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Introducao

“Nagquele beco sombrio, o cheiro de cigarro toma
conta do ambiente, misturando-se com cheiro de
morte. Um corpo esta jogado ao chdo e é nesse
momento que inicia minha jornada..”
Investigador desconhecido.

Prepare-se para entrar no universo de
Investigadores, um emocionante jogo de cartas
que combina as melhores mecanicas de cldssicos
como Investigador, 13 Clues e Munchkin,
trazendo uma experiéncia Unica de estratégia,
deducio e intriga.

Visao Geral

Em Investigadores, vocé e seus oponentes
assumem o papel de Investigadors em Green
City, uma cidade marcada por mistérios e
crimes complexos. Seu objetivo é desvendar
um caso intrigante em apenas 7 dias (rodadas)
e apresentar sua dedugao na Audiéncia,
competindo para acumular mais pontos e
tornar-se o melhor investigador de Green City.

Para isso, vocé precisard estar atento nao
apenas as suas proprias cartas e jogadas, mas
também as acoes dos outros Investigadores.
O objetivo do jogo ¢ descobrir o Perfil do
Criminoso, separado entre 3 cartas, Vicio,
Relacionamento e Motivo.

O jogo é cheio de reviravoltas, com cartas

que permitem interferir diretamente nas
investigagdes dos seus oponentes, atrasando
seu progresso. No entanto, cuidado: suas agdes
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podem provocar retaliagoes e criar aliangas
tempordrias, ou até inimizades acirradas,
tornando cada rodada ainda mais imprevisivel e
emocionante.

Seja para planejar sua estratégia, enganar os
outros Investigadors ou arrancar risadas com
as situagoes inesperadas, Investigadores ¢
ideal para quem gosta de desafios que exigem
adaptacao e raciocinio rapido.

Peguem suas cartas, monte sua estratégia e entre
nessa aventura cheia de intrigas e mistérios.

Que comece a investigacao!
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Preparacao

1) Separe as 9 cartas de Evidéncia em 3 montes.
Cada monte deve ter 3 cartas da mesma
categoria: Vicio B, Relacionamento A e
Motivo .

2) CUIDADO: Nesta etapa é importante que
nenhum Investigador veja as cartas que estao
sendo selecionadas. Selecione uma carta de
cada monte e coloque dentro do envelope do
perfil do criminoso. Aqui esta o objetivo do
jogo. Ele serd revelado na etapa de Audiéncia,
ao final do sétimo turno.

3) CUIDADO: Nesta etapa é importante

que nenhum Investigador veja as cartas que
estao sendo selecionadas. As 6 cartas restantes
devem ser embaralhadas e colocadas nos 6
envelopes de evidéncia. E fundamental que a
parte vazada dos envelopes fiquem voltadas para
baixo. Como avisado, lembre-se de nao deixar
ninguem ver a parte do conteudo da carta.

4) Embaralhe separadamente os baralhos de
cartas de persuasao, cartas de bugigangas,
carta de evento de situacao e carta de evento de
suspeito, formando seus respectivos montes.

5) Coloque as fichas de evidéncias (.) fichas
de pontos de investigacio (@) ¢ fichas de
evento () a0 lado da drea de jogo, ao alcance
de todos os Investigadores.

6) Posicione o tabuleiro de turnos em um local
acessivel para todos os Investigadores e coloque
aficha de relégio ((€)) no primeiro espago.

7) Cada Investigador recebe 5 cartas de
persuasao, 1 caderno de anotagoes, 1 lapis,
1

8) Escolham quem ¢ o primeiro Investigador.

9) Disponha X-1 cartas de Evento Situagiao em
linha e logo abaixo alinhe X-1 cartas de Evento
Suspeito. Sendo X o numero de investigadores
na partida. Coloque perto dos eventos a carta de
pontuagao e carta de selecao dos eventos.
Agora vocés estdo prontos para comegar 0 jogo.

Como jogar

1) Fase de recursos (pule na primeira rodada
dojogo)

Cada Investigador:

« Coletal ;

« Compra 2 cartas de persuasao.

2) Fase de selecio de eventos

Cada Investigador realiza uma das agoes listadas
abaixo de compra de evento. Até 0 momento

em que todos os jogadores tenham selecionados
seus eventos, um jogador podera utilizar uma de
suas fichas de troca de eventos.

Acoes de selecao dos eventos

« 1) - Escolha uma carta qualquer das duas
linhas de eventos.

. 3@ - Escolha uma carta qualquer das
duas [inhas de eventos e compre uma carta de
persuasao.

. 5@ - Escolha uma carta qualquer das
duas linhas de eventos, compre uma carta de
persuasao e compre 1 .

Nesta fase os jogadores nao podem utilizar
suas cartas de persuasdo, mas podem utilizar
suas bugigangas que sejam especificas para uso
durante a fase de selecao de eventos.

3) Fase de investigacao
Nesta fase, cada investigador, seguindo a ordem,
ird realizar a sua fase de investigacao.



Neste momento, todos os jogadores podem

usar suas cartas de persuasao e bugigangas para
ajudar a si mesmos ou atrapalhar os outros.
Durante a vez de cada Investigador, ele deve
primeiro resolver seu evento. Em seguida,
podera realizar a agao de dedugao, somente uma
vez por turno, a nao ser que uma carta diga ao
contrario.

Acoes de deducao: As acoes de dedugao
possuem seu custo no envelope de evidéncia.
« Escolha uma entre:

- Analisar Evidéncia, revele a

cor do envelope de evidéncia, com o

custo demonstrado no icone | &/ .
- Confirmar Evidéncia, revele a

carta que esta dentro do envelope de
evidéncia, com o custo demonstrado

no icone .

Seo jogador tiver cartas de persuasao que
permitam analisar ou confirmar evidéncias,
podera usd-las apenas durante o seu turno,
inclusive em conjunto com a agao de dedugao.
Ao finalizar sua vez, o jogador deve descartar
cartas até estar com no maximo 7 na mao.

5) Fim do dia

« Avange uma casa no tabuleiro de turnos;

« Reponha as cartas de evento na mesa.

« Passe a ficha de primeiro jogador ao jogador da
esquerda.

6) Audiéncia

Ao final da sétime rodada os investigadores
seguem para a Audiéncia. Neste momento,

os Investigadors revelam suas dedugoes
simultaneamente. Em seguida, as cartas dentro
do envelope do perfil do criminoso sao
reveladas para que os Investigadors possam
determinar se suas deducoes estavam corretas,
ou nao.

Somente os Investigadors que acertaram o
perfil do criminoso passam para a fase de
pontuagao.

7) Fase de pontuagao

+ 10 pontos: Para a carta de evento de suspeito
correspondente ao perfil do criminoso;

« 6 pontos: Para cada que coincida com as
do perfil do criminoso;

« 2 pontos: Para cada carta de evento de
suspeito interrogado com sucesso na mesa do
Investigador;

« 3 pontos: Para cada - obtida, que nao seja
do Perfil do criminoso.

+ 2 pontos: Para cada ficha de
No final, o investigador com mais pontos
tornar-se o melhor investigador de Green City.
Em caso de empate, os jogadores somam 1
ponto para cada carta que sobrou em sua mao.
Se mesmo assim houver empate, os jogadores
empatados sao declarados vitoriosos.

acumulada.

Cartas de Evento

Os Eventos sao divididos em dois tipos:
Situagao e Suspeito.
Evento de Situacao

e S,

Este evento representa um ponto crucial em sua

investigacao, exigindo que vocé o resolva usando
seu dado de resolucao. O desfecho pode resultar

em sucesso ou em um fracasso.

1) Descrigao da situacao: Esta secdo apresenta
o contexto da situagao representada pela carta,
seguida das respectivas conclusoes possiveis.



2) Bonus de evidéncia: Se o Investigador
que escolheu a carta possuir, em sua drea de
jogo, uma ficha de evidéncia com o icone
correspondente, ele recebe automaticamente o
bonus especificado na carta.

3) Coletar recompensa: Caso o resultado
do dado estiver em um espago verde, o
Investigador deve receber a recompensa
especificada.

4) Pagar uma penalidade: Caso o resultado
do dado estiver em um espago vermelho, o
investigador deve descartar o(s) item(ns)

indicado(s).

Eventos Interrogar Suspeito

Compre ima carta
de Persuaséo

Neste evento, o Investigador vai interrogar o
suspeito. Deve langar o dado de resolugao para
cada pergunta e comparar o resultado com o
indicado na carta.

O interrogatério consiste em trés perguntas,

o investigador precisa obter pelo menos duas

respostas bem-sucedidas para considerar vitéria.

1) Esta secao descreve um efeito aplicado pelo
suspeito, que pode ser ativado por diferentes

gatilhos.

2) Esta se¢ao representa a interrogacao, que
determina a dificuldade de convencer o suspeito
de responder a sua pergunta.

A sequéncia de vitdrias segue as regras
estabelecidas na tabela abaixo. Cada resultado
do dado de resolucao determinard o sucesso ou

fracasso da pergunta durante o interrogatério.
Para a pergunta ser considerada como vitdria,

¢ importante que o nimero obtido seja maior
que o nimero da pergunta. Caso haja empate, a
pergunta é considerada como derrota.

Tabela de resolugdo dos dados

O Gunhade:e ® O O
@ Ganhade: @ O O
@ Ganhade: @ ©

O Ganhade: @

© Ganhade: @

(@ Perde paratodos os outros

Exemplo:

INTERROGACAO

Cartado
suspeito

Rolagens do dado
do Investigador

O simbolo da representa uma vitoria.

No exemplo, o Investigador consegue obter duas
vitdrias, na primeira pergunta e na segunda
pergunta, mas na terceira pergunta obtem uma
derrota, concluindo que o Investigador entao ird
coletar recompensa com 2

3) Bonus: se o Investigador tiver uma ficha de
evidéncia na sua mesa correspondente a coluna
de pergunta do suspeito, ele ja possui vitéria
nessa pergunta, esta ficha nunca é descartada
para ser usada.



INTERROGAGAO

Ficha na mesa
do Investigador

Investigador com a ficha de motivo: trai¢ao,
possui 115 na terceira pergunta.

Com duas ou mais vitérias, vocé interroga o
suspeito com sucesso e guarda a carta na sua
mesa, caso contrario descarte a carta de suspeito.
Uma interrogacao s6 ¢é finalizada quando um
jogador coleta a recompensa ou paga a sua
penalidade. Até o jogador realizar estas agoes,
cartas que facam alguma interagao com a
interrogagao, podem ser jogadas.

Quando uma carta de modificacao de dados com + ou -
for usada em um resultado de dado @ ou @ , o valor
do dado dd a volta. Veja o exemplo abaixo.

O jogador rola seu dado e o resultado é 0 lado @ . O sus-
peito possui @ . Mas o Investigador usa a carta Reuniao
na casa da vitima, que possui uma modificacao (g+1 .

Modificando seu dado para @ , assim obtendo a vitdria.

Cartas de Evidéncias

As cartas de evidéncias sdo as nicas cartas
vistas durante o jogo, que vao ajudar na dedugao
para descobrir o Perfil do Criminoso. Elas
contém duas informagdes essenciais: categoria
e descricao do perfil.

1) Descricao do perfil:
apresenta o contetido
completo da carta,
revelando qual carta nao
esta no envelope do Perfil
do criminoso.

&
1 MOTIVO

DINHEIRO

2) Categoria do perfil:
indica a cor relacionado a
categoria correspondente
da carta.
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Envelope de Evidéncias

O jogo contém 6 envelopes de evidéncias, cada
um com um custo diferente.

As acoes Analisar Evidéncias |ws| € Confirmar
Evidéncias permitem revelar as
informagdes das cartas nos envelopes, ajudando
o Investigador a construir sua dedugao sobre

o perfil do criminoso. Durante o seu turno,

o jogador podera realizar uma das agoes de
Analisar Evidéncias ou Confirmar Evidéncias, e
pagar o custo indicado no envelope que deseja
visualizar a evidéncia.

Acgoes Relacionadas aos Envelopes de Evidéncias

wm| Analisar Evidéncias: O Investigador que realizar
essa agdo deve pagar o custo indicado no envelope de
evidéncias e poderd visualizar apenas a cor exibida no
verso do envelope.

Confirmar Evidéncias: O Investigador que realizar
essa agdo deve pagar o custo indicado no envelope de
evidéncias e poderd ver a carta toda que estd dentro do
envelope.

Caracteristicas relacionadas as cores

Alguns campos que contém cores possuem caracteristicas
especificas nas mecanicas do jogo:

- Investigador descarta o custo indicado.

Basta o Investigador possuir esse custo na sua mesa.

Envelopes de evidéncias detalhados

Evidéncia 1

a agdo custa l@.
: a acao custa 2@.

INVESTIGADORES

EVIDENCIA1
BRE) 28




INVESTIGADORES

EVIDENCIA 2
£ )

INVESTIGADORES

EVIDENCIA 3

INVESTIGADORES

EVIDENCIA 4
ARG 3

INVESTIGADORES

EVIDENCIA 5

INVESTIGADORES

EVIDENCIA 6

Evidéncia 2
) ~ .
: para agdo, precisa ter uma

carta de suspeito interrogado
com sucesso na mesa.

: para agdo, precisa ter 2.

na mesa.

Evidéncia 3

raagdocustal @

: para agao, precisa ter 2.
na mesa e duas cartas de
suspeitos interrogados com
sucesso na mesa.

Evidéncia 4

:aagdo custa 1@.
: a acao custa 3@.

Evidéncia 5

R = .
: para agéo, precisa ter 1.

na mesa.

: para agdo, precisa ter duas
cartas de suspeitos interrogados
com sucesso na mesa.

Evidéncia 6

:aagdo custa 1@.

: para agao, precisa ter trés
cartas de suspeitos interrogados
com sucesso na mesa.

Carta de Bugiganga

As bugigangas sao itens

Deleive assistente provisorio

com efeitos especiais
que podem ser ativados
durante a Fase de
Investigacao e a Fase
de Sele¢ao de Eventos.
Cada bugiganga possui

um numero limitado de

usos, que se restringem a duragao de uma tnica
fase — seja a do préprio jogador ou a de um
oponente. Ao adquirir uma bugiganga, o jogador
deve instald-la imediatamente, colocando a
carta a sua frente, visivel para todos. Em seguida,
recebe uma quantidade de marcadores de uso
igual ao numero indicado na carta. Vocé pode
ter quantas bugigangas quiser na sua mesa.

Sempre que o jogador ativar o efeito da
bugiganga, ele deve remover um marcador

da carta. Quando todos os marcadores forem
utilizados, a bugiganga ¢ descartada na pilha

de descarte de bugigangas. Caso a bugiganga
seja alvo de algum efeito que a destrua, ela ¢
imediatamente enviada para a pilha de descarte
— independentemente da quantidade de
marcadores restantes.

Caso o baralho de bugigangas acabe,
reembaralhe a pilha de descarte e crie um novo
baralho de bugigangas. Se em uma recompensa
o jogador ganhar uma bugiganga e no tiver
mais baralho, nem mesmo no descarte. Compre
uma carta de persuasao.

Icones e palavras-chaves referente a bugiganga
B: Este simbolo tem o mesmo efeito que o texto
“instalar bugiganga” e indica que o Investigador deve

comprar uma carta do baralho de bugigangas e colocd-la
namesa a sua frente.
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Carta de Persuasao

As cartas de persuasao sao
cartas rapidas, que podem
ser jogadas durante a fase de
investigacao em qualquer
Investigador. Ela pode
beneficiar o Investigador
que a usa, como prejudicar
o Investigador adversario.

Reuniao na casa da vitima |

PERSUASAO

Compre uma carta
de persuaséo.

Os jogadores podem utilizar quantas cartas de
persuasao desejarem durante a partida. Apds
usadas, vao para uma pilha de descarte. Caso
o baralho de persuasao acabe, reembaralhe

a pilha de descarte e crie um novo baralho de
persuasao.

lcones e referéncias

Analisar Evidéncias: Demonstra o custo para o
¥ Investigador olhar a cor que estd no envelope de
evidéncias.

Confirmar Evidéncias: demonstra o custo para

o Investigador olhar a carta que estd dentro do
J envelope de evidéncias.

Fichas de Evidéncias: as fichas de evidéncias
servem para ganhar uma pergunta na
interrogacao de um evento de suspeito, liberar
uma agdo no envelope de evidéncia ou ganhar
um bonus no evento de situagao, basta vocé ter
a ficha na sua mesa, ela nao ¢ descartada.

Penalidade: Sempre que algum campo estiver
com esta cor, o Investigador descarta o custo
indicado. Caso nao tenha aquele custo, nao
acontece nada.

Sucesso: sempre que algum campo estiver com
esta cor, o Investigador ganha a recompensa
indicada.

1
—
—
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@ o=

RCC()]“PCHSA na mesa: Sempre que algum
campo estiver com esta cor, basta o Investigador
possuir na sua mesa o custo para liberar a acao
do envelope de evidéncia.

[cone de suspeito: Simbolo utilizado no
envelope de evidéncia. E usado para liberar uma
a¢ao de deducdo em um dos envelopes. Este
recurso basta vocé ter na sua mesa, e nao precisa
descartd-lo para utilizar.

[cone de ficha de evidéncia: O Investigador
pode escolher qualquer ficha de evidéncia
disponivel no monte das fichas de evidéncias.

[cone de ficha de evento: E utilizado para
indicar que o jogador recebe como recompensa
uma ficha de troca de eventos. Para utilizar a
ficha o jogador devera descartd-la e trocar a

sua ficha de evento com outro jogador da sua
escolha e pegar a ficha de evento deste jogador.

[cone de pontos de investigacio: E utilizado
para indicar que a carta tem um custo de
utilizagdo, uma recompensa em uma carta ou
uma penalidade que faz um Investigador perder
estas fichas. Quando o jogador for pagar algum
custo, sempre deve descartar suas fichas de
volta para o local onde as fichas de pontos de
investigagao estao sendo acumuladas.

[cone de modificacio de dado: Algumas cartas
possuem o icone de modificagdo de dado,

o investigador pode modificar o resultado
tanto para mais como para menos, de acordo
com o simbolo que segue ao lado do nimero.
Lembrando que precisa seguir a Tabela de
Resolugao dos Dados, conforme pagina 6.

[cone de carta de persuasao: Este icone
possibilita comprar cartas do baralho de
persuasao quando estiver no espago verde de
recompensa. Caso esteja no espago vermelho de
penalidade, descarte carta de persuasao.

[cone de roubar cartas de persuasio: Este icone
possibilita roubar cartas de persuasao da mao de
um ou mais jogadores. Entao o jogador escolhe
um alvo, ou podendo escolher dois caso tenha
mais de uma carta a ser roubada, escolha uma
carta aleat6ria da mao deste(s) jogador(es).



Perfil do Criminoso

O objetivo do jogo é descobrir quais sao as 3
cartas que estao dentro do envelope, sendo uma
de cada categoria: Vicio, Relacionamento e
Motivo.

INVESTIGADORES

PERFIL DO
CRIMINOSO

O envelope do Perfil do criminoso serd

aberto somente na fase de Audiéncia, apés

os Investigadors revelarem suas dedugoes
simultaneamente. Em seguida, as cartas dentro
do envelope do perfil do criminoso sao
reveladas para que os Investigadors possam
determinar se suas deducoes estavam corretas,
ou nao. Somente quem acertar o perfil segue
para o critério de pontuagao.

Caso nenhum dos jogadores consiga desvendar
corretamente as 3 cartas que compoem o

Perfil do Criminoso — uma de cada categoria:
Vicio, Relacionamento e Motivo — nenhum
participante sera considerado vencedor. O
mistério permanecerd sem solugao.
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Guia rdpido

1) Fase de recursos (pule na primeira rodada
dojogo)
Cada Investigador:
« Coleta 16

« Compra 2 cartas de persuasao.

>

2) Fase de selecao de eventos

Cada Investigador realiza uma das agdes listas
abaixo de compra de evento. até o momento em
que todos os jogadores tenham selecionados
seus eventos, um jogador poderd utilizar uma de
suas fichas de troca de eventos.

Acoes de selecao dos eventos

« 1@ - Escolha uma carta qualquer das duas
linhas de eventos.

. 3@ - Escolha uma carta qualquer das
duas linhas de eventos e compre uma carta de
persuasao.

5 @ Escolha uma carta qualquer das
duas linhas de eventos, compre uma carta de
persuasdo e compre 1 i .

3) Fase de investigacao

Nesta fase os Investigadors buscam descobrir as
cartas de evidéncias. Os jogadores podem jogar
as cartas de persuasao e bugiganga somente
nesta fase, no turno de qualquer Investigador.

A) Cada Investigador, comecando pelo primeiro

jogador, resolve a carta de evento.
B) A¢oes de dedugao:As acoes de deducao
possuem seu custo no envelope de evidéncia.
« Escolha uma entre:
- Analisar Evidéncia, revele a
cor do envelope de evidéncia, com o
custo demonstrado no icone | .
- Confirmar Evidéncia, revele a
carta que esta dentro do envelope de
evidéncia, com o custo demonstrado

no icone .
14

C) Ao final, se o Investigador possuir mais que 7
cartas na mao, tera que descartar o execente.

5) Fim do dia

« Avange uma casa no tabuleiro de turnos;

« Reponha as cartas de evento na mesa.

« Passe a ficha de primeiro jogador ao jogador da
esquerda.

Ao final do 50 turno

Somente os Investigadors que acertaram o
perfil do criminoso passam para a fase de
pontuagao.

7) Fase de pontuagao

« 10 pontos: Para a carta de evento de suspeito
correspondente ao perfil do criminoso;

« 6 pontos: Para cada ] que coincida com as
do perfil do criminoso;

« 2 pontos: Para cada carta de evento de
suspeito interrogado com sucesso na mesa do
Investigador;

« 3 pontos: Para cada [ obtida, que nao seja
do Perfil do criminoso.

« 2 pontos: Para cada ficha de @acumulada.

No final, o Investigador com mais pontos tornar-
se 0 melhor investigador de Green City.

Tabela de resolugdo dos dados

QO Gamhade: @ @ O
@ Guhade: @ O O
@ Ganhade: @ ©

O Ganhade: @

© Ganhade: @

(@ Perde para todos os outros
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