JOGALUME / CASOS

MISSAO SECRETA SEM SPOILERS

Sua missao comeca no recreio

As 10h17, um helicéptero pousa no campo. As 10h28, um documento circula: o Colégio Mirante
teria sido vendido a uma garota de 13 anos. As 10h35, a diretora nega tudo. Mas ha uma
autorizacdo com a assinatura dela. Quem esta mentindo?

Como a investigagao avanga

1. Abram apenas o envelope A. Leiam E01 a EO4 e encontrem o destino da rota.

2. Registrem uma hipétese. Confiram a resposta A no arquivo 04 ou pecam ao mediador. Se
acertarem, abram B.

3. Investiguem EO05 a EO08. Identifiquem a garota e expliquem a autorizagdo. Confiram B e
abram C.

4. Cruzando E09 a E12, indiqguem quem espalhou a mentira, como, por qué e o codigo final.
Confiram C e abram SOLUCAO.

Regras da equipe

Compartilhnem todas as provas. Uma hipotese precisa de evidéncia; roupa, dinheiro e aparéncia
nao provam culpa. Ndo abram o envelope seguinte por curiosidade. Se travarem por alguns
minutos, pegam uma dica por vez. Nao ha eliminacdo nem penalidade por errar.

Ritmo sugerido

A: 15-20 minutos. B: 20-25. C: 20-30. Final: 5-15. O tempo € uma estimativa de projeto, ndo
uma corrida. Para 8—10 anos, um adulto pode ler os textos. Para 11-13, exijam duas provas
para cada conclusao.

Papéis que podem rodar: leitor de depoimentos, guardido da linha do tempo, analista de documentos e
pessoa que questiona hipéteses. Em dupla ou solo, acumulem papéis.
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JOGALUME / CASOS

MISSAO SECRETA PODE ESCREVER

Quadro da investigacao

Equipe: Data:

A * Onde termina a rota? Qual prova parece mais estranha?

B * Quem é a garota? O que Helena autorizou de verdade?

C * Quem criou o boato? Como fez isso? Qual era o objetivo?

Provas decisivas * Registre pelo menos dois cédigos E por conclusao.

Caédigo final - Ordene os eventos e anote os quatro algarismos.
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JOGALUME / CASOS

MISSAO SECRETA SEM SPOILERS

Ordem de leitura

Ha quatro envelopes, incluindo o final. Dentro de cada etapa, leiam os documentos na ordem
abaixo. Depois, podem voltar livremente a qualquer pista ja aberta.

Etapa Sequéncia obrigatoria Para avancar

A« O pouso EO0O1 — E02 — E03 — EO4 Resolver a rota e conferir A.

B « A matricula EO05 — E0O6 — E07 — EO8 Responder as trés perguntas de EO8 e
fantasma conferir B.

C - Quem dirige EO09 - E10 - E11 — E12 Preencher a deciséo, citar provas,

o boato resolver o codigo e conferir C.
SOLUCAO - A S01 — S02 — S03 Comparar a conclusao e ler o epilogo.

ultima edigéo

Palavras que ajudam

Depoimento: 0 que alguém conta; pode precisar de confirmagao.
Registro: informagéo anotada em documento, sistema ou imagem.
Hipotese: uma explicacdo que vocés ainda estio testando.
Contexto: a situacdo em que uma frase ou imagem foi produzida.
Rodapé: texto na parte de baixo da pagina.

As fotos avulsas sdo opcionais e repetem informacgdes das evidéncias. Ndo abram pastas de suporte
interno ou imagens de etapas futuras durante a partida.
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