VARIANTE COMPETITIVA A SQUADRE

(Consigliato in 6 o piu giocatori se amate la com-

petizione.)

Il gioco a squadre si svolge in maniera simile a

quello cooperativo ma:
| giocatori si dividono in due Squadre Investi-
gative e la partita viene giocata su piu round
chiamati indagini.
Ogni squadra sceglie il suo Testimone: i due
testimoni pescano una carta Colpevole € la
guardano segretamente (il colpevole € lo stes-
so per entrambe le squadre!; indossate il cap-
pellino a turno quando guardare il colpevole.)
Scegliete casualmente la Squadra che inizia.
Quella squadra svolge le fasi Interrogatorio e
Processo, come nella versione cooperativa. La
Squadra colleziona le carte Sospettato escluse
(il testimone le toglie dal tavolo e le tiene vicino
a sé). Ogni carta collezionata vale 1 punto.
Quando una squadra ha terminato la propria
fase Processo, il turno passa alla squadra av-
versaria.
[ turni si susseguono fino alla fine dell’indagine,
cioe finché una Squadra esclude il Colpevole o
trova il Colpevole dopo aver escluso gli ultimi
sospettati innocenti.

i i Ty i i
FINE DI UN INDAGINE

Se una Squadra esclude il Colpevole fa 0 pun-

ti! Scartate tutte le carte collezionate durante
questa indagine. Gli avversari aggiungono tre
carte sospetto a quelle collezionate pescando-
le dal mazzo. NOTA: &€ comodo tenere scoperte
le carte collezionate nell’indagine in corso (che
pOsSsSoNo essere perse in caso di eliminazione
del colpevole), e coperte quelle delle indagini
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precedenti (che non si possono mai perdere)
Se viene trovato il colpevole, entrambe le
squadre tengono le carte collezionate. La
squadra che ha collezionato I'ultima carta
sospettato ne pesca un’altra dal mazzo. (Ot-
tiene un punto in piu!)

Se al termine di una manche una squadra
raggiunge o supera i 10 punti (partita breve),
15 punti (partita media) o 20 punti (partita
lunga) la partita finisce. La squadra con piu
punti.vince!

Se nessuna delle due squadre ha raggiunto il
punteggio prefissato, giocate un altro round
con le stesse regole, pescando nuovi sospet-
tati e cambiando la Squadra che inizia a gio-
care e i testimoni.
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Un gioco di Paolo Mori
Per 3-16 investigatori da 8 anni in su
che amano giudicare dalle apparenze.

{DEA DEL 54000 - iL GASO

Sono mesi che la squadra di polizia e sulle tracce di
un ladro dall’identita sconosciuta. Finalmente qual-
cuno ha visto il colpevole! Il testimone, pero, ha una
strana memoria: non ricorda niente del suo aspetto,
ma conosce bene i suoi gusti, le sue abitudini, le sue
opinioni. La polizia ha fermato 12 persone: riusciranno
gli investigatori a individuare il colpevole?

Insoliti sospetti € un gioco cooperativo: tutti vincono
o perdono insieme. Un giocatore svolgera il ruolo del
testimone e gli altri giocatori saranno la squadra inve-
stigativa. Il testimone & I"'unico a conoscere I'identita
del colpevole: dovra cercare di far capire alla squadra
quali sospettati scartare rispondendo a delle doman-
de. Ma attenzione! Le domande non riguardano mai
aspetti fisici dei sospettati, quindi la risposta non sara
mai ovvia: dovrete interpretare e immaginare carattere,
abitudini e gusti dei sospettati in base al loro aspetto.
Per vincere bisogna eliminare tutti gli innocenti, indivi-
duando il colpevole prima possibile.
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COMPONENT!

53 CARTE SOSPETTATO .
78 CARTE DOMANDA

12 CARTE COLPEVOLE

1 CARTA i

1 CARTA NO

1 BLOCCO INVESTIGAZIONI
1 BERRETTO DEL TESTIMONE
1 REGOLAMENTO

PREPARAZIONE - LA RETATA
Mescolate le carte Domanda e piazzatele
a faccia in giu sul tavolo a formare un mazzo.
Mescolate le carte Colpevole e piazzatele
a facciain giu sul tavolo a formare un mazzo.
Mescolate le carte Sospettato, pescate e
posizionate 12 carte a faccia in su sul tavolo
formando un rettangolo 3x4. Mettete il resto
della carte da parte: non verranno usate in
questa partita.
Scegliete chi ha il ruolo del testimone, che:

® piazza davanti a sé le due carte Sl e NO

* prende il blocco delle investigazioni e segna
il nome dei giocatori

* indossa il cappellino: nessuno deve capire
dove si rivolge il suo sguardo!

* pesca una carta Colpevole e la guarda in se-
greto. La carta rivela la posizione del colpe-
vole nella griglia dei sospettati.
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SVBLGIMENT®

Il gioco si svolge su piu turni fino a un massi-
mo di 11. Ogni turno & diviso in 3 fasi: L'Inter-
rogatorio, Il Processo, La Sentenza.

L'{NTERRBGATORIO
(® Un giocatore della squadra pesca una carta
” Domanda dal mazzo e la legge al Testimone.

Il Testimone deve rispondere si oppure No

alla domanda e piazza la carta Domanda a
faccia in su sotto la carta Si o No, in base

alla sua risposta.

ATTENZIONE: IL TESTIMONE NON PUO FORNIRE INFORMAZIONI DI
NESSUN TIPO (PAROLE, CENNI, GESTI, ETC) OLTRE LE RISPOSTE
ALLE CARTE DOMANDA. | GIOCATORI DELLA SQUADRA POSSONO
LIBERAMENTE PARLARE E DISCUTERE TRA LORO SOLO DOPO CHE
IL TESTIMONE HA DATO LA SUA RISPOSTA.

iL PROCESSO
@Gli investigatori discutono tra di loro su
quali sospettati corrispondono o meno
alla risposta del testimone. Per esclu-
dere un sospettato, tutti gli investigatori
devono essere d’accordo, o almeno piu
della meta di essi: la carta che scelgono
di escludere viene girata a faccia in giu.

ATTENZIONE: DOPO UNA DOMANDA, LA SQUADRA DEVE

ESCLUDERE ALMENO UN SOSPETTATO.

@Se la carta girata & un sospettato inno-
cente, non succede niente. Se e il col-
pevole, il Testimone deve dirlo immedia-
tamente, rivelando la carta colpevole.
| giocatori hanno perso. (Vedi fine della
partita)

Durante questa fase, gli investigatori pos-
SO escludere quante carte vogliono.
Quando gli investigatori hanno deciso di
non voler piu escludere altre carte, si pas-
sa alla fase successiva.

LA SENTENZA

@I giocatori segnhano sul blocco investigati-
vo il numero di carte escluse durante que-
sto turno nella riga corrispondente (fate
attenzione a ricordare le carte eliminate in
quel turno). Moltiplicano i due numeri e se-
gnano il risultato nella casella adiacente.
Questo risultato simboleggia il Tempo im-
piegato per svolgere I'indagine.
Ora si pud procedere a un nuovo turno di
gioco.

ATTENZIONE: PID DOMANDE FATE E PIU TEMPO SPENDETE
PER ELIMINARE CIASCUN SOSPETTATO!

VIVE CON G+
I GENITORI? :
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Esempio di turno di gioco

Alla domanda "Vive con i genitori?" il testimone ha risposto "No",
e a quindi posizionato la domanda sotto la carta No. | giocato-
ri della squadra decidono di eliminare 3 sospettati che, secondo
loro, abitano ancora con i genitori, e girano a faccia in giu le 3
carte. Nessuno di loro € il colpevole, quindi segnano sul bloc-
co investigativo il loro punteggio: hanno eliminato 3 sospetti
dopo la prima domanda, cioe hanno utilizzato 3 minuti di tempo.

FINE DEL Gi8C@
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Quando i giocatori escludono il colpevole, la par-
tita termina immediatamente. Segnate sul foglio
investigativo il vostro fallimento.

Se gli investigatori hanno escluso gli 11 innocenti
e il colpevole e rimasto a faccia in su, hanno con-
cluso I'indagine con successo e vincono la partita.
Sommate tutti i valori dell’ultima colonna. Il risul-
tato simboleggia il tempo totale di cui avete avuto
bisogno per concludere I'indagine. Meno tempo
avete impiegato, piu siete stati bravi! Conservate i
fogli di ogni partita, per ricordare le vostre indagini
migliori!
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