: il
k Bron Ao

En thriller i Mystiska Tornet for 2 till 6 bra snokar;
10 &r och uppadt, av Alessandro Zucchini.
Det 4r natt p& Arosa hotell. Knarrande golvbrador, sldende fansterluckor, konstiga fjud.

Bakom véffeltunna véggar undkommer inget ljut att ndgon hér det.
Plotsligt: En sméill! Ett skrik! Stressadle steg skyndar ivag...

Ingen sig nigonting men alla hérde alla andira... Det finns ledtradlar frdn hotellgésterna
pa alla vaningar. Men vilka av dem kommer att bli upptéckta? Vilka kommer att forbli
dolda? Om du inte vill bli anklagad fér mord far du skylla pa andra spelare. En sak &r
séker: overvildigande bevis kommer att félla en forévare.

Mening och mal med spelet

Spelarna viicker misstankar: de slanger ned ledtradar (i form av smd triikuber) i
hotelltornet. Om du spetsar dronen kan du gissa vilka vaningar som ledtridarna
landar p&. Med den har kunskapen kan du anklaga andra spelare och gémma dina
egna spar.

Férévaren ar den som har lmnat sarskilt misstdnkta spar i narheten av brottsplatsen.
Den som har minst antal misstankar mot sig, vinner.




Spel Material

120 ledtradar i

| Sam o
- ‘.‘ ".

Stall de sju vaningarna pa varandra
ovanpd entréplan (vaning 0) sa att ho-
tellet blir uppfort. Lagg utredningsarket
bredvid hotellet. Varje spelare far 20

- ledtradar av sin farg till sitt eget 'lager’
1 hotell (8 delar) 1 utredningsark framfor sig.

2 offer (réda)

Prolog 2: Diden pa Arosa Hotell - och ledtrdar éverallt...

Spelaren som sist hade en kniv i Hotelltorn Vo U OO e P
handerna slinger ned bada offren i \d e
hotelltornet, Efter det slinger spelarna - ]yfssﬁ?\gg;?@ spelare hor
ned tva av sina ledtrddar, en i taget, var 5,,—59;?3&? fé‘;gak‘l”ﬁé L5
ner i hotelltornet. e arna har

HUVUDSPELET: Undersékningen
Spelets gang:

Huvudspelet ar uppdelat i tvé akter: Nar bada offren har blivit funna i akt I, bérjar
akt 1. Nu borjar spelarna misstinka varandra och forsdker samtidigt dolja sina egna
spar.
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Akt 1: Letandet efter offer

Den som senast sov pa hotell borjar. De andra spelarna féljer i tur, medsols. | din tur

sa dr du en detektiv. Du undersdker en vaning genom att forsiktigt lyfta den och pa
sa sitt kunna se vad som ligger pa vaningen.

Nu kan en av tva saker hinda:

i
Fall 1: Detektiven hittar inga offer pa den _Observera: Dy f;ﬁ[ &L”::'d ,)ﬂc:a ve"ln}
undersokta vaningen. AE‘?R—“EE‘J bida hnderna, varav en
Men om detektiven hittar ledtradar far han - azftq{Saﬁt'?e—f.l@!%[e__\'é“_jﬂga_r'la;(_:353' 5
ta ut dessa. Sen sitter han tillbaka den lyfta 7n§§rggo[§ d%rg?rsllﬁ'ﬂhﬁf skulle fallaut
delen av byggnaden och slinger tillbaka de  Jran rog dor -+ OmeL sé slipper

i ] s _ Man ned dem | hotell AT
ledtradar han hittade, en i taget. *slutet av rundan, lometigeni

Slarvig undersokning: Eftersom detektiven =

tittade efter ett offer pa fel plats sd [imnade han en ledirad fran sig sjalv pa brotts-
platsen: han slénger ner (ytterligare en) en av sina egna ledtradar fran sitt ‘lager’ i

hotelltornet.

Fall 2: Det finns ett offer pa den synliga vaningen. (Lm
Detektiven lagger offret pa motsvarande ruta pa ik 2 0
utredningsarket, och markerar pa det sittet brot- | detta exempel &r

., o e s = L) de tva brottsplatser-
tsplatsen. Om bida offren dr pa samma vaning / na pA vaningama 3
|siggs de bada pd samma ruta pa utredningsarket. | ::::f-::::f:;??: ach 5.
detta fallet finns det bara en brottsplats. T

& @
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gang: for varje egen ledtrad som finns

pa brottsplatsen, méste den 'upptackta’
spelaren ligga en ledtrad fran sitt lager pa
motsvarande vaning pa utredningsarket.

Den undersdkande detektiven ‘missar’ ddr-
emot sina egna ledtrddar: han lagger inte
nagra av sina ledtradar pa utredningsarket.

Efter det tar detektiven bort

alla ledtradar pa vaningen

som blivit genomsokt, stan-
ger hotellet och slanger ned  ledudar frén Y

alla ledtradar i hotelltornet,  egetlager
en i taget.

Finns det nigra ledtradar fran andra spelare
pa brottsplatsen? Mycket misstanksamt...!!!
Markera det pa utredningsarket med en e
P & femte vaningen

Gul placerar ut offret, men inga ledtridar pa
e, 1 LB utredningsarket. Bl méste |gga tva ledtradar frdn
Nar bada offren blivit funna ar sokandet sitt lager pa utredningsarket.

efter offer slut.

A AS A
1 X b \ : =
_ Observera; Den Som\sféfﬂg‘er en f n;n;;l?%:fndaﬁ /Ed”ada[}rén :
| i ok lomsroe e X | lclrddar segs - eI r
BT ledtridar som hitt, ningsarket. Al
_sd att de andra spelarna jnte har bska sttty a_sjﬁ'mﬂﬂ =
e — - —ctaViundan,

_ndgra problem att fiilja hindelserna, = -
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Akt Il: Anklaga Andra Spelare eller Délja Egna Spar

Spelarna fortsitter i turordning. | din runda far du som detektiv vélja mellan tva
handlingar:

%% Anklaga Andra Spelare

%% Délja Egna Spér -

Spelaren talar om vilken handling han valjer innan han utfér den.

" Anklaga Andra Spelare:

Detektiven namnger en eller fler spelare som han misstéanker. Sen 6ppnar han hotel-
let pa en vaning dar han misstanker att ledtrddar kan finnas.

Nu understks vaningen:
&3, Varje namngiven spelare méste [agga en egen ledtrad fran sitt lager for varje
leditrad pd vaningen pd motsvarande vaning pa utredningsarket.
&5 Nu tar detektiven alla ledtridar frin vaningen, stanger hotellet ach slénger ner
ledtradarna i hotelltornet, en i taget.
& Slarvig undersokning: For varje misstinkt spelare som inte hade ndgra ledtradar pa
vaningen méste detektiven slinga ned en exira ledtrad fran sitt lager i hotelltornet.

A
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Exempel: Detektiv Gul mis- 0éppen e e e
stinker Gré och BIa pa tredje / Yanie [y
vaningen. Faktum dr att det — - x3‘
ligger tvd av Crds ledtradar, [l i
men inga av Bl3. Gra ligger
tva ledtrddar frén sitt lager pa
tredje vaningen pé utredningsarket. :
Gul misstankte BIA felaktigt. Darfor .'

maste Gul slinga ned en av sina ledtradar i ﬁ
fran lagret i hotelltornet, nar det stangts igen.

Turligt nog for Brun sé blev han inte misstankt /

och behéver inte ligga ndgra ledtradar pa
utredningsarket.

Utredningsark
Gratt lager

Gult lager

SPECIALFALL "Entréplan”: Om du vill undersdka entréplan framgéngsrikt maste
en av dina ledtridar vara dar. Om sa ar fallet s& hanteras
entréplan som vilken véning som helst. Om detektiven inte - A
har nagon av sina ledtrddar dér sker féljande:
3 Inga ledtridar fran misstankta lggs pd utredningsarket
& Spelaren slanger ned ledtradar fran sitt eget lager, en for varje misstankt
spelare, i hotelltornet.
&, Som vanligt, han slinger alla ledtridar pd den undersokta véningen (entréplan)
tillbaka ned i hotelltornet.

W ol
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Délja dina spar:
Om det dr nagra av dina ledtradar pa utredningsarket sd kan du ta bort dem nér du
ar Detektiven.
% Detektiven undersiker en valfri vaning. Han riknar sina ledtradar p véningen.
Sen kan han ta bort lika manga fran undersGkningsarket och ligga dem i sitt lager.
& Nu tar han alla ledtradar frén viningen, stinger hotellet och slinger ned ledtridar-
na i hotelltornet igen, en i taget.
€% Slarvig undersikning: om inga egna ledtrdar hittas pa den undersokta vaningen
slanger detektiven ner en av sina egna ledtradar fran lagret i hotelltornet.

FINAL: Forovare och vinnare ™
Spelet slutar
%3 54 snart det finns 10 ledtridar frin en spelare pa utredningsarket, eller

%3 54 snart en spelare inte har nigra ledtradar kvar i sitt lager.

Det kan handa mot slutet av spelet att en spelare maste |agga ut mer ledtradar pa
undersokningsarket dn vad han har i sitt lager. Om sa blir fallet tar han ledtrad -
fran vaningen.

Nu bestams forovaren och vinnaren. Ledtridarna pa utredningsarket resulterar i
foljande misstanksamhetspodng:

& Varje ledtrad pa en brotisplats riknas som 3 misstinksamhetspoiing
& Varje ledtrad intill en brottsplats riknas som 2 misstanksamhetspoing
& Varje annan ledirdd riknas som 1 misstinksamhetspoiing
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Spelaren med flest misstinksamhetspoang ar
domd som fordvare.

 Spelaren med minst antal misstanksamhetspo-
ang koras till vinnare.
Det kan finnas flera forgvare och flera vinnare.

Exempel: BI4 &r mérdaren! Han slutar spelet med

21 misstinksamhetspoang: Tvé blda ledtradar pa
brottsplatsen (2x3=6 misstidnksamhetspoédng). Sex bla
ledtradar ligger intill brottsplatsen (6x2=12 misstank-
samhetspoang). Ytterligare tre ledtradar ligger pa de
andra vaningarna (3x1=3 misstanksamhetspoang).
Brun, som hade 9 misstinksamhetspodng, ar den mest
oskyldiga spelare och vinner spelet och befordras
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