoria vilida).

O jogador que vocé interrogar precisa responder a verdade (sem blefar ou mentir!)
com base em tudo que ele vé: todas as cartas na frente dos painéis dos outros
jogadores e as duas cartas atras do painel dele.

2. Consultar o Informante Secreto

Dé uma Lupa para o jogador que ndo tem nenhuma Lupa (caso seja mais de um, dé
para o jogador mais préximo de vocé seguindo o sentido horario; caso todos os
jogadores tenham pelo menos uma Lupa, descarte-a no estoque), e entdo escolha
uma das cartas de Informante Secreto viradas para baixo, olhe-a sem mostrar para
ninguém e coloque-a de volta, virada para baixo.

Observagdo: Esta opgio ndo é valida para partidas com seis jogadores.

3. Fazer uma Acusacao

Dé uma Lupa para o jogador que nio tem nenhuma Lupa (caso seja mais de um, dé
para o jogador mais préximo de vocé seguindo o sentido horario; caso todos os
jogadores tenham pelo menos uma Lupa, descarte-a no estoque), e entio tente
desvendar seu mistério! Diga uma Pessoa, um Lugar e uma Arma (por exemplo:
"Foi 0 Agougueiro, no Parque com a Espadal"). Vocé nio pode fazer uma acusagio que
inclui as cartas que consegue ver (tanto as dentro do seu painel, como as que estio
no dos outros jogadores).

Os outros jogadores comparam sua acusagao com as trés cartas fora do seu painel:
~ Se sua acusagdo estiver correta, vocé desvendou o mistério e ganhou o jogo!
~ Se estiver errada, eles te avisardo que errou! Seu turno acabou: descarte o
restante das suas Lupas no estoque.

Importante: Quando responder a uma acusagio, sé diga se o jogador errou ou acertou.
Nio diga mais nada para néo dar dicas!

REGRAS ADICIONAIS PARA PARTIDAS DE 2 JOGADORES
~ Ignore as Lupas e as regras que envolvam elas. Cada jogador sempre faz
somente uma a¢ao por turno.

~ Quando vocé pergunta quantas cartas seu oponente vé, vocé precisa especificar
se inclui a carta a esquerda OU a direita dele. Seu oponente sé levard em
consideragdo a carta atras do painel dele no lado em que perguntar.

Exemplo: "Quantas Mulheres vocé vé, incluindo a carta d sua esquerda?" "Eu vejo duas
Mulheres, incluindo a carta a minha esquerda.”

VARIACAOPARA PARTIDASDE3A6 ]OGADORES EXPERIENTES

Quandoj ]a estiver acostumado com o0 jogo, use a variagao a seguir: Durante
a preparagao, dé uma ficha Super Secreta para cada jogador (coloque as que
sobrarem de volta na caixa). Deixe sua ficha na frente do seu painel.

Quando for Interrogar uma testemunha, vocé pode usar sua ficha Super Secreta
(coloque de volta na caixa) além da Lupa que gastou para fazer a pergunta e receber
a resposta, ambos em segredo. Escreva sua pergunta em um pedago de papel e dé
para o jogador que quiser interrogar. O outro jogador, por sua vez, escreve a resposta
no mesmo pedago de papel e te devolve. Os outros jogadores ndo podem ver nem a
pergunta, nem a resposta. Somente vocé sabera!

DICAS PARA SUAS PRIMEIRAS PARTIDAS

Se vocé descartar todas as cartas removidas durante a Prepara¢io e todas as que
consegue ver, sobrarao 13 espagos. A solugao para o seu mistério esta nessas 13 Pistas.

Se a resposta pra uma pergunta for "Zero!", vocé pode descartar todas as cartas que
j& apareceram em perguntas (ndo importa quem tenha perguntado), j4 que agora
vocé sabe que essas cartas ndo estdo no seu painel.

O jogador que receber mais Lupas nio recebe informagdes, mas terd mais agoes
quando for seu turno: Pense bem antes de dar muitas Lupas a um jogador!

Cuidado ao fazer uma acusagao: cada acusagio errada pode dar pistas para os
outros jogadores!
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