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1. Girare lo spinner
Fai girare la freccia ed esegui l'azione indicata:

Muovi la pedina fino a 3 caselle in qualsiasi 
direzione. 

Ruota qualsiasi stanza di un quarto di giro a destra o 
a sinistra. Muovi quindi la pedina di 1 o 2 caselle in 
qualsiasi direzione.

�La freccia indica l'orologio? Allora scopri un 
gettone tempo ed esegui l'azione indicata: 

Muovi la pedina fino a 
3 caselle.

Ruota una stanza qualsiasi  
di un quarto di giro a destra  
o a sinistra e muoviti fino  
a 2 caselle.

Salta in una casella 
qualsiasi.

Salta subito sulla casella 
di partenza nella stanza 
dei bambini.

Avete già scoperto tutti e 4 i gettoni tempo e la freccia punta di nuovo verso 
l'orologio? Allora il tempo è scaduto! Potete però provare ancora una volta a 
indovinare chi è il ladro (vedi "Catturate il ladro!").

Invece di muoverti puoi anche stare fermo, ma devi sempre saltare!
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2. Risolvere gli enigmi
La tua pedina finisce il movimento su una casella bianca? Il tuo turno 
è finito e si continua a turno.

La tua pedina finisce il movimento su una casella dorata? Parla con 
l'animale e cerca di risolvere il suo enigma. Cerca tra le carte enigma il 
primo enigma di questo animale. Estrai proprio quella carta e mettila 
davanti a te senza guardare il retro.

Ogni animale ti propone il suo enigma preferito:

"Osserva attentamente la stanza che ti mostro qui. 
Quindi girala sul retro. I percorsi devono rimanere 
allineati. Hai notato cosa è cambiato nella stanza?"

"Il ladro ha attraversato i fiumi dal punto di partenza 
alla meta. Per farlo, ha usato 5 tavole bicolori. 
Ricostruisci la strada! I collegamenti devono essere 
dello stesso colore dei pilastri. Dimmi quale tavola non 
ha usato!" 

"Cosa manca o cosa c'è di 
nuovo?"

"Cosa ha un colore diverso?"

Partenza

Meta

Pavone

Gufo

?
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"Ho visto delle ombre! Qual è quella giusta?" 

"Guarda in tutte le stanze e conta quanti oggetti 
di questo tipo ci sono."

"Il ladro ha fatto cadere un quadro dal muro. Quale 
delle immagini è logicamente corretta?"

Cinghiale

Capra

Serpente
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Trova la soluzione giusta agli enigmi, magari con l'aiuto dei tuoi compagni. 
Quindi gira la carta enigma, perché la soluzione è sul retro.

- �Non hai risolto correttamente? Peccato, allora torna subito con la pedina 
sulla casella di partenza nella stanza dei bambini. Il tuo turno è finito e si 
continua a turno.

- �Hai risolto correttamente? Fantastico, l'animale ora rivela un indizio su quale 
sospettato non è il ladro.

A tal fine, posiziona il retro della carta con la soluzione sopra la carta ladro in 
modo che entrambe le frecce si sovrappongano perfettamente. 

Il sospettato, dal cui foro si vede il colore rosso, è innocente! Capovolgilo. Il 
tuo turno è finito e si continua a turno.

3. Acciuffare il ladro!
Volete catturare il ladro? Consultatevi in qualsiasi momento 
e dite chi ritenete sia il colpevole. Guardate poi il retro della 
carta ladro.

• �Se la vostra ipotesi non è corretta, purtroppo avete perso 
tutti insieme.

• �La vostra ipotesi è corretta? Avete vinto tutti insieme  e il 
regno è salvo!



© 2026

Game Design: Reiner Knizia & Sebastian Bleasdale 
Illustration: Stella Fiorello, Studio Hive 
Design: Jake Breish, Alex Land, Sam Dawson

ravensburger.com/service 

Ravensburger® Spiele Nr. 24 928 2

Ravensburger Verlag GmbH 
Postfach 24 60 
D-88194 Ravensburg

24
32

02


