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SOLOGIC DETECTIVE

40 CHALLENGES
JEU DE DEDUCTION

1% CONTENU DU JEU R7ZC
BUT DU JEU -1 tableau d’enquéte

20 cartes-défis
«2 cartes-aide

e
ae

Résoudre chaque enquéte
en découvrant quel est le méfait,
qui est le coupable et/ou comment
il était déguisé.

DEROULEMENT DU JEU ®\

- Placer le tableau d’enquéte, a plat, devant soi.
- Choisir une carte-défi.

Le niveau de difficulté est croissant de 1 a 4.

Indiqué ici m

- Dans la partie haute de la carte,
repérer le (ou les) élément(s) a découvrir
(un coupable, un méfait et/ou un déguisement).

‘ - Dans la partie centrale de la carte, repérer
‘. &——— e (oules) positionnement(s) de I'élément

recherché, sur le tableau d’enquéte.



Le tableau d'enquéte

Coupables

Déguisements

Méfaits

Les enquétes (les cartes-défis)

Ces carrés symbolisent des coupables,
ils se trouvent sur fond vert :

Des méfaits, ils se trouvent sur fond bleu :
(7
( <

Et des déguisements utilisés.
ﬁ lIs se trouvent sur fond jaune :

e




Le (ou les) élément(s) recherché(s) :

le coupable (vert), méfait (bleu) et/ou le déguisement (jaune).
Ici, on recherche un déguisement.

Indices d’emplacements sur le tableau d’enquéte :

Le déguisement recherché posseéde ... et, directement a sa gauche, soit un cou-
directement a sa droite un méfait... pable, soit un méfait, soit un déguisement.
Cette case n'est donc pas vide.
Comme la case est grise, on ne connait
pas la catégorie de ce qui se trouve dans
la case directement a sa gauche.

A noter

Les éléments sans ") présents dans la zone d’indice ne peuvent pas
faire partie de la solution.

Les éléments avec ? font obligatoirement partie de la solution.
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Les indices

La preuve recherchée (un méfait) posséde directement
a sa droite un coupable sur le tableau d’enquéte.

La preuve recherchée (un méfait) posséde directement a sa gauche un élé-
ment inconnu (coupable, méfait ou déguisement) sur le tableau d’enquéte.

La case a droite de la case recherchée est soit un méfait (bleu) soit un
déguisement (jaune).

Ce symbole indique une case vide ou une position en dehors du plateau,
qui se trouve a la droite de la case recherchée.

La preuve recherchée

(un déguisement) posséde
dans sa diagonale haute
droite un élément inconnu
sur le tableau d’enquéte.

Le méfait recherché possede
dans sa diagonale haute
gauche un déguisement
sur le tableau d'enquéte.

On ne sait pas quel type de preuve rechercher
(coupable ? méfait ? déguisement ?).

Indices supplémentaires

Le symbole ™= indique que ces 2 cases sont reliées par un lien, indépendamment
du sens et de la proximité.

Le symbole ‘0 indique que cette case posséde exactement 1 lien. Le chiffre indique
le nombre de liens.

N’hésitez pas a regarder les indices dans tous les sens !

A chaque défi, une seule solution est possible !
Les solutions se trouvent a la fin de ce livret.



% a DETECTIVE
S@IL©GIC ﬁo 40 CHALLENGES

A GAME OF DEDUCTION

g GAME CONTENTS @}
AIM OF THE GAME « 1 investigation board

+20 challenge cards
Solve each investigation by finding «2 help cards

out what the crime is, who is quilty
and/or how they were disguised.

HOW TO PLAY ©\

- Place the investigation board, lying flat, in front of yourself
- Choose a challenge card.

The game features increasing levels of difficulty from 1 to 4.

Indicated here n

« Look at the thing (or things) you need
to find at the top of the card (a guilty party,
a crime and/or a disguise).

« Look at the centre of the card to find
. &——— the position (or positions) of the thing(s)
\

you need to find on the investigation board.




( THE INVESTIGATION |

Investigation board

Guilty parties

A
HR -

P
Ea

Crimes

Disguises

HEN

]

Investigations (challenge cards)
These squares stand for guilty parties,
they have a green background:
Crimes have a blue background:
TN
‘ —

/) And disguises have a yellow background:

@ | s




The thing or things to be found:

the guilty party (green), the crime (blue) and/or the disguise (yellow).
Here, you are looking for a disguise.

Position clues on the investigation board:

The disguise you're looking for ...and directly on its left, there is either

has a crime directly on its right... aguilty party, a crime or a disguise.
This square is therefore not empty.
Because the square is grey, it means
the category of the thing on the left is
unknown.

Please note
The things without a ? present in the clue area are not part of the solution.

The things with a ? are part of the solution.

10




Clues

Extra clues

The evidence (a crime) you are looking for has a guilty party directly
on its right on the investigation board.

The evidence (a crime) you are looking for has an unknown thing (guilty
party, crime or disguise) directly on its left on the investigation board.

The square to the right of the square you are looking for contains
either a crime (blue) or a disguise (yellow).

This symbol indicates that there is an empty square, or a position outside
of the board, located to the right of the square you are looking for.

The evidence (a disguise) The evidence (a crime) you
you are looking fqr has an are looking for has a disguise
unknown thing diagonally diagonally above it to the left

above it to the right on the

) o on the investigation board.
investigation board.

You don’t know what type of evidence to look for
(A guilty party? A crime? A disguise?).

The *™=mm symbol means that these 2 squares are joined with a line,
regardless of the direction or distance between them.

The ~0 symbol means that this square contains exactly 1 line.
The number indicates how many lines.

Don't forget to look at the clues from different angles!

There is only one possible solution for each challenge!
Solutions can be found at the end of this booklet.




s® 2 DETECTIVE
S@L©Glc mﬂ 40 HERAUSFORDERUNGEN

DEDUKTIONSSPIEL

g? INHALT @
SPIELZIEL « 1 Detektivtafel

+20 Aufgabenkarten
Jeden Fall 16sen, indem die Tat, der 2 Hilfskarten

Schuldige und/oder seine Verkleidung
ermittelt wird.

SPIELABLAUF ©\

- Lege die Detektivtafel flach vor dir aus.
- Wédhle eine Aufgabenkarte aus.

Steigender Schwierigkeitsgrad von 1 bis 4.

Hier angegeben m

+ Mache im oberen Teil der Karte die
Information(en) aus, die es zu ermitteln gilt
(einen Schuldigen, eine Tat und/oder eine
Verkleidung).

‘ « Mache im mittleren Teil der Karte die
‘. &——— Position(en) der gesuchten Information

auf der Detektivtafel aus.

12



( DIE ERMITTLUNGEN )

Die Detektivtafel

Schuldige

Taten

Verkleidungen

Die Ermittlungen (die Aufgabenkarten)

Diese Quadrate mit griinem Hintergrund
zeigen die Schuldigen:

Taten haben einen blauen Hintergrund:
- .

t Verkleidungen haben einen gelben
ﬁ Hintergrund:

il LK.




Die gesuchte(n) Information(en):

der Schuldige (griin), die Tat (blau) und/oder die Verkleidung (gelb).
Hier wird eine Verkleidung gesucht.

Hinweise zu den Positionen auf der Detektivtafel:

Direkt rechts neben der gesuchten ...unddirekt links daneben entweder ein
Verkleidung findet sich eine Tat ... Schuldiger, eine Tat oder eine Verkleidung.
Dieses Feld ist also nicht leer.
Da dieses Feld grau ist, ist die Kategorie
der Information unbekannt.

Hinweis

Die Informationen ohne Q , die sich im Hinweisbereich befinden, konnen nicht
Teil der Losung sein.

Die Informationen mit ? sind zwangslaufig Teil der Losung.

14



Die Hinweise

Direkt rechts neben dem gesuchten Beweis (eine Tat) findet sich auf
der Detektivtafel ein Schuldiger.

Direkt links neben dem gesuchten Beweis (eine Tat) findet sich auf der De-

tektivtafel eine unbekannte Information (Schuldiger, Tat oder Verkleidung).

Das Feld rechts neben dem gesuchten Feld enthdlt entweder eine Tat
(blau) oder eine Verkleidung (gelb).

Dieses Symbol zeigt ein leeres Feld oder eine Position auBRerhalb des Spiel-
bretts an, die sich rechts vom gesuchten Feld befindet.

Schrég rechts Gber dem

gesuchten Beweis (eine Sl Ml o ds

. - gesuchten Tat findet sich
\alﬁpzjlzlrdl;:tge)kftiir\l(tjaegesl‘lga o auf der Detektivtafel eine
Verkleidung.

unbekannte Information.

Es ist unklar, nach welcher Art von Beweis gesucht werden soll
(Schuldiger? Tat? Verkleidung?).

Zusatzliche Hinweise

Das Symbol *==s zeigt an, dass diese 2 Felder miteinander verbunden sind, unabhdngig

von der Richtung und von anderen Feldern in unmittelbarer Nahe.

Das Symbol ~o zeigt an, dass dieses Feld genau 1 Verbindung aufweist.
Die Zahl gibt die Anzahl der Verbindungen an.

Mitunter ist es hilfreich, die Hinweise aus
unterschiedlichen Blickwinkeln zu betrachten!

Fiir jede Aufgabe gibt es nur eine Losung!
Die Losungen finden sich am Ende dieser Anleitung.
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SOLOGIC

JUEGO DE DEDUCCION

s
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e
ae

DETECTIVE

40 RETOS
CONTENIDO DEL JUEGO ,
OBJETIVO DEL JUEGO
Resolver cada una de las investiga-
ciones averiguando cudl ha sido la
fechoria, quién es el culpable y/o
como iba disfrazado.

+1 tablén de investigacién
«20 cartas-reto

+2 cartas-ayuda
DESARROLLO DEL JUEGOQ\

+ Colocarse el tablon de investigacion delante, en posicidn horizontal.
« Elegir una carta-reto.

El nivel de dificultad es crecientey vade 1 a 4.

Estd indicado aqui — gL 'QQW"‘:‘
staindicadoaqu EAT LA

- En la parte superior de la carta, identificar

el (o los) elemento(s) que hay que averiguar
(un culpable, una fechoria y/o un disfraz).

- En la parte central de la carta, identificar la

&——— posicién o posiciones que ocupa el elemento
buscado en el tablén de investigacion.
16




(LA INVESTIGACION)

El tablon de investigacion

Culpables

Disfraces

Fechorias

Las investigaciones (las cartas-reto)

Estos recuadros representan a los culpables,
que aparecen sobre un fondo verde:

A1 P

Y los disfraces utilizados
aparecen sobre un fondo amarillo:

ﬂ/) Las fechorias aparecen sobre un fondo azul:

Sl L=




El (o los) elemento(s) buscado(s):

el culpable (verde), la fechoria (azul) y/o el disfraz (amarillo).
Aqui hay que averiguar un disfraz.

Pistas sobre la posicion que ocupa
en el tablon de investigacion:

El disfraz que hay que averiguar va ...einmediatamente a su izquierda,
seguido inmediatamente a su derecha de un culpable, una fechoria o un disfraz.
de una fechoria... Por lo tanto, esta casilla no estd vacia.

Como la casilla es gris, se desconoce la
categoria del elemento que hay en la casilla
situada inmediatamente a su izquierda.

Importante

Los elementos sin "’ que aparecen en la zona de pistas no pueden formar
parte de la solucién.

Los elementos con ’? forman parte obligatoriamente de la solucion.

18



Las pistas

La prueba que hay que averiguar (una fechoria) va seguida inmediata-
mente a su derecha de un culpable en el tablén de investigacion.

La prueba que hay que averiguar (una fechoria) va precedida inmediata-
mente a su izquierda por un elemento desconocido (culpable, fechoria o
disfraz) en el tablén de investigacion.

La casilla situada a la derecha de la casilla que hay que averiguar es
una fechoria (azul) o un disfraz (amarillo).

Este simbolo indica una casilla vacia o una posicién fuera del tablero,
que se encuentra a la derecha de la casilla buscada.

La prueba que hay que
averiguar (un disfraz) tiene
un elemento desconocido
en su diagonal superior
derecha en el tablon de
investigacion.

La fechoria que hay que
averiguar tiene un disfraz
en su diagonal superior
izquierda en el tablon de
investigacion.

Se desconoce qué tipo de prueba hay que averiguar
(¢un culpable? ;Una fechoria? ;Un disfraz?).

Pistas adicionales

El simbolo *==m indica que estas 2 casillas estan unidas por una linea,
independientemente del sentido de la misma y la proximidad entre ambas casillas.

El simbolo ~0 indica que esta casilla estd unida concretamente por 1 linea.
La cifra indica el nimero de lineas.

iNo dudes en observar las pistas desde cualquier dngulo!

iSolo existe una solucion posible para cada reto!
Las soluciones se encuentran al final de este folleto.




® 2 DETECTIVE
S@IL©GIC ﬁo 40 SFIDE

GIOCO DI DEDUZIONE

g CONTENUTO DEL GIOCO
v
SCOPO DEL GIOCO -1 tabellone dell'indagine @

+20 carte sfida
Risolvere I'indagine scoprendo .2 carte aiuto

il misfatto, il colpevole e il suo
travestimento.

SYOLGIMENTO DEL GIOCO ©\
- Posizionare il tabellone dell'indagine in piano davanti a sé.
- Scegliere una carta sfida.

Il livello di difficolta & crescente da 1 a 4.

Indicato qui n

« Sulla carta, in alto, individuare I'elemento
(o gli elementi) da scoprire (un colpevole,
un misfatto e/o un travestimento).

? « Sulla carta, al centro, individuare la posizione
g
. &——— (o le posizioni) dell'elemento cercato sul tabellone
dell'indagine.

2



Il tabellone dell’indagine
Colpevoli

Travestimenti

Misfatti

Le indagini (le carte sfida)

| riquadri che simboleggiano i colpevoli
hanno uno sfondo verde:

Quelli dei misfatti hanno uno sfondo azzurro:
. .

Quelli dei travestimenti utilizzati
ﬁ hanno uno sfondo giallo:

@ O




L'elemento cercato (o gli elementi cercati):

il colpevole (verde), il misfatto (azzurro) e/o il travestimento (giallo).
Qui si cerca un travestimento.

Indizi di posizioni sul tabellone dell’indagine:

A destra del travestimento cercato ... Easinistra un colpevole, un misfatto o un
c’@ un misfatto... travestimento. Questa casella, quindi, non
évuota.

Poiché é grigia, non si sa a quale categoria
appartiene l'elemento che si trova nella
casella asinistra.

N.B.
Gli elementi senza ’\) presenti nella zona dell'indizio non possono far parte della
soluzione.

Gli elementi con ? fanno obbligatoriamente parte della soluzione.

2



Gli indizi

Sul tabellone dell'indagine a destra della prova cercata (un misfatto)
c'e un colpevole.

Sul tabellone dell'indagine a sinistra della prova cercata (un misfatto)
c'e un elemento sconosciuto (colpevole, misfatto o travestimento).

2 La casella a destra della casella cercata & un misfatto (azzurro)
. o un travestimento (giallo).

1 ! Questo simbolo indica una casella vuota o una posizione fuori dal
Y ' ___! tabellone,situata a destra della casella cercata.

Sul tabellone dell'indagine
nella diagonale in alto a
destra della prova cercata
(un travestimento) c'e un
elemento sconosciuto.

Sul tabellone dell'indagine
nella diagonalein alto a
sinistra del misfatto cercato
c'@ un travestimento.

Non si sa quale tipo di prova cercare
.

(colpevole, misfatto o travestimento?).

Indizi supplementari

Il simbolo *==s indica che tra queste 2 caselle c'&@ un legame,
indipendentemente dalla direzione e dalla vicinanza.

Il simbolo ~o indica che questa casella ha esattamente 1 legame.
La cifra indica il numero di legami.

Non perdere nemmeno un indizio e guarda bene in ogni
direzione!

Per ogni sfida esiste solo una soluzione possibile!
Le soluzioni sono in fondo a questo libretto.




s® 2 DETECTIVE
S©IL@GIC ﬁo 40 DESAFIOS

UM JOGO DE DEDUGAO

1% CONTEUDO PG
OBJETIVO DO JOGO +1 quadro de investigacao

+20 cartas de desafio
Resolver cada investigacdo +2 cartas de ajuda

descobrindo o crime, quem foi o
culpado e/ou como foi disfarcado.

COMO JOGAR ®\

- Colocar o quadro de investigagao na horizontal a sua frente.
« Escolher uma carta de desafio.

O nivel de dificuldade vai aumentando de 1 a 4.

Indicado aqui m

- Na parte superior da carta, identificar o(s)
elemento(s) a descobrir (um culpado,
um crime e/ou um disfarce).

- Na parte central da carta, identificar a(s)
. % posicdo(des) do elemento procurado,

no quadro de investigacdo

24




(A INVESTIGACAO )

O quadro de investigagao

Culpados

Disfarces

Crimes

As investigacoes (cartas de desafio)

Estes quadrados simbolizam os culpados
e encontram-se sobre um fundo verde:

Os crimes encontram-se sobre um fundo azul:
- (79
( <«

Os disfarces utilizados encontram-se
sobre um fundo amarelo:

Sl L




O(s) elemento(s) procurado(s):

O culpado (verde), o crime (azul) e/ou o disfarce (amarelo).
Neste caso, procura-se o disfarce.

Indicios de localizagbes no quadro de investigacdo:

Odisfarce procurado tem ...e,logo a sua esquerda, um culpado,

um crime logo a sua direita... um crime ou um disfarce. Assim sendo,
esta casa ndo estd vazia.
Uma vez que a casa estd cinzenta, ndo se
sabe a categoria do que estd na casa logo
aesquerda.

Nota:
Os elementos que nao tém 7 e que se encontram na zona de indicios ndo podem
fazer parte da solucéo.

Os elementos que tém ? fazem obrigatoriamente parte da solugéo.

26



Os indicios

A prova procurada (crime) tem um culpado logo a sua direita
no quadro de investigagao.

A prova procurada (crime) tem logo a sua esquerda um elemento des-
conhecido (culpado, crime ou disfarce) no quadro de investigagao.

A casa a direita da casa procurada é um crime (azul)
ou um disfarce (amarelo).

Este simbolo indica uma casa vazia ou uma posicdo fora do tabuleiro,
a direita da casa procurada.

A prova procurada

(disfarce) tem na sua O crime procurado tem
diagonal superior direita um disfarce na sua diagonal
um elemento desconhe- superior esquerda no qua-
cido no quadro de dro de investigacdo.

investigacgao.

Nao sabemos que tipo de provas procurar
(culpado? crime? disfarce?).

Indicios adicionais

O simbolo "= indica que estas 2 casas tém uma ligagao,
independentemente do sentido ou da proximidade.

O simbolo ~e indica que esta casa tem exatamente 1 ligagéo.
O numero indica quantas ligagdes existem.

Analise os indicios sob diferentes angulos!

So6 existe uma solucao para cada desafio!
As solugdes encontram-se no final deste folheto.
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DETECTIVE
40 UITDAGINGEN

g INHOUD VAN HET SPEL
/a
DOEL VAN HET SPEL 1 onderzoeksbord @
+20 uitdagingskaarten
Elke zaak oplossen door uit te zoeken «2 hulpkaarten
wat het misdrijf was, wie de dader was

en/of hoe deze vermomd was.

SPELVERLOOP ©\

- Leg het onderzoeksbord plat voor je neer.
- Kies een uitdagingskaart.

De moeilijkheidsgraad loopt op van 1 tot 4.

Wordt hier aangeduid %@ﬁ%‘

« Zoek in het bovenste deel van de kaart het (of

de) element(en) om uit te zoeken (een dader, een
misdrijf en/of een vermomming).

« Zoek in het middelste deel van de kaart de
&——— plaats(en) van het gezochte element op het
onderzoeksbord.
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(HET ONDERZOEK |

Het onderzoeksbord

Daders

Vermommingen

Misdrijven

De onderzoeken (de uitdagingskaarten)

Deze vierkantjes symboliseren daders,
ze hebben een groene achtergrond:

Misdrijven, ze hebben een blauwe achtergrond:
. .

En gebruikte vermommingen.
ﬁ Ze hebben een gele achtergrond:

< 09




Het (of de) gezochte element(en):

de dader (groen), het misdrijf (blauw) en/of de vermomming (geel).
Hier zoeken we een vermomming.

Plaatsaanwijzingen op het onderzoeksbord:

De gezochte vermomming heeft direct ... endirect aan de linkerkant of een dader,
aan de rechterkant een misdrijf.... of een misdrijf, of een vermomming.
Dit vakje is dus niet leeg.
Omdat het vakje grijs is, weten we niet
tot welke categorie het element behoort
dat zich direct aan de linkerkant van dit
vakje bevindt.
Let op
De elementen zonder "’ in de aanwijzingszone kunnen geen deel uitmaken
van de oplossing.

De elementen met ? moeten deel uitmaken van de oplossing.
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De aanwijzingen

Het gezochte bewijs (een misdrijf) heeft direct aan de rechterkant
een dader op het onderzoeksbord.

Het gezochte bewijs (een misdrijf) heeft direct aan de linkerkant een onbe-
kend element (dader, misdrijf of vermomming) op het onderzoeksbord.

Het vakje rechts van het gezochte vakje is of een misdrijf (blauw)
of een vermomming (geel).

Dit symbool geeft een leeg vakje of een positie buiten het
bord aan, rechts van het gezochte vakje.

Het gezochte bewijs (een
vermomming) heeft dia-
gonaal rechtsboven een
onbekend element op
het onderzoeksbord.

Het gezochte misdrijf heeft
diagonaal linksboven een
vermomming op het onder-
zoeksbord.

Je weet niet naar welk soort bewijs je moet zoeken
(dader? misdrijf? vermomming?).

Extra aanwijzingen

Het symbool ™= geeft aan dat deze 2 vakjes met elkaar verbonden zijn
door een link, ongeacht de richting en de afstand.

Het symbool ~0 geeft aan dat dit vakje precies 1 link heeft.
Het cijfer geeft het aantal links aan.

Bekijk de aanwijzingen gerust in alle richtingen!

Voor elke uitdaging is maar één oplossing mogelijk!
De oplossingen staan achter in dit boekje.




SOLOGIC

DEDUKTIONSSPEL

1% SPELINNEWALL JPd
SPELETS MAL «1 utredningsplatta

+20 utmaningskort
+2 hjalpkort

\V?é

DETECTIVE
q 40 UTMANINGAR

Q\

-9

0

Klara upp varje fall genom att utreda
brottet, hitta den skyldiga och/eller
identifiera dennes forkladnad.

SPELETS GANG ®~\

- Placera utredningsplattan pa en flat yta.
« Vdlj ett utmaningskort.

Svérighetsgraden ar 6kande fran 1 till 4.

Den anges hér —»,,O‘/Q,Q}»);

+ Hogst upp pa kortet anges vilken/vilka
komponenter som ska hittas (en skyldig,
ett brott och/eller en forkladnad).

« | mitten pa kortet anges hur komponenten/
&——— komponenterna som ska hittas &r placerade pa
utredningsplattan.

2



(UTREDNINGEN )

Utredningsplattan

. Skyldiga

Forkladnader

B

Utredningarna (utmaningskorten)

_—> | rutorna med grén bakgrund avbildas de skyldiga:

Brotten avbildas mot en bla bakgrund:
Forkladnaderna som anvands
ﬁ avbildas mot en gul bakgrund:

< 09




Komponent(-er) som eftersoks:

den skyldiga (grén), brottet (bld) och/eller forklddnaden (gul).
Hadr dr det en forklddnad som s6ks.

OF |

eoee I

Ledtradar gdllande placeringen pd utredningsplattan:

Alldeles till hbger om den eftersokta ...och direkttill vanster finns en skyldig, ett
forklddnaden finns ett brott ... brotteller en forklddnad. Denna ruta dr
alltsa inte tom.

Eftersom rutan direkt till véiinster dir gra
kédnner vi inte till kategorin pa det som
goémmer sig i rutan.

Observera
Rutor utan ") i ledtrddsomradet far inte ingd i I6sningen.

Rutor med ") maste ingd i l6sningen.
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Ledtradarna

Den eftersokta komponenten (ett brott) har en skyldig direkt till
hoger om sig pa utredningsplattan.

Den eftersékta komponenten (ett brott) har en okdand komponent (en skyldig,
ett brott eller en forkladnad) direkt till véanster om sig pa utredningsplattan.

I rutan till hoger om den eftersdkta komponenten finns antingen
ett brott (bla bakgrund) eller en forkladnad (gul bakgrund).

Den hér symbolen indikerar en tom ruta eller en position utanfér
utredningsplattan, som finns till hdger om den eftersékta rutan.

Den eftersokta kompo-
nenten (en forkladnad)
har en okdnd komponent
snett till hoger ovanfor sig
pa utredningsplattan.

Det eftersokta brottet
har en forkladnad snett
till vanster ovanfor sig
pa utredningsplattan.

Vi vet inte vilken typ av komponent som eftersoks — en skyldig,
ett brott eller en forkladnad?

Extra ledtradar

Symbolen ®==m anger att de 2 rutorna & sammanlankade.
Linjens riktning och avstandet har ingen betydelse.

Symbolen "e anger att denna ruta har 1 lank. Siffran anger antalet lankar.

Glom inte att undersoka ledtradarna fran alla hall!

Varje utmaning har endast en méjlig 16sning!
Losningarna star langst bak i detta héfte.




% a DETECTIVE
S@LQGIC mo 40 UDFORDRINGER

DEDUKTIONSSPIL

g SPILLETS INDHOLD @
SPILLETS FORMAL -1 efterforskningstavle

+20 udfordringskort
Opklar hver efterforskning ved at «2 hjeelpekort

finde ud af, hvad forbrydelsen er,
hvem der er den skyldige, og/eller
hvordan vedkommende var forklaedt.

SADAN FOREGAR SPILLET @\

- Leeg efterforskningstavlen fladt foran dig.
- Veelg et udfordringskort.

Sveerhedsgraden stiger fra 1-4.

Angivet herm

+1den gverste del af kortet ses det eller de
elementer, der skal findes (en skyldig,
en forbrydelse og/eller en forklaedning).

‘ -1 den centrale del af kortet ses placeringen
&——— (eller placeringerne) af det eftersggte element
‘. pa efterforskningstavlen.
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( EFTERFORSKNINGEN )

Efterforskningstavlen

Skyldige

Forklaedninger

Forbrydelser

Efterforskninger (udfordringskort)

Disse firkanter symboliserer de skyldige,
de har en grgn baggrund:

Forbrydelserne har en bla baggrund:
- .

/> De anvendte forklaedninger har en gul baggrund.

s _




De(t) element(er), der skal findes:

den skyldige (gren), forbrydelsen (bld) og/eller forkleedningen (gul).
Her ledes der efter en forklaedning.

Placering af indicier pd efterforskningstavlen:

Den eftersagte forkleedning har direkte ...og direkte til venstre for sig enten en

til hgjre for sig en forbrydelse ... skyldig, en forbrydelse eller en forklaedning.
Dette felt er derfor ikke tomt.
Da feltet er grat, kender man ikke kate-
gorien af det, der befinder i feltet direkte
til venstre.

Bemaerk

Elementer uden ’\) i omréddet med indicier kan ikke veaere en del af lgsningen.

Elementer med ? er ngdvendigvis en del af lgsningen.
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Indicier

Det eftersagte bevis (en forbrydelse) har direkte til hgjre for sig en
skyldig pa efterforskningstavlen.

Det eftersagte bevis (en forbrydelse har direkte til venstre for sig et ukendt ele-
ment (en skyldig, en forbrydelse eller en forklaedning) pa efterforskningstavlen.

Feltet til hgjre for det eftersagte felt er enten en forbrydelse (bl3)
eller en forklaedning (orange).

Dette symbol angiver, at et tomt felt eller en placering uden for pladen
befinder sig til hgjre for det eftersagte felt.

Det eftersggte bevis (en
forklaedning) har i sin gvre
hgjre diagonal et ukendt
element pa efterforsk-
ningstavlen.

Den eftersegte forbrydelse
har i sin gvre venstre
diagonal en forklaedning pa
efterforskningstavlen.

Man ved ikke, hvilken type bevis der skal findes
(en skyldig, en forbrydelse eller en forklzedning?).

Yderligere indicier

Symbolet ®==s angiver, at disse 2 felter er forbundet af en linje,
uafhaengigt af retning og afstand.

Symbolet ‘0 angiver, at dette felt har ngjagtigt 1 forbindelse.
Tallet angiver antallet af forbindelser.

Undersgg indicierne fra alle vinkler!

Der er kun én lgsning til hver udfordring!
Lasningerne findes i slutningen af dette haefte.
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% 2 DETECTIVE
S©|L©Glc Wo 40 3ALAHMIA
DEQYKTUBHAA UrPA

<1 pocka gna BegeHus
paccnepgoBaHuA

«20 KapToueK C 3afjlaHnem

« 2 KAPTOUYKN-NOACKA3ZKN

PackpoiiTe Kaxkfoe feno, BbIACHNB
XapaKTep NpecTynieHns, TMYHOCTb
NPeCTYNHYKa U/ Kak OH Oblsi
3aMacKMpPOBaH.

- MomecTnTe fOCKY ANA pacciefoBaHua nepes coboi.
« Bbl6epuiTe KapTOUKY C 3ajaHnEM.

B vrpe npeaycmMoTpeHo 4 ypOBHS CIOKHOCTU.

B PR T
YposeHb crioxHocmu ykasaH 30ece — f L

« B BepxHei yacTn KapTouKm C 3afaHnem Hangute
yKa3aHue Ha anemeHT(bl), KoTopblli(ble) Bam
HY>KHO OGHaPYXWTb B X0fe Urpbl (MPecTyrnHUK,
npectynieHve N/Munn MmackMpoBKa).

&——— - B ueHTpe KapTouKY yKasaHo MecTo(a), rae

HaxoauTca Hy)KHbII7I 2NeMeHT Ha AoCKe AnAa
paccnenoBaHuA.
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Llocka gnsa paccnefoBaHuns

. MpecTynHuKn

MackupoBku

. MpectynneHunsa

PaccnepoBaHuA (KapTouKu ¢ 3alaHnem)
3Tn KBafipaTbl CUMBONM3VPYIOT MPECTYMHNKOB;
OHV N306paxeHbl Ha 3eneHoM poHe:

) _}
oo
e
MpecTynneHna npeacTaBieHbl Ha KBagpaTax
c rony6bim poHoM:
e (79
‘ po

A ncnonb3yemble MacKMPOBKM N306paxeHbl
Ha KBafpaTax C XenTbiMm GOoHOM:

=5 o
¥ -
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dnemeHm(bl) noucka:

npecmynHuk (3es1eHbil K8adpam), npecmynieHue (20/1y60U keadpam)
u/unu Mackuposka (keaimeoil k8aopam,).
B 3mom 3a0aHuu Hy>XHO HaUimu MAacKupogky.

&

eee |

ModckasKu 0719 NOUCKA 3/1eMeHMOo8 Ha
docke 0114 paccie008dHus:

Cnpasa om mackuposku Haxooumcs ...d CJ1e6a OM MACKUPOBKU MOXem

npecmynJieHue... Haxo0umbecs NpecmynHUK, npecmynsieHue
uu ewje 00Ha MAackuposka. Toecms 3ma
A4elika He nycmas.

OHa OKpauweHa s Cepbllj ysem, a3Ha4um
Heu38ecmHo, K Kakou Kameeopuu
OMHOCUMCA 3/7ieMeHm cJieea.

MpumeuaHune

dnemeHTbl 6€3 3HaKa ? , PaCNONOXeHHbIE PAaCNONOXKEHHbDbIE B 30HE A1A NOACKa30K,
He MMEeKT OTHOLWEHWA K pa3ragke.

DnemeHTbl CO 3HaKOM ? TOYHO NMEIOT OTHOLWEHME K pa3ragke.
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Moackaskn

CnpaBa OT ICKOMOrO AA0Ka3aTenbCTBa (NpecTynneHns) Ha
[loCKe AnA paccnefoBaHMA HaXOAUTCA NPECTYMHYUK.

CneBa OT NCKOMOTO JOoKa3aTeNbCTBa (MpecTynieHns) Ha Aocke Ans
paccnefoBaHUs MOXKET HaXOAUTHLCA NOOON 3eMEHT (MPeCTYNHUK,
npecTynieHne nav MackMpoBKa).

B KBagpaTe cnpaBa OT CKOMOTO 3/1IEMEHTa HAX0AUTCA 6o
npectynneHve (rony6oin uBeT), TM60 MacKMpoBKa (KenTblii LBeT).

OTOT CMMBOJ O3HAYaET, YTO CMPaBa OT MCKOMOTO SfIeMeHTa HaXOANTCA
nn6o nycTas Aayelka, 1Mbo NPOCTPaHCTBO BHE UFPOBOTO MNOJA.

Mo guaroHanu ceepxy
crpaBa OT MICKOMOFO
[loKa3aTesbCcTBa
(MacKMpOBKM) MOXeET
HaxoAuUTbCs nobon
3/IEMEHT.

Mo gnaroHanu ceepxy
CneBa OT MICKOMOro
[loKa3aTenbCcTea
(npecTynneHwns)

Hewn3BecTHO, Kakoe foKa3aTeNbCTBO UCKATb (I'IpeCTyI'IHVIKa,
npecrynneHune nnn MaCKVIpOBKy).

[ononHuTenbHble NOACKA3KN

3HaUYOK "= O3HAYAET, YTO MEXAY STVMU 2 KBagpaTaMm ecTb CBA3b,
HEe3aBMCUMO OT HaMpaB/eHNA 1 OT PaCCTOAHUA MeXAY HAMU.

3nauok “==@) ykasbiBaeT, uTO STOT KBAAPAT CBA3AH TONLKO C | KBAAPATOM.
Lindpa ykasblBaeT Ha KONMYECTBO CBA3EN.

lMposBWTE CMEKaKy 1 paccMoTpuTe
MOACKA3KM C Pa3HbIX CTOPOH!

Y Ka)[0ro 3ajlaHA eCTb TONbKO OJHO pelueHune!
PelieHuA npuBeAeHbl B KOHLe Gpoluiopbl.

HaxoAUTCA MacKMpPOBKa.
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