
•�점수판 1개 �
(앞면 : 일반 규칙, �
 뒷면 : 도전 규칙)

•�용의자 카드 100장 �
(앞면 : 파란색, �
 뒷면 : 빨간색)

•�단서 카드 50장

•�숫자 카드 10장 �
(일반 규칙 6장, 도전 규칙 추가 4장)

•�용의자 번호 타일 10개�
 (일반 규칙 6개, 도전 규칙 추가 4개)

•�게임말 1개

•�추리 보드 1개

•�게임설명서 1부

자주 병원에 

갈 듯 하다.

스포츠 경기 도중 

심판에게 거칠게 

항의할 것 같다.
남몰래 자선사업을 

할 것 같다.

로빈 후드

로빈 후드
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Romaric Galonnier Stivo

9+ 3~8 30min

게임 설명서

행복한바오밥 홈페이지에서 
게임설명 동영상을 확인하세요.

www.happybaobab.com

I. 게임 구성물

II. 게임의 목적
여러분들은 여러 명의 용의자 중 진짜 범인을 밝혀내야 합니다.

프로파일러의 설명을 잘 듣고, 다 함께 토론하여 범인이 아닌 사람을 한 명씩 제외합니다.

마지막에 남은 사람이 범인입니다! 모두 협력하여 가능한 높은 점수를 획득해야 합니다.



III. 게임의 준비

1   추리 보드와 점수판(앞면)을 테이블 중앙에 배치합니다.

2   게임말을 점수판의 시작 칸에 놓습니다.

3   용의자 카드와 단서 카드를 각각 잘 섞어 더미를 만듭니다.

4   테이블에 1부터 6까지의 용의자 번호 타일을 순서대로 정렬합니다.

5   1부터 6까지의 숫자 카드 6장을 잘 섞어 더미를 만듭니다.

6   �가장 나이가 어린 플레이어가 첫 번째 프로파일러가 됩니다. 프로파일러는 6장의 숫자 
카드 더미를 자기 앞으로 가져옵니다.

중요  � �7부터 10까지의 숫자 카드와 용의자 번호 타일은 도전 규칙에서만 사용하므로 일반 규칙

에서는 제외합니다.

일반 규칙
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1  �� 용의자 카드 더미에서 6장의 카드를 열어 용의자 번호 타일 아래쪽에 무작위로 놓습니다.
중요  � �파란색 면과 빨간색 면을 섞어서 사용해도 무방합니다. 어린 아이들과 함께 게임을 할 때는 용의자  

카드의 앞면(파란색 면)을 사용할 것을 권장합니다. 

 

2  �� �프로파일러는 숫자 카드 더미 맨 위 카드 1장을 뽑아 혼자 확인합니다. �

뽑은 숫자 카드와 같은 번호의 용의자가 이번 라운드의 범인입니다. 

3  �� �프로파일러는 단서 카드 더미 맨 위 카드 2장을 뽑아 크게 읽습니다. 
그리고 추리 보드의 왼쪽과 오른쪽에 각각 1장씩 놓습니다. �

이 때, 주어진 단서와 범인이 얼마나 일치하는지를 가늠하여, +5 �
(틀림없이 그럴 것이다)와 -5  (절대 그럴리 없다) 사이에 놓습니다.
중요  � �단서 카드를  배치할 때, 여섯 용의자를 꼼꼼히 확인하세요. 비슷한 

특성을 가진 용의자들이 함께 나오는 경우도 있습니다. 

자신의 이름을 

내건 고급 레스토랑을 

열 것 같다.

오페라 공연을 

좋아할 것 같다.

예시1   프로파일러는 이번 라운드에 숫자 6을 뽑았습니다. 이번 라운드
의 범인은 ‘드라큘라’ 네요! 모두가 범인을 파악할 수 있도록 단서 카드를 
잘 놓아야 합니다. 아래와 같이 2장의 단서 카드를 뽑았습니다.

  

- �프로파일러는 첫 번째 카드를 +3    에 놓았습니다. 드라큘라는 
세련된 백작이니까, 오페라 공연도 꽤 좋아하지 않을까요?

- �그리고 두 번째 카드를 -5 에 놓았습니다. 드라큘라는 피 외
에 다른 요리는 좋아할 것 같지 않으니까요.

오페라 공연을 

좋아할 것 같다.

자신의 이름을 
내건 고급 레스토랑을 

열 것 같다.

IV. 게임의 진행
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4  �� �나머지 플레이어들은 범인을 밝혀내기 위해서, �
‘범인이 아닐 것 같은’ 용의자부터 하나씩 제외해야 

합니다. 서로 토론하여 6명의 용의자 중 누가 단서 

카드와 맞지 않는지를 판단한 후 제외할 용의자 카드 

하나를 선택합니다.

중요  � �이때 프로파일러는 절대 어떠한 말이나 행동으로 단서를 주면 안 됩니다.

5  �� �프로파일러는 “모두 동의하십니까?”라고 질문합니다. 나머지 플레이어가 모두 동의했다면 
선택한 카드가 범인인지 아닌지 알려줍니다.

 �만약 해당 용의자가 범인이 아니라면, “잘했어요! 그 용의자는 범인이 아닙니다!”라고 

대답을 하고 점수를 1점 얻습니다. 점수판 위 게임말을 한 칸 전진시킵니다. 

플레이어들은 토론을 계속 이어나가며 다른 용의자를 하나씩 선택합니다. 만약 의견이 

통일되지 않는다면, 투표를 통해 선택하세요. 만약 용의자 카드가 1장만 남았다면, 그 

용의자가 범인입니다. 라운드를 즉시 종료합니다.

 �만약 해당 용의자가 범인이라면, “아쉽네요. 그 용의자가 범인입니다.”라고 대답을 한 뒤 

즉시 이번 라운드를 종료합니다.

국회의원
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알베르트 아인슈타인

알베르트
아인슈타인

드라큘라

드라큘라

수험생

수험생

진시황제

진시황제

해적

해적

1
4
7
9

2
5
8

10

3
6
1
4
7
9

2
5
8

10

3
6
1
4
7
9

2
5
8

10

3
6

1
4
7
9

2
5
8

10

3
6
1
4
7
9

2
5
8

10

3
6

1
4
7
9

2
5
8

10

3
6

프로레슬링 선수

프로레슬링 선수

국회의원

국회의원

1
4
7
9

2
5
8

10

3
6

예시 1 : 첫 번째 선택

토론 후 플레이어들은   수험생  을 선택하였습니다.

 �“잘했어요! 그 용의자는 범인이 아닙니다!” 프로파일러는 
선택한 용의자가 범인이 아니라고 말해 줍니다. 점수판 

위의 게임말을 한 칸 전진합니다.

플레이어들은 먼저   해적  을 선택합니다.

 �“잘했어요! 그 용의자는 범인이 아닙니다!” 프로파일
러는 선택한 용의자가 범인이 아니라고 말해 줍니다. 

점수판 위의 게임말을 한 칸 전진합니다.

해적은 범인이 아니지 않을까? 

해적은 대부분 바다 위에서 생활하니까 

오페라 관람을 할 시간이 없을 것 같아.

자 다음은... 공부하느라 시간이 

없을 것 같은 수험생도 범인이 

아닐 것 같은데?

그래, 수험생도 

범인이 아닌 것 같아.

그렇겠네, 

해적을 고르자!

5



그래도 

드라큘라보다는 나을 것 같아. 

아인슈타인은 훌륭한 과학자니까 

요리하는 방법도 정확하게 알고 

있을지도 모르지. 우리는 아인슈타인을 

선택해야 할 것 같아.알베르트 

아인슈타인이 

요리를 잘할 것 

같지는 않은데.

“자신의 이름을 내건 

고급 레스토랑을 열 것 같다.”가 

–5 씩이나 된다고? 

둘 중의 한 명은 정말 

끔찍한 요리사겠네.

예시 2 : 마지막 선택  
(드라큘라 VS 알베르트 아인슈타인)

그래, 그럼 

아인슈타인을 

고르자! 드라큘라가 

범인일거야!

플레이어들은 마지막으로    아인슈타인  을 선택했

습니다. 

 점수판 위의 게임말이 한 칸 전진합니다.
�범인은 바로 드라큘라  였습니다.

 �라운드는 즉시 종료됩니다. 게임말은 움직이지 
않으며, 새로운 라운드를 진행합니다.

        !
알베르트 아인슈타인

알베르트
아인슈타인

드라큘라

드라큘라

1
4
7
9

2
5
8

10

3
6
1
4
7
9

2
5
8

10

3
6
1
4
7
9

2
5
8

10

3
6

1
4
7
9

2
5
8

10

3
6
1
4
7
9

2
5
8

10

3
6

1
4
7
9

2
5
8

10

3
6

만약 드라큘라  을 선택한 경우,
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•�프로파일러의 왼쪽에 앉은 사람이 다음 라운드의 새 프로파일러가 됩니다.

•�이미 사용한 용의자 카드와 단서 카드를 게임에서 제거하고 같은 방법으로 새로운 라운드를 진행

합니다. 

5라운드를 마치면 게임이 종료됩니다. 

게임말의 위치로 최종 점수를 확인하세요.

여러분들의 추리에 만족하셨나요? 더 높은 점수에 도전해보세요!

몇 가지 팁
• �프로파일러가 되어 단서 카드를 배치할 때, 모든 용의자를 꼼꼼히 확인하는 것이 

중요합니다. 때로는 단서 카드에 대해 범인과 비슷
한 성향을 가진 용의자가 함께 

나오는 경우도 있습니다. 

• �만약 잘 모르는 용의자 카드가 있어서 단서 카드
를 놓기가 어렵다면, 그 용의자 �

카드를 제거하고 새로운 용의자 카드를 배치해서 
진행할 수 있습니다.

• �프로파일러 게임에서 모든 용의자는 시대를 뛰
어 넘어 단서 카드가 제시하는 상황

에 맞게 해석 하면 됩니다. 예를 들어, ‘자신의 이
름을 인터넷에서 검색해 볼 것 같

다.’라는 단서 카드와 용의자 “클레오파트라”가 있
습니다. “클레오파트라”는 고대 

사람이지만 현대에 있다고 가정을 하고 게임을 진
행하면 됩니다. 

VI. 게임의 종료

V. 다음 라운드 진행
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도전 규칙은 전문 프로파일러들을 위한 좀 더 어려운 규칙입니다.

도전 규칙에서는 아래와 같이 게임을 준비합니다.

•�숫자 카드와 용의자 번호 타일을 �

1부터 10까지 모두 사용합니다.

•점수판을 파란 면이 보이도록 뒤집고, 게임말을 라운드  칸에 배치합니다.

도전 규칙에서 점수는 따로 기록하지 않으며 각 라운드에서 �

범인이 아닌 용의자를 모두 밝혀내는 것이 목적입니다. �

성공하였다면, 다음 라운드를 진행합니다. �

5라운드까지 연속으로 성공하는 것이 목표입니다!

1라운드는 6개의 용의자 카드로 진행합니다. 용의자 번호 타일

을 1~6번까지 사용합니다.

 �범인이 아닌 용의자를 모두 밝혀내었다면, 게임말을 다음 
칸으로 전진시키고 다음 라운드를 진행합니다.

 �새로운 라운드를 진행할 때마다 용의자 카드를 1장 더 추가합니다. 예를 들어 두 번째 라운드
에서는 7개의 용의자 카드를, 세 번째 라운드에서는 8개의 용의자 카드를 사용하면 됩니다. 

용의자 카드가 1장 늘어날 때마다 용의자 번호 타일과 숫자 타일도 1장씩 늘어나게 됩니다.

라운드 진행 도중 범인을 선택하였다면, 게임은 즉시 종료됩니다.
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