Componentes

168 Cartas de Evidéncia
Fichas de Ponto de Vitdria
8 Fichas de Votacdo

8 Marcadores de Jogador
7 Cadernos

1 Lapis
(Ma rqaé%? de Jogador Ativo)

Preparando o Jogo
{

1. Coloque as Fichas de WP e o baralho de Cartas de Evidéncias
onde os jogadores possam alcancar confortavelmente.
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o 2. Cada jogar pega o Marcador de logador de sua escolha e
coloca uma Ficha de Votacdo na cor correspondente nela.

3. Aleatoriamente escolha o Primeiro Jogador. Este jogador
recebe uma canela (gue & o Marcador de Jogador Ativo e)
pega um caderno para cada outro jogador no jogo

(por exemplo, em um jogo para 7, o logador Ativo

pegaria b cadernos).

4, Cada jogador saca 6 Cartas de Evidéncia.
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Preparacio para 4 jopadores.
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Como Jogar

Um jogo de Detective Club tem varios turnos. Em cada um

os jogadores vao jogar duas cartas. O jogo termina depois

gue cada jogar tiver sido logador Ativo uma vez |6-8 joga-

dores). . . .
Em cada rodada, o jogo tem as seguintes cinco etapas:

t& Escolha uma Palavra

0 Jogador Ativo olha suas cartas e escolhe uma palavra
tendo em mente que vai poder usar duas cartas da sua
mdo para descrever aquela palavra. Entdo, ele joga uma
carta com a face para cima no meio da mesa; esta carta
deve refletir a palavra gue ele tem em mente. Entac ele
imediatamente saca uma nova carta do baralho.

Mota: Mo jogo, sempre gue alguem jogar
uma Carta de Evidéncia; imediatamente
saca 1 nova carta para repor. Cada jogador

deve sempre ter 6 Cartas de Evidéncia na mio:

Exemplo: Mike & o | 0 I

I o VIRE £ 0 ogador ativo. Ele guer jogar

com a palavra "natura”. Ele coloca a carts mostrando
uma rosa vermelha para refletir aguela palavra
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’@ Definir Papéis

0 Jogador Ativo escreve a palavra em cada caderno
menos um. Entdo ele embaralha os cadernos e aleato-
riamente entra um caderno para cada outro jogador.
Um jogador recebera um caderno em branco; ele é o
Conspirador.  Os outros jogadores sdo Detetives. Os

Detetives devem tentar identificar o Cospirador. O Cons-
pirador deve se aliar ao Jogador Ativo para tentar

ludibriar os Detetives.

Nota: Os jegodores devem manter seus
secretos a todo momental Ninguém sabe
guem e o canspirador. Exceto ele mesmo.

m} Jogar Cartas

' Comecando com o jt;gadnr gue esta a esquerda do logador

. Ativo em diregio horaria, cada jogador joga uma carta da
| sua mao. Novamente, cada carta deve combinar com a
| palavra que o Jogador Ativo escreveu nos cadernos,
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Exemplo: lane € a conspiradora. Ndo hd nada no ¥
coderno dela. Ela tenta analizar as duas cortas
anteriores e procura por algo que possa funcionar.

Hd agua em ambas as cartas - talvez o polavro sejo
dgua. Ela escolhe a carta com a onda azul grande.
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Depois gue todos os jogadores tiverem jogado uma carta,
Jogador Ativo joga uma segunda carta, e assim em diante
até que todos tenham jogado duas cartas.

S

adicionaram uma segunda

carig e Jane entende gue 0 palavra mt.:aue;rsﬂsm te nGof
foi dgue. Talvez “naturezo entdar Uu ::j go g
Ela coloca a carta do girassol, esperando p

melhor.

Exemplo: Mike e Bill agora

N
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Quando o Jogador Ativo joga cartas no meio da mesa,
todos os outros jogadores jogam suas cartas em sua frente{

* Se vocé & um Detetive, tenha certeza de jogar cartas (

AANLO O O

Exemplo; Bill ¢ um Detetive. Ele pode ver que Mike '

escreveu "naturezo” no caderno, entdo ele jogo
umag carta gue mostra o mar. Deve bastar,

solidas de Evidéncia para evitar ser acusado durante a Fase

de Votacaol : . :

Se vocé é o Conspirador, tente obter informacao das "
C

©

cartas jogadas pelos outros jogadores.
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~ Discute e Vote

Depois gue todos tiverem jogado duas caras, o Jogador
Ativo diz a palavra gue esta escrita. Ele entdo explica as
razoes para ter escolhido as duas cartas que ele colocou
para refletir aquela palavra.

Todos os outros jogadores fazem o mesmo, em sentido
horario. Depois que todos explicarem suas escolhas, os
jogadores votam para designar quem acham que é o
consoirador. O lorador Ativo ndo particioa. A partir do

= jogador a sua esquerda em sentido horario, cada jogador

' coloca sua Ficha de Voto perto do Marcador de Jogador

)\ de sua escolha, exceto o seu proprio.

in faro a escolha erra

-‘ )

Pontuagao
. Quando cada jogador tiver votado, revele todos os

y

cadernos e proceda a pontuagdo.

! * Cada Detetive gue colocou sua Ficha de Voto no
+, Marcador de Jogador do Conspirador ganha 3 PV.

* Se ha 0 ou 1 Ficha no Marcador do logador conspirado
entdo o Conspirador ganha 5 PV e o Jogador Ativo

ganha 4 PV.

}* Se ha 2 ou mais Flchas no Marcador do Jogador Cons-
. pirador, entdo o Conspirador e o Jogador Ative no
' } ganham nenhum PV.

PR R Y 1 R A St . T v L ¥
cxempio: oull e Dush estao cerlos € EV COEd: s0n

ganhai
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e Wike nag ganham mennum Py nest
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Os jogadores mantém suas Fichas de PV para baixo. Quando
i afase de Pontuacio termina, uma nova rodada comeca, o
| Jogador Ativo passa o marcador para o jogador 3 esguerda.

Aquele jogador éo novo Jogador Ativo e pega os cadernos.
Se assegure de riscar a palavra anterior em todos cadernos
para evitar confusdes!

Fim do Jogo

O jogo termina depois que cada jogador foi o Jogador Ativo
uma vez (com 6-8 jogadores) ou duas (com menos de B).
Revele suas Fichas de PV e some elas para ter sua pontuacdo

final. O jogador com a maior guantidade de P\ vence. Se
houver empate, o jogador empatado com a maior quantidade

de fichas de PV vence, se ainda empatado, os jogadores
compartilham a vitdria.

Antes da primeira rodada, os Jjogadores

escolhem um topico. q '
- Quando o jogador ativ
escolher uma palavra em SeU ru;m:?, ele deueﬂ

. 5e certificar de que sug
tﬂp:r:u:r Eséﬁ‘lﬁi o ﬂ% fﬂfi?ﬂ ggjﬁ;? %grgg L;‘-‘?} t?FT
ser especificos como "Opera Espacia” E |
imrag;nistm} ou gerais (F ”mff Paises ﬁﬁrﬂﬂ
€penaendo do nivel de dificuld : g
quiser para jogar, Assegug-se gg qug %ﬂ?ﬂc .
mggdﬂ concorda com o r-:}’(pr'ca escolhido, Vocé
pode também mudar de tépico depois de

algumas rodadas oo '
0 mesmo tépico, | 70 /090 todo com

h Para mua_’ar o fr_;rm do jogo, vocé pode mduar
pﬂf‘? de Discussdo da etapa 4 "Discute e Vote"
s ;gf; .;am, n;mere o votar imediatamente

: ue caaa um tiver jogado duas

O jogador ativo ndo diz a pafagwu € 05 ju;grdrgfés

néo explicam suas cartas.
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Testndo um protétipo de "Clube Detetsve”




