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źдель и Невилл ɨ сƭпрƭжеская пара, живƭƳая вНью�ƃорке� 

ƈни познакомились, бƭдƭчи стƭдентами школы жƭрналистики 
Ƅолƭмбийского ƭниверситета� źдель ƭвлечена Ʈоторепортажами, 

а Невилл гордится своими серьƻзными статьями� ż �$!��х годах 
сƭпрƭги активно пƭтешествƭют по мирƭ, стараясь наиболее полно 

задокƭментировать эпохƭ� Ƃ, конечно, они не могƭт пройти мимо 
загадочных происшествий, с которыми сталкиваются� ƍ źдели и Невилла 

один девиз% 
żсƻ тайное становится явным!


В этой коробке 3 расследоВания адели и неВилла

Ɨти � происшествия слƭчились в определƻнном хронологическом порядке�
Мы рекомендуем вам проводить расследования в той же последовательности.
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ПРАВИЛА ИГРЫ
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żозьмите из коробки колодƭ карт улик, вве-
дение и дополнительные документы к томƭ 
делƭ, которое вы начинаете расследовать�

.ложите карты улик стопкой в ưент�
ре стола, чтобы все игроки могли лег�
ко до них дотянƭться� Не читайте эти 
карты�

Ɗядом положите документы к делƭ� 
Не смотрите их, пока не полƭчите ƭка�
заний от игры�

Ɖриготовьте рƭчкƭ и бƭмагƭ, чтобы
делать заметки и записывать свои 
мысли, подозрения, выводы�

Конверт с разгадкой оставьте в ко�
робке� Не доставайте его до конưа рас�
следования�

ƈдин из игроков вслƭх читает введе�
ние в дело� Теперь вы готовы начать 
расследование�

³¦¾­ª�´µ­²»­´À�­�»ª°Á�­¨µÀ

Ɗасследƭя дела в игре 
 
,
вы читаете карты улик, обсƭждаете полƭчен�
нƭю инƮормаưию с дрƭгими игроками, стро�
ите предположения и приходите к определƻн�
ным выводам�

Начните с чтения введения� ƈбратите внима�
ние на вопросы ведƭƳегося расследования�

Ваша цель ɧ набрать как можно больше побед�
ных очков, отвечая на эти вопросы� Чем бы�

стрее вы ответите на вопросы �то есть чем 
меньше карт улик вы прочтƻте�, тем 

больше очков вы наберƻте�

º³©�µА¶¶°ª©³§А²­Ä
Ɖосле того как вы прочитали введение и во-
просы к делƭ, начинается расследование�

żы полƭчите ƭказания взять карты улик
и ознакомиться с документами по делƭ� żам 
встретятся несколько видов символов, которые 
позволят вам%

Ƅаждый раз, когда вы видите такой символ, 
вы можете выполнить соответствƭюƳее дей�
ствие�

´µ­±ª¼А²­ª�  żы можете выполнять эти
действия в любом порядке любое колиƱество
раз� żы можете наƱать с допроса персонажей,
затем перейти в одну локаưию, в другую, а по�
том опять вернуться к допросу� Ƃ так далее�

На некоторых картах улик есть дополнитель�
ные инстрƭкưии� Ƌледƭйте этим инстрƭкưиям, 
чтобы продолжить расследование�

ДОПРОСИТЬ КОГО-ТО

Пример: возьмите 
и прочитайте карту улик 7, 
чтобы допросить ƭказанного 
человека�

7

ĺĹŅŉĺńŎ�ŁłķĶľķń

Пример: возьмите 
и прочитайте карту 
улик 12, чтобы изƭчить 
ƭказанный обƴект�

12

ПЕРЕЙТИ НА МЕСТО

Пример: возьмите 
и прочитайте карту 
улик 54, чтобы перейти 
на ƭказаннƭю локаưию�

54



3

´µ­±ªµ�´³©¶¼�·А�³¼¯³§
§�¯³²»ª�­¨µÀ
žопƭстим, вы расследƭете такое проис�
шествие% "Доктор Лесомбре был убит мисс 
Фуксией в гараже гаечным ключом на 12 мм".
Таблиưа с вопросами по этомƭ делƭ бƭдет 
выглядеть так�

Количество открытых

карт улик

От 1

до 30 

карт

От 31

до 45 

карт

46 или 

более 

карт

Невер-

ный ответ

П²¥©¨±¿© ²»®¬ � � 3 �

1. Кто убийца?

2. Где произошло 

преступление? 

3. Что послужило 

орудием убийства?

ĺŤŠŕŠŔŠŗ
ŜŠŝŚũŗţŤŔŠ�ŠũŜŠŔ

1 żаш ответ "Мисс Фуксия – убийца" верен� 
żы ответили, открыв всего �� карт ƭлик� 
żы набираете   очков�

2 Ƌначала, открыв �� карт, вы ответили
"в саду"� ƈднако позже, открыв ƭже �" карт 
и полƭчив новƭю инƮормаưию, изменили 
ответ и написали верный ответ "в гараже"�
żы полƭчаете � победных очка�

3 żаш ответ "Орудие убийства – кухонный ком-
байн"� żы написали его, открыв � карт� ſсли 
бы этот ответ был правильным, вы бы полƭ�
чили � очка� ƈднако, посколькƭ ответ неве�
рен, вы не полƭчаете победных очков за него�

Ваш итоговый результат: 5+3+0=8 очков.

²ª¶¯³°Á¯³�¶³§ª·³§
� Ɖосколькƭ количество полƭчаемых победных 

очков меняется в зависимости от количе�
ства открытых карт �например, вы полƭчаете 
 очков, если открыто от � до �� карт�, есть 
смысл подождать до розыгрыша �� карты, 
а затем сделать перерыв и обсƭдить ход рас�
следования�

� Ɖеред началом расследования советƭем вы�
брать одного игрока, который бƭдет следить 
за количеством открытых карт улик� Так 
игра бƭдет идти без лишних задержек и при�
несƻт больше ƭдовольствия�

� Ɖосле того, как вы взяли �!�ю карту улик, 
можно больше не следить за количеством 
карт� ƈткройте все оставшиеся карты улик, 
чтобы подтвердить или опровергнƭть ваши 
предположения�

³·§ª·À�²А�§³´µ³¶À
� żы можете ответить на один или несколько 

вопросов в любой момент расследования� Ɓа�
пишите ваш ответ на листе бƭмаги, а в табли�
ưе с вопросами сделайте пометкƭ в колонке 
с количеством открытых карт улик �см� ниже��

´µ­±ª¼А²­ª�  ƍƱитываются все карты
улик, даже самая первая�

� żы всегда можете изменить свои отве�
ты по мере появления новой инƮормаưии 
в деле� Ƃзменив ответ, поставьте новƭю по�
меткƭ в соответствƭюƳей колонке таблиưы�

´µ­±ª¼А²­ª�  ſсли вы полуƱили указание
от игры взять еƳƻ одну карту улик, вы мо�
жете снаƱала записать ваƲ ответ, и лиƲь
затем открыть новую карту�

§Аµ­А²·�� ſсли не все игроки согласны
с ответами, вы можете записать индивиду�
альные ответы и сравнить свои результаты
в конưе расследования�

¯³²ª»�µА¶¶°ª©³§А²­Ä
Ɗасследование заканчивается, когда открыты 
все карты ƭлик� Ƅак только ƭ вас бƭдƭт готовы 
ответы на все вопросы анкеты, вы можете от�
крыть конверт с разгадкой дела, прочитать его 
и подсчитать победные очки� żам бƭдет необхо�
димо обƴективно оưенить свои аналитические 
способности, сравнив ответы на каждый вопрос�

� ſсли ваш окончательный ответ правильный, 
вы полƭчаете количество победных очков 
того столбưа, в котором вы сделали пометкƭ�

� ſсли ваш окончательный ответ неверен, 
вы не полƭчаете победных очков�
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1. Кто убийца?

2. Где произошло 

преступление? 

3. Что послужило 

орудием убийства?

ĺŤŠŕŠŔŠŗ
ŜŠŝŚũŗţŤŔŠ�ŠũŜŠŔ �         �           
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наеƲь, Ƈевилл,

истина
у нас под
но мы еƻ
żот поƱему
важен взгляд
граƮа”.

� ż какƭю странƭ мы отправимся, что сделать 
следƭюƳий репортаж?

� źдель, мы опять должны взять с собой все эти 
Ʈотоаппараты ?!

� Ɖочемƭ бы тебе не организовать персональнƭю 
выставкƭ твоих лƭчших снимков?

ǭто ˳ыʒа˷ение еʄ ли̇а о̘нӑа̖т од˽˾: у неʄ 

ʑоя˳илась и̖̕я ʑ˾ ʥтому ̖̕лу, и ˾на ˽а̜еʒ̖-

на ̀аск̀ыть ̟ʒа˳̕у͡
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³×ÔеÜÅ×ÓÏ�
ÔÅльÛÅ

Ǝото отпеƱатка пальưа, 
сделанное с помоƳьƸ 

новеƣшеƣ фотокамеры 

4949
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Ǜильн˾ ʒасст̀оенный Невилл ʑ̀о̕ол˷ал

нѐвн˾ ко̟аться в своиʘ ˳е̩аʘ.

Адель, ты тоƱно дель, ты тоƱно 
не видела мой блоквидела мой блок-
нот? ż нƻм заметки нот? ż нƻм заметки 

по моему последнему по моему последнему 
интервью, аинтервью, а я должен 
сдать эту статью сегодня� сдать эту статью сегодня� 

"

� Невилл, ты же помешан на чистоте!
Ты заглядывал в свой стол?

� Что это было за интервью?

�  Честно говоря, ты можешь спокойно 
написать статью  и без этих заметок,
не так ли?

4
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Она лежала в сумке Адель 
среди объективов, вспы
Она лежала в сумке Адель 
среди объективов, вспы
Она лежала в сумке Адель 

-
шек и фотоплёнок…

среди объективов, вспы
шек и фотоплёнок…

среди объективов, вспы

4949 15

Невилл садится за свой стол и вставляет чистый лист 
бумаги в пишущую машинку. Он едва успел выдохнуть 

и сосредоточится, как: 

Серьезно, Адель? Она была в твоей сумке? 
Как она туда попало? Ладно, у меня нет 
времени разгадывать эту тайну: мне 

нужно написать статью!”
"

"Только не это! Красящая лента совсем высохла. 
Аде-е-ель?!"

ВЫ МОЖЕТЕ ОТКРЫТЬ КАРТУ ��,

ЕСЛИ СОБРАЛИ 3 КАРТЫ 

С СИМВОЛОМ “ФОТОАППАРАТ”

ВЫ МОЖЕТЕ ОТКРЫТЬ ЭТУ КАРТУ, 

ЕСЛИ СОБРАЛИ 3 КАРТЫ

С СИМВОЛОМ “ФОТОАППАРАТ”

ÑÏÅÖÈÀËÜÍÛÅ ÏÐÀÂÈËÀ

	��¶³ª©­²ª²­ª�©§¸º�¯Аµ·
Ƃногда вам бƭдет нƭжно соединить две карты, 
чтобы полƭчить инƮормаưию� Чтобы ƭвидеть, 
подходят ли два обƴекта дрƭг к дрƭгƭ, положи�
те карты рядом дрƭг с дрƭгом, лиưевой сторо�
ной вверх� ſсли ưветная линия на обеих картах
совпадает, вы можете сделать определƻнный 
логический вывод�

´µ­±ªµ���Когда карты �! и �$ лежат рядом,
зелƻная линия на ниƯ идеально совпадает�
żы можете сделать вывод, Ʊто отпеƱатки
пальưев, найденные на Ʈотокамере,
принадлежат Адели�


��©³¶·¸´�¯�¯Аµ·ª
Некоторые карты улик становятся достƭп�
ными, только если были открыты некоторые 
дрƭгие карты� ƍсловия достƭпа ƭказаны на всех 
этих картах�

´µ­±ªµ�

���©³´³°²­·ª°Á²À®�§³´µ³¶
ż ходе вашего расследования вы можете найти 
предметы, о которых захотите ƭзнать больше� 
Чтобы полƭчить инƮормаưию от подозревае�
мых, вы должны положить рядом картƭ сви�
детеля вместе с картой предмета �точно так 
же, как вы делали при соединении двƭх карт 
ранее�� 

ſсли значки диалога на них совпадƭт, значит, 
свидетель может вам рассказать о предмете�  
Ɓатем вы можете взять картƭ с тем номером, 
который полƭчился после соединения карт� 

´µ­±ªµ�   

¶³§ª·À�А©ª°­�­�²ª§­°°А

1•  ż иƝре 
 
 вы должны исполь�
ơовать дедукưиƸ и аналитиƱеское мыш�
ление� żаша ưель ɨ раơоблаƱить убиƣ�
ưу� ƉолаƝаƣтесь только на свои выво�
ды, одноƣ интуиưии не достатоƱно, 
Ʊтобы раскрыть дело�

2• ſсли ваши выводы не подтвержда�
Ƹтсƹ фактами и уликами, скорее всеƝо, 
они ошибоƱны� Ƈе увлекаƣтесь теори�
ƹми, иƝнорируƸƳими факты и лоƝику� 
Ƌ друƝоƣ стороны, подскаơка или улика 
не оơнаƱаƸт автоматиƱески ƱьƸ�то вину� 
ƋоƯранƹƣте непредвơƹтость� ƄонеƱно, 
лоƝиƱно подоơревать персонажа, Ʊьи 
отпеƱатки пальưев остались на орудии 
убиƣства, однако у ƷтоƝо факта может 
быть и друƝое объƹснение� ſсли вы нашли 
отмыƱку, вероƹтно, Ʊто именно еƣ был 
вơломан сеƣф, однако не факт, Ʊто всё 
было именно так, как кажетсƹ� Ƌоберите 
все улики, Ʊтобы уơнать истину�

4

В нижней

части

карты 10

наеƲь, Ƈевилл,
Ʊасто прямо

под носом,
еƻ не замеƱаем�

поƱему так
взгляд Ʈото-

ż какƭю странƭ мы отправимся, что сделать 

źдель, мы опять должны взять с собой все эти 

Ɖочемƭ бы тебе не организовать персональнƭю 
выставкƭ твоих лƭчших снимков?

ПРОВЕР

Ь
Т
Е

С
О

В
П

А
Д

Е
Н

И
Е

О
ТПЕЧАТКА ПА

Л
Ь

Ц
А

,С
О

В
М

Е
С

Т
И

В
2

К
АРТЫ

1

сдать эту статью сегодня� сдать эту статью сегодня� 
ƙ не смогу написать смогу написать 

еƻеƻ по амяти!”

Невилл, ты же помешан на чистоте!
Ты заглядывал в свой стол?

Что это было за интервью?

 Честно говоря, ты можешь спокойно 
написать статью  и без этих заметок,

1 5
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